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da Engenharia Semidtica na Representacdo no Ciberespaco. 2015. 75 f. Dissertacao
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RESUMO

Apresenta as Interfaces como Metacomunicagcdo do designer no ciberespaco,
identificando a contribuicdo da Engenharia Semiotica no processo de significacdo e
representacdo. O ciberespaco com suas caracteristicas imateriais e interativas
trouxe novos desafios para a representacédo do conhecimento, principalmente devido
as mudancas tecnoldgicas, o protagonismo dos sujeitos em ambientes de
informacéo digital e o tipo de experiéncia que esses ambientes podem fornecer aos
sujeitos. A interacéo no ciberespacgo pode ser vista como um processo de indicacdes
reciprocas, em que o designer deve indicar como outra pessoa pode agir. Nesse
processo, 0 sujeito informacional ndo € um agente passivo, ele € chamado a
interpretacdo. A metacomunicacdo leva o designer a se preocupar em prever as
necessidades do sujeito informacional levando em conta a visdo de quem esse
sujeito €, o0 que ele busca na Interface e por meio dela. Usa, para isso, signos que
necessitam ser decodificados e interpretados pelo sujeito atribuindo dessa forma
significado para uma resposta acertada do modelo mental do designer, percebendo
a Interface como mediador. Para efetuar a Anélise Documental, utilizou-se a técnica
de anadlise categorial, ou seja, um desmembramento dos signos em categorias
orientadas pela Semidtica peirciana, sendo: os Icones/Hipoicones, Indices e
Simbolos; e também pelas categorias elencadas pela Teoria da Engenharia
Semidtica: Signos Estaticos, Dindmicos e Metalinguisticos. Analisou-se 0 uso desses
para uma metacomunicacao do designer para o sujeito informacional que navega no
site da Biblioteca Nacional da Australia e da Biblioteca do Congresso dos Estados
Unidos. Esses signos em sua atuacao se assemelharam, em grande medida, mas
nao em todos o0s eventos, no caso dos Signos Estaticos (ja que em alguns exemplos
atuou como Signo Icbnico e em outros, como Simbolo), aos Signhos
Iconicos/Hipoicone, Indice e Simbolo da Teoria Semidtica. No corpus da pesquisa,
percebeu-se uma maior preocupacao do designer da Biblioteca do Congresso dos
Estados Unidos para metacomunicar com o sujeito informacional, pois o designer
criou mais rotas e indicacbes para caminhos que antecipavam as possiveis
intencdes dos sujeitos informacionais na busca pelo conhecimento. Conclui-se que a
Teoria da Engenharia Semiotica contribui com a Ciéncia da Informacgéo na busca por
representar melhor o conhecimento ao trazer o conceito da Interface como
Metacomunicacdo do designer para o sujeito informacional que navega no
ciberespaco. A contribuicdo, deste trabalho € o de possibilitar a Ciéncia da
Informacdo a reflexdo desses novos conceitos para uma abordagem da
representacdo do conhecimento com base na Semidtica e na Engenharia da
Semiotica levando em conta um olhar sobre a Interface, como metacomunicacao, e
o0 papel do designer e sujeito informacional como, mentes interpretadoras e
produtoras de conhecimento.

Palavras-chave: Interfaces de sites. Metacomunicacido. Engenharia Semiética.
Representacdo do Conhecimento. Ciberespaco.
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ABSTRACT

It presents the Interfaces as designer Metacommunication in cyberspace, identifying
the contribution of Semiotic Engineering in the process of signification and
representation. The cyberspace with their immaterial and interactive features bring
new challenges for knowledge representation, mainly due to technological changes,
the roles of information in digital environments and the type of experience that these
environments can provide to individuals. The interaction in cyberspace can be seen
as a process of reciprocal information, in which the designer should indicate how else
can act. In this process, the informational subject is not a passive agent, it is called
the interpretation. Metacommunication leads the designer to worry about predicting
the informational needs of the subject taking into account the vision of who this
subject is, what he seeks in the interface and through. Uses for this, signs that need
to be decoded and interpreted by the subject thus assigning meaning to a sensible
designer's mental model, realizing the interface as mediator. To make the Document
Analysis, we used the categorical analysis technique, i.e., a breakdown of signs in
Peirce's semiotics-driven categories, as follows: Icons / hypoicons, indexes and
symbols; and by the categories listed by the Theory of Semiotic Engineering: Signs
Static, Dynamic and Metalinguistic. It analyzed the use of these for a
metacommunication designer for informational subject who browses the site of the
National Library of Australia and the United States Library of Congress. These signs
in their area resembled a large extent, but not in all events in the case of Signs Static
(since in some instances served as Iconic Sign, and in others, such as Symbol), the
Signs Iconic / hypoicon, index and Symbol Theory of Semiotics. The corpus of the
research, it was noticed a greater concern designer of the US Library of Congress to
metacommunication with informational subject because the designer has created
more routes and directions to paths that anticipated the possible intentions of
informational subjects in the quest for knowledge. We conclude that the Theory of
Semiotic Engineering contributes to the Information Science in the search for better
represent the knowledge to bring the concept of interface as Metacommunication
designer for informational subject navigating in cyberspace. The contribution of this
work is to enable the Information Science to reflect these new concepts for an
approach to knowledge representation based on Semiotics and Semiotic Engineering
taking into account a look at the interface, such as metacommunication, and the role
of designer and informational subject as interpreters minds and producers of
knowledge.

Keywords: Interfaces sites. Metacommunication. Semiotic engineering.
Knowledge representation. Cyberspace.
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1 INTRODUCAO

Wurman (1991) afirma antes mesmo de o mundo estar inserido no
ciberespaco, que a grande crise a ser enfrentada pela sociedade € a de possibilitar
qgue a informacédo gere compreenséo/conhecimento. Esse turbilhdo de informacfes a
disposicéo deveria significar para os sujeitos mais oportunidades de conhecimento,
entretanto, para muitos tem representado, frequentemente, mais ansiedade e “[...]
uma sindrome da fadiga da informacdo.” (WURMAN,1991). Por isso, a
representacdo do conhecimento no ciberespaco deve ser mais valorizada.

A diversidade semibtica a qgue somos expostos no dia a dia e também no
ciberespaco € apontada por Santaella (2000, p. ix), “[...] pelos emaranhados de
sons, imagens, textos, linguagens.” Dessa diversidade que serve para representar o

mundo, destaca-se a hipermidia:

De todo modo, o que parece certo é que, no contexto comunicacional
da hipermidia, o infonauta |€, escuta e olha ao mesmo tempo. Disso
decorre ndo s6 desenvolver novos modos de olhar, [...] saltando de
um ponto a outro da informacéo, formando combinatérias instaveis e
fugazes. Enfim, mesmo quando esta diante dos espacos
representacionais da tela de um monitor, o infonauta ja saltou para
dentro da cena, é ele que confere dinamismo a esses espagos, tendo
se transformado em elemento constitutivo de um ambiente cujas
coordenadas infinitas s6 se limitam pela interface que ele atualiza no
ato de navegacao. (SANTAELLA, 2004, p.182).

A atuacéo dos signos para representar o conhecimento em uma interface
deve promover a semiose, ou seja, 0 sujeito informacional deve navegar de n6 em
nod, usando das conexdes porporcionadas pela interatividade, da percepcdo e sua
cognicéo, dando a esses signos, significacao.

Sendo assim, este trabalho tem suas raizes na teoria Semiotica (PEIRCE,
1977), entendendo que a Semiodtica é fundamental para o estudo de fenémenos de
comunicacao na era digital, vendo a Interface como o mediador digital (ANDERSEN,
1997; DE SOUZA, 1993), uma metacomunicagdo, para que a representacdo e a
significacdo signica acontecam.

Também explora a Teoria da Engenharia Semiética (EngSem) (DE

SOUZA, 1993) que considera a interface um artefato de metacomunicacéo, ou seja,
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uma mensagem € enviada do designer para o sujeito informacional comunicando as
funcionalidades e as acfes existentes para a interacao.

E nesse contexto que o trabalho analisa as Interfaces como
metacomunicacdo do designer para o0 sujeito informacional no ciberespaco,
apropriando-se dos conceitos da Semiotica de Peirce e da Teoria da Engenharia
Semidtica. Analisa também a contribuicdo desses conceitos para a representacao,
em um primeiro lugar e, colateralmente, a producdo da semiose no ciberespaco. O
estudo € composto, além das sec¢des com teor metodoldgico, pelas seguintes partes:
(1) A Ciéncia da Informacdo (Cl), a Representacdo e a Representacdo no
Ciberespaco; (2) As Interfaces como Mediadoras; (3) Arquitetura da Informacéo (Al),

a Engenharia Semiotica e a Semiotica; (4) Consideracdes finais.

1.2 PROBLEMATIZACAO: POR UM CONTEXTO SEMIOTICO

Se ha um lugar de caos informacional, esse € o ciberespaco, pois aceita
informacgé&o de todos os formatos, tipos e autorias. O profissional da informacéo ao
inserir os conteudos na Interface e no ciberespaco deve representar a informacéo de
maneira eficiente para que seja recuperada no meio do caos e 0 sujeito
informacional consiga acessar o0 conteuddo que realmente importa a ele,
interpretando e propondo a partir desse, novos conteudos.

O termo sujeito informacional considera a complexidade dessa interacao
e da “[...] percepcado da atuacao desses sujeitos, enquanto mentes interpretadoras e
propositoras de novos arranjos [...]". A respeito, Assis e Moura (2013) acrescenta

que:

Por sujeito informacional entende-se um sujeito social que manifesta
a sua subjetividade através do estabelecimento de identidades e
percursos informacionais na web. Ele é visto como um sujeito social
pragmatico, uma vez que constréi suas relacdes pela via da
linguagem e do compartilhamento de significados. Tal fenbmeno
marca a passagem de um usuario passivo em busca de recursos que
atendam as suas necessidades de informacao para um sujeito ativo
e dinamizador dos fluxos informacionais [...]. (ASSIS; MOURA, 2013,
p. 86).

Seguindo esse pensamento do sujeito como agente interpretador,
encontra-se o Interacionismo Simbdlico, termo criado em 1937 por Herbert Blumer
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(1900 -1987), tendo como precursor George Herbert Mead (1863-1931). A interagao
humana tem um papel fundamental para a producdo do significado, pois para
Blumer € apenas na interagcdo com outras pessoas que a interpretacdo de um
elemento (signo) pode existir. Vendo, dessa forma, os significados como “[...]
produtos sociais, criacdes elaboradas em e atravées das atividades humanas em seu
processo interativo.” (BLUMER,1980, p.121).

A interacdo no ciberespaco pode ser vista da mesma forma, como esse
processo de indicacfes reciprocas, em que o designer deve indicar como outra
pessoa pode agir, ndo apenas reagir, mas é chamado ao processo de
autocomunicacado e autointeracao dos significados para a acao, interpretando-os.

O ciberespago com suas caracteristicas pervasivas, hibridas e fluidas
exige das Interfaces uma melhor representacdo signica (Paradigma Semidtico na
Arquitetura da Informacao). Nesse sentido, as interfaces podem ser consideradas
como Metacomunicacdo do designer no ciberespaco como assegura a Teoria da
EngSem, e essa teoria pode contribuir para o processo de significacdo e
representacdo no ciberespago?

Caixeta e Souza (2008, p.35) afirmam que as atividades dos profissionais
da Ciéncia da Informacéo revelam a necessidade de representacédo “[...] para que
seja possivel a comunicacdo de subjetividades [...]”, por isso entendem que a
Ciéncia da Informacéo é “[...] eminentemente, uma ciéncia da representacao [...]".

Estes autores também afirmam que o “[...] sucesso de toda a parafernalia
digital depende da compreensédo profunda dos aspectos envolvidos nos processos
representacionais.” (CAIXETA; SOUZA, 2008, p.53). Aqui se encontra a
percepc¢ao/cognicdo do profissional na representacdo do conhecimento entendendo
ser esta, a representacdo “certa” e a ponte para que esse seja recebido como
Gtil/relevante e acessivel pelo sujeito informacional que busca o conhecimento
representado.

A oralidade, as demais linguagens como a sonora, visual, matematica e
computacional serviram e servem para mapear o mundo, representa-lo. Para
Santaella (2000, p. ix), “[...] o mundo esta ficando cada vez mais povoado de
linguagens, signos, sinais, simbolos.” E todo esse emaranhado de sons, imagens,
textos e linguagens a que estamos expostos no dia a dia e também no ciberespaco,
mostra-nos a evolucéao e a diversidade semidtica, como afirma Santaella (2000, p.

28): “Do livro para o jornal, da fotografia, gravador de som e cinema para o radio,
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televisdo e video, da computacao grafica para a hipermidia sédo todos nitidos indices
[...].”

E nessa diversidade na interatividade ciberespacial que a competéncia do
sujeito informacional ao lidar com as interfaces computacionais é necessaria, ja que
“[...] implica vigilancia, receptividade, escolha, colaboragcédo, controle, desvios,
reenquadramentos em estados de imprevisibilidade ou de acasos, desordens,
adaptabilidades [...]" (SANTAELLA, 2007, p.80). Condi¢cdes essas exigidas tanto ao
sujeito informacional que interage com o sistema interativo como para quem o prevé,
pois sdo processos que demandam reciprocidade e colaboracao.

Para Marcondes (2001, p.64):

A semidtica, conforme formulada por Peirce, descreve a
representacdo como um processo envolvendo um objeto, alguma
coisa que o representa e o efeito da representagédo, na auséncia do
objeto, na mente de um usuério. Representacdo é, desta maneira,
um processo ocorrendo na mente de alguém, produzindo nesta
mente algo distinto do objeto a que se refere. A representacédo entdo
relaciona o objeto que ela representa com a mente que o percebe. A
representacao é parte de um complexo processo cognitivo.

Caixeta e Souza (2008, p.53) trazem uma inquietacdo quanto a
representacdo mais eficiente daquilo que é observado, conhecido e registrado, e
quanto ao papel do trabalhador da informacdo e das méaquinas no processo de
representacdo do conhecimento no ciberespaco ao questionarem: “[...] Podemos
esperar que as tecnologias e a capacidade criativa dos trabalhadores da informacao
se encarregardo de operacionaliza-la?”

A Engenharia Semiotica apresentada no contexto da Ciéncia da
Informacdo por Albergaria, Bax e Prates (2013) no artigo com o titulo “Interagéo
Humano Computador na Ciéncia da Informag&o”, mostra o0 que 0s objetos de estudo
dessas areas possuem em comum e no que se complementam, ressaltando a
importancia do sujeito informacional na busca e aquisicdo do conhecimento.

A Teoria da EngSem é composta por quatro processos categorizados
como sendo: o processo de comunicagcdo, 0 processo de significacdo, o0s
interlocutores envolvidos e o0 espaco de design. Para entender cada um deles
(ALBEGARIA; BAX; PRATES, 2013, p. 4) definem que:
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O processo de significacdo envolve os conceitos de signos e
semiose, enquanto o de comunicacdo a intencdo, conteddo e
expressao. Os interlocutores envolvem os projetistas, os sistemas e
0S usuérios. J4 o espaco de design envolve 0s termos: emissor,
receptor, mensagem, contexto, cédigos, canal e mensagem. Assim, a
ES envolve o estudo dos signos, o processo de significacdo e o de
comunicagdo voltados para o contexto de IHC. O processo de
significacdo é aquele pelo qual uma determinada cultura associa
sistematicamente um conjunto de expressdes a um conjunto de
conteudos, que envolve a producgédo e a interpretacdo dos signos. Ja
0 processo de comunicacdo € aquele pelo qual o grupo de uma
cultura explora os sistemas de significacdo disponibilizados para
interagir com outros individuos ou grupos. (ALBEGARIA; BAX;
PRATES, 2013, p. 4).

Dentre as categorias abordadas pela Teoria da EngSem, o processo de
significacdo tera destaque neste estudo ja que envolve 0s conceitos de signo e
semiose, fundamentais para a representacao.

Para Peirce (1839-1914), o interpretante na relacdo triadica de um signo,
constituido de representamen (signo), objeto (referente) e interpretacdo
(interpretante), reveste-se de fundamental importancia na representacdo do
conhecimento, pois essa significacao, “[...] o significado € sempre o mediador entre a
representacdo e o que é referenciado.” (PEIRCE, apud DE SOUZA, 2005, p.41). Da
mesma forma, percebe-se essa importancia do interpretante na Interface e na
interacdo para a significacao, visto que “[...] a consisténcia entre os interpretantes do
designer e dos usuarios € a situacédo ideal [...]" (ALBEGARIA; BAX; PRATES, 2013),

Ou seja, por meio desse processo temos a semiose.

Diante das novas tecnologias e da explosdo de informacbes no
ciberespaco, percebe-se a importancia da representagdo como constructo principal
para a aquisicdo do conhecimento. A representacdo COmMO um processo para
organizacdo e recuperacao da informacédo possibilita a “semiose infinita”, a que
Peirce (1977) aborda.

Isso porque os signos apresentados pelos designers (na interface
sdo representados por comandos, imagens, ajudas, mensagens)
devem ser interpretados de forma compativel com o que foi
inicialmente projetado. (DE SOUZA, apud ALBEGARIA; BAX;
PRATES, 2013, p.6).
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Nessa busca de representar melhor, a Engenharia Semibtica por
intermédio do Método de Inspecdo Semiotica analisa 0os usos dos signos pelo
designer/projetista na intencdo de se fazer entendido pelo sujeito informacional a
busca de conhecimento no ciberespacgo. Para isso, deve-se analisar a diversidade
de signos que sd@o expostos aos sujeitos informacionais durante a interacdo com
interfaces computacionais: os Signos Estéaticos, Dinamicos e os Metalinguisticos.

O Método de Inspecdo Semidtica compreende cinco fases de analise e
ndo foi utilizado como método para esse trabalho, utilizou-se, apenas, das
categorias dos signos elencadas por ele. Compreender melhor a atuacédo dos signos
em uma Interface para representar o conhecimento de forma que ele seja
encontrado e o promotor de semiose, é um dos objetivos da Teoria da Engenharia
Semidtica. A analise das Interfaces como Metacomunicacdo do designer, no uso
dos Signos Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos no processo de representacéo e
significacdo, é o desafio proposto neste trabalho, que acontecera no corpus
escolhido: o site da Biblioteca Nacional da Australia e a Biblioteca do Congresso dos
Estados Unidos.

E essa preocupacéo ligada ao uso dos signos como metacomunicacéo
das intencBes e indicacbes do designer para a acdo do leitor que possibilitara uma
navegacao mais eficiente e eficaz.

Espera-se que este estudo contribua para ampliar o conhecimento da
Representacdo do Conhecimento no Ciberespaco. A Engenharia Semiotica é
considerada uma teoria, relativamente, recente na area da Interacdo Humano
Computador ja que foi cunhada em 2005 e utilizada neste trabalho justamente por
possibilitar a visdo da Interface como metacomunicacdo. As relagbes da Semibtica e
da Engenharia Semiotica com a Ciéncia da Informacéo se tornam relevantes para a
busca de um maior entendimento da importancia da Representacdo do
Conhecimento no ciberespaco e o papel do profissional da informacéo no processo
de representacao, comunicacao e significacdo da informacéo nas Interfaces.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

1) Analisar as Interfaces como Metacomunicacéo do designer no ciberespaco.
2) ldentificar a contribuicdo da EngSem para o designer no processo de significacao

e representacgdo nas interfaces.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Estudar a representacédo do conhecimento em Interfaces de sites.

2) Estudar os signos representados no corpus selecionado: Biblioteca Nacional da
Australia e a Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos.

3) Analisar as Interfaces como Metacomunicacado do designer por meio do uso dos
Signos Estéaticos, Dinamicos e Metalinguisticos da Teoria da Engenharia
Semidtica.

4) Comparar os Signos Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos da Teoria da
Engenharia Semiotica com a divis&o triadica dos signos de Peirce (icone, indice

e Simbolo).
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3 A CIENCIA DA INFORMACAO E A REPRESENTACAO

A informacdo necessita ser ordenada, estruturada ou contida, e uma
Interface para que o acesso pelo receptor acontega. Essa foi a primeira abordagem
da Ciéncia da Informacéo, a preocupac¢do em garantir o acesso a informacao pelos
seres humanos, ou seja, a preocupacao com os fluxos e sistemas de informacéo
para o seu “transporte” e registro.

Segundo Pinheiro e Loureiro (1995), em 1948, a obra de Norbert Wiener,
“Cybernetics or control and communication in the animal and machine”, e, no ano
seguinte, o livro “The mathematical theory of communication”, de Claude Shannon e
Warren Weaver marcam o prenuncio do que viria a ser a Ciéncia da Informacéo, de
acordo com paradigmas que incluam as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC). Como afirma Gleick, “[...] assim nasceu o processamento de informacdes, 0
armazenamento de informacdes e 0 acesso a informacédo.” (GLEICK, 2013, p.16).

Gleick (2013, p.425) ressalta, ainda, que:

O nascimento da teoria da informacdo veio com seu implacavel
sacrificio do significado — justamente a qualidade que da a
informacdo seu valor e seu propésito. Ao apresentar a Teoria
Matemética da Comunicag¢do, Shannon teve de ser direto. Ele
simplesmente declarou que o significado era irrelevante para o
problema da engenharia.

Caixeta e Souza (2008, p.36) afirmam que, embora a teoria refletisse “[...]
um viés da tecnologia de transmissao e uma viséo fisicista [...]", a matematica que
explicava o comportamento de emissdo e recepcao das informagfes, quanto a
integridade da transmissdo da informacdo, n&o tinha como preocupacdo a
representacdo do significado e os problemas da interpretacdo, ou seja, “[...] ndo
considera os impactos socioculturais e os de natureza subjetiva sobre o usuario da
informacdo, mas ja levanta a problematica da representacdo da informagcédo e do
conhecimento.” (CAIXETA E SOUZA, 2008, p.37).

A busca por uma vertente social da Ciéncia da Informacdo s6é comeca a
se manifestar na década de 1970. Wersig apresenta a Ciéncia da Informacéo sob
um enfoque pdés-moderno, considerando a mudanca do papel do conhecimento na
sociedade em pelo menos duas dimensdes: a filosofica e a tecnolégica (WERSIG,
1993).
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Para o autor, a responsabilidade social dever ser a real preocupacéo que
movimenta a Ciéncia da Informacéo, essa que deve ser orientada para os humanos
e ndo apenas para os sistemas (WERSIG, 1993). Podemos assim destacar o papel
ativo do sujeito informacional, assim como o papel do profissional da informacéo ao
produzir representacfes no seu contexto, na sua historia, dando sentido ao texto,
interpretando-o, fazendo inferéncias e levando em conta as necessidades “[...] de
informacdo de possiveis leitores prepara um (meta) texto que vai intermediar o
acesso, a identificacdo e a avaliacdo de relevancia de um usuéario com relacdo ao
texto original.” (MARCONDES, 2001, p.63).

O Interacionismo Simbdlico de Blumer, que contou com as contribuicées
de Mead (fildsofo americano da corrente tedrica denominada de pragmatismo e de
importancia capital para a Sociologia e a Psicologia Social), considera uma natureza
triadica do significado e que a comunicacao e a interacdo simbdlica dependem de
um complexo processo de definicdo reciproca sobre como proceder e de
interpretacdo das indicagbes. Como exemplo sobre o significado do gesto, Mead cita
a situacado de um assalto:

[...] @ ordem de um ladrédo a sua vitima para erguer as maos constitui
(a) indicacado do que a vitima tem que fazer, (b) indicacdo de que o
ladrdo planeja executar, isto é, tirar o dinheiro da vitima e (c)
indicagdo do ato conjunto em formagédo, no presente caso um
assalto. Se porventura houver confusdo ou mal-entendidos no
decurso de qualquer uma destas trés linhas de significado, a
comunicacdo nao se efetiva, impede-se a interacdo e bloqueia-se a
feitura do ato conjunto. (MEAD apud BLUMER, 1980, p.126).

O Interacionismo Simbolico baseia-se em 3 premissas: 1%) o0s seres
humanos agem no mundo em relacéo aos significados oferecidos; 22) os significados
sao provenientes ou provocados pela interagdo social; e 3?%) tais significados s&o
manipulados por um processo interpretativo (BLUMER, 1980, p.119). Sendo assim,
enfatiza que “[...] a utilizacdo dos significados pelo sujeito informacional ocorre
através de um processo de interpretacao [...]” (BLUMER, 1980, p.122). O processo
de significacdo ndo € simplesmente a aplicacdo de significados ja existentes
socialmente, mas sim um processo de autocomunicacdo para a interpretacdo que
tem seu ponto culminante quando o agente realiza um processo formativo entre

significados, situacéo e seu papel na acao.
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Esse processo de interpretacdo acontece em 2 fases : 1%) O agente
determina a si mesmo 0s elementos com que se relaciona e que sao possuidores de
significado, executando assim uma autocomunicacgao; 22) O agente transforma o0s
significados levando em conta a situacédo para formar e orientar as acées em um

processo de autointeracdo. A Figura 2 mostra as premissas listadas.

Figura 1 — Premissas do Interacionismo Simbdlico

O Interacionismo Simbédlico vé o

sujeito como agente interpretador

na producao de significados

0 mundo oferece significados

Os significados sdo produzidos
pela interacdo humana m

Os significados s30 manipulados por um
processo interpretativo

32 Premissa

2 fases do processo interpretativo

Processo autocomunicativo Processo de autointeragio

y

O agente determina a si

mesmo os elementos que
possuem significados

Interpreta significados

Fonte: Produzida pela autora

Ja o termo “Representacdo” € polissémico, trazendo assim ambiguidades
e revelando a complexidade do tema. Gustavo Blazquez (2000, p.170) considera
guatro eixos do significado de “representacédo”: 1) o ato ou efeito de tornar presente,
patentear, significar algo ou alguém ausente; 2) a imagem ou o desenho que
representa um objeto ou um fato; 3) a interpretacdo, ou a performance, através da

qual a coisa ausente se apresenta como coisa presente; 4) o aparato inerente a um
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cargo, ao status social, a representacdo também se torna posicado social elevada
(BLAZQUEZ apud SANTOS, 2011, p.30).

Caixeta e Souza (2008, p.38) abordam que: “A representacdo € o ponto
crucial do processo informacional, pois cabe a ela fazer “traducédo” do saber sobre os
seres e as coisas do mundo real para o usuario final da informacdo.” Colaborando
com estes autores, Barros e Café (2012, online) ressaltam a relevancia dos
processos de significacdo e representacdo para a Ciéncia da Informacdo no
dimensionamento e tratamento do seu objeto de estudo, ja que:

[...] necessita, especialmente no &ambito da organizacdo e
representacdo do conhecimento, interpretar e resignificar diferentes
visbes de mundo, que serdo representadas por estruturas
conceituais. Além das técnicas e metodologias de extracdo de
conceitos adotados pela Cl, especialmente provindas da Linguistica
e da Terminologia, € necesséria, ainda, uma exploracdo de como
esses processos de significacdo ocorrem de forma precedente a
aplicacdo das técnicas dentro e fora do &ambito da analise
documental [...]. (BARROS; CAFE, 2012, online).

Alvarenga (2003, p.19) afirma que os processos de representacdo na
Ciéncia da Informacdo podem ocorrer em 3 (trés) momentos: 1) na producdo dos
registros de conhecimento; 2) na organizacdo dos sistemas de informacdes
documentais; e 3) no acesso as informagdes pelos sujeitos informacionais. Sendo
um processo cognitivo que culmina com a representagdo primdria e secundaria do
conhecimento. A representacdo primaria situa-se “[...] no ambito do registro do
pensamento em um suporte documental, incluindo as etapas de percepcao,
identificagdo, interpretacéo, reflexdo e codificagéo [...], utilizando-se dos sentidos, da
emocao, da razdo e da linguagem.” (ALVARENGA, 2003, p.22). Ja na representacao
secundéaria os registros de conhecimentos constantes desse documento sdo
novamente representados visando a sua inclusdo em sistemas documentais
referenciais para fins de futura recuperacao, o foco dessa visédo € a Organizacao do
Conhecimento.

Como j& abordado, as muitas informacdes disponiveis podem gerar mais
ansiedade e uma “sindrome da fadiga da informacdo” ao invés de apenas, mais
oportunidades de conhecimento (WURMAN, 1991). Sendo assim, ressalta-se a

importancia da representacao no ciberespaco.
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3.1 A REPRESENTACAO NO CIBERESPACO

Como afirma Monteiro (2009b), o ciberespaco apresenta-se como ruptura
de paradigmas da organizacao classica para organizacao virtual do conhecimento,
ou seja, a desmaterializacdo e desterritorializacao das obras e dos signos. A relacao
sujeito/conhecimento passa a ser operada e mediada pela maquina.

O ciberespagco com suas caracteristicas fluidas, imateriais, interativas e
flexiveis trouxeram novos desafios, um novo olhar sobre os signos, a Representacdo
do Conhecimento e a Ciéncia da Informacao, assim como novas possibilidades de
acesso as mais diversas informacdes. Desafios quanto ao volume e formatos dos
mais diversos da informacé&o, sua recuperacao, representacao e organizacao.

Santaella (2007, p.183) afirma que “[...] o astrondmico crescimento da
Internet, seu imenso nimero de documentos e relacbes entre esses documentos
nos obrigam a encontrar novas formas de orientacdo e busca.” Como essas
informacdes podem ser representadas no Ciberespaco para que sejam encontradas,
€ um dos desafios.

John Guare em sua peca premiada em 1990 intitulada “Seis graus de
separacao” sobre a teoria do “Mundo Pequeno” de Stanley Milgram, a qual define
gue todos os habitantes do planeta sdo separados uns dos outros por apenas seis
pessoas, revela em um dos monélogos o sentimento analogo que é vivenciado ao
navegar no ciberespago: “[...] A) é um tremendo conforto saber que somos tédo
proximos, e B) € uma verdadeira tortura chinesa saber que somos tdo proximos.
Pois é preciso encontrar as seis pessoas corretas para fazer a conexao.” (GUARE,
apud GLEICK , 2013, p. 434).

Para McGarry (1999, p.17) a linguagem envolve uma predisposicao
natural, mas, também a social por onde essa predisposicdo de aprender a
comunicar-se é aprimorada. O termo linguagem para Santaella (1983, p.13) “[..]
também se estende aos sistemas aparentemente inumanos como as linguagens
binarias de que as maquinas se utilizam para se comunicar entre si e com o homem
(a linguagem do computador, por exemplo).”

Para Ribeiro e Monteiro (2012), a Internet é uma gigantesca rede que
conecta milhdes de computadores, configurando um espaco simbdlico denominado
ciberespaco tendo como seu principal constructo a World Wide Web (WWW ou

Web), a qual possibilita o acesso a esse universo simbdlico, por um sistema de
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documentos em hipermidia que séo interligados entre si por meio do Protocolo
TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol).

A esse respeito, Lévy (1999, p. 94) afirma que “[...] o ciberespaco é,
portanto, um espaco virtual, ndo oposto ao real, mas que o complexifica, publico,
imaterial, constituido através da circulacdo de informacdes”.

Monteiro e Fidéncio (2013, p.38) falam sobre essa desterritorializacao,
aspecto social e semiotico da representacédo no Ciberespago, em que consideram o
ciberespaco como uma rede mundial de signos e pessoas, e que pode ser definido

como

[...] uma grande maquina abstrata, porque semidtica, mas também
social, onde se realizam ndo somente trocas simbdlicas, mas
transacdes econdmicas, comerciais, novas praticas. Um espaco
semantico/ semiético, onde o signo se da em varias semidticas,
desterritorializado, némade, em escrita espacializada e com a
memdadria em constante modificacdo. (MONTEIRO, 2007, p.1,12).

Santaella (2004, p.45) abordando as caracteristicas do ciberespaco,
coloca-o como um espaco feito de circuitos informacionais navegaveis onde o leitor
imersivo navega por meio da hipermidia. Usa o termo leitor, pois entende como
sendo aquele que “[...] desenvolve determinadas disposicfes e competéncias que o
habilitam para a recepcdo e resposta a densa floresta de signos [...]", e explica
ainda, que o imersivo, quer dizer “[...] aquele que navega através de dados
informacionais hibridos — sonoros, visuais e textuais — que sao préprios da
hipermidia.” (SANTAELLA, 2007, p.47).

A linguagem hipermidia é descrita por Santaella (2004, p.48-53) tendo
pelo menos quatro tragcos definidores fundamentais: 1) a hibridizacao de linguagens,
processos signicos, codigos e midias; 2) a organizagcdo reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais, ou seja, ndés e nexos associativos; 3)
uma enorme concentragdo de informacdo onde as associacdes sdo radicalmente
imprevisiveis e com flexibilidade na navegacdo entre os nos; 4) uma linguagem
eminentemente interativa, ou seja “[...] o leitor ndo pode usa-la de modo reativo ou
passivo. Ao final de cada pagina ou tela, é preciso escolher para onde seguir.”

Santaella (2004, p.50) destaca a necessidade da criacdo de um sistema

multidimensional de conexdes que possibilite o percurso de descobertas, “[...]
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buscas divergentes e caminhos multiplos no interior do documento [...]", e assim “[...]
mais opcdes ficam abertas a cada leitor na criacdo de um percurso que reflete sua
prépria rede cognitiva.” Feldman concorda que essa navegabilidade, interatividade
por nés e conexdes requer do sujeito informacional o seu envolvimento nas escolhas

e também rotas orientadoras para o processo de navegacao:

E o usuario que determina qual informac&o deve ser vista, em que
sequéncia ela deve ser vista e por quanto tempo. Quanto maior a
interatividade, mais profunda sera a experiéncia de imersao do leitor,
imersdo que se expressa ha sua concentracdo, atencao,
compreensdo da informacdo e na sua interacdo instantanea e
continua com a volatilidade dos estimulos. O desenho da interface é
feito para incentivar a determinacéo e a tomada de decisdo por parte
do usuario. Isso significa que a interatividade em um sistema
informacional da ao receptor alguma influéncia sobre o acesso a
informacdo e um grau de controle sobre os resultados a serem
obtidos. (FELDMAN apud SANTAELLA, 2004, p.52).

Santaella (2004, p.90) em seu livro “Navegar no ciberespago: o perfil
cognitivo do leitor imersivo” revela os trés tipos de internautas: “a) o internauta
errante, aguele que pratica a arte da adivinhacdo; b) o internauta detetive, aquele
gue segue pistas e aprende com a experiéncia e c) o internauta previdente, aquele
que sabe antecipar as consequéncias de suas a¢des.” O que nos remete as trés
categorias de Peirce no processo de semiose: abducdo, inducdo, deducdo na
Interacdo Humano-Computador no Ciberespaco e a importancia ha compreensao e
avaliagdo semidtica para a interatividade.

Santaella dessa forma aborda a interagdo quando se navega nho
ciberespaco, sendo “[...] uma interacdo cuja base esta localizada ndo apenas na
exploracdo sensorio-motora do ambiente, mas na compreensdo e avaliacao
semibtica do conteudo informacional e conceitual desse ambiente [...]”
(SANTAELLA, 2004, p.149). O qual s6 pode ser desbravado, penetrado, articulado,
conhecido, navegado por intermédio dos signos em Interfaces. Por isso, é relevante
entender o uso dos signos na Representacdo no Ciberespaco e do processo de
significacaol/interpretagcdo que a Semibtica proporciona, assim como perceber as
Interfaces como mediadoras para a aquisicdo do conhecimento.

As Interfaces ndo sdo apenas ferramentas intermediarias e muito menos
intermedidrias passivas, sdo mediadores que permitem trocas entre elas e os

sujeitos informacionais de forma que ambos nao permanecem iguais e se
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influenciam mutuamente. Dessa forma, as Interfaces graficas trouxeram importante
alteracdo a comunicacdo entre o homem e o computador evidenciando claramente
uma evolucdo na relacdo utilizador — computador, diferenca essa que é ditada pela
evolucdo da Interface de alfanumérico a grafico. Essa evolucdo é apresentada na

proxima parte deste trabalho.
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4 AS INTERFACES COMO MEDIADORAS

Quando o computador surgiu, trazia uma linguagem e conceitos técnicos
do designer para sua operacdo, oS quais 0 sujeito informacional ndo dominava.
Apenas por comandos textuais utilizados por técnicos informando ao computador a
tarefa a ser executada é que a linguagem do cédigo binario (0/1) (conjuntos simples
de instru¢cdes matematicas que representam palavras, imagens, mensagens de e-
mails, etc.), ininteligivel para a maioria das pessoas, tornava-se acessivel (BRUNO,
2001).

Mas essa separacdo entre técnicos e sujeitos informacionais teve suas
complicacfes e, uma das mais perceptivas foi a falta de especialistas para cuidar de
problemas técnicos. Com o uso comercial desses computadores e percebendo as
dificuldades para um uso mais autdbmato dos ndo especialistas, os designers
introduziram metéforas nas interfaces tentando transpor signos do “mundo real” para
o “mundo virtual” para uma navegacdo mais interativa, mas ainda focada apenas
para executar algumas funcoes.

Os computadores pessoais “escondem” as camadas mais profundas da
maquina, ou seja, através de programas/softwares podem ser realizadas funcées
sem, no entanto, ter o conhecimento de como construir um computador ou sua
programacao. Abdica-se do conhecimento total do computador, 0 que antes era
fundamental, e amplia-se “[...] as possibilidades de acesso, manipulacéo, traducéo e
comunicacao entre o usuario e o computador [...]" e a “[...] experiéncia sensorial,
motora e comunicacional € de maior proximidade.” (BRUNO, 2001)

Ha uma ruptura, pois o computador tornou-se fundamental na sociedade,
resolvendo multiplas necessidades no escritério, na casa, no COmeércio e nos
relacionamentos. Dessa forma, a Interface deixa de ser vista pelo que faz, mas sim
no que ela é. Ou seja, a Interface adquire ubiquidade e uma funcdo mediadora.

Sa (2010, p. 12) em “O que é um interface? Da entificacdo a identificacéao

do Interface enquanto complexo mediador™

vé como sendo natural que “[...] o
Interface (mediando a experiéncia) influencie a forma como o utilizador interpreta as
accoes do computador e vice-versa [...].” Usa conceitos de John Walker (1990) para

apresentar a evolucdo de Interfaces, definidas por cinco momentos: (1) Botbes e

! Titulo original em Portugués de Portugal
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seletores; 2) Cartdes perfurados; 3) Linha de comandos; 4) Sistemas de Menus e 5)
Interfaces graficas (controle grafico e janelas).

Provinda da evolugdo na Interacdo Humano Computador e também do
avanco das tecnologias, surge a Interface Gréfica iniciada em 1968 por Doug
Engelbart (1925-2013), pioneiro na interacdo entre humanos e computadores,
quando propds o principio das ‘metaforas visuais’, uma forma de linguagem grafica
no desktop, possivel de ser entendida por qualquer pessoa, pois simulava a
escrivaninha com suas pastas e documentos. Também criou um artefato que
revolucionou a forma de interacdo humano computador: 0 mouse, assim a Interface
Grafica seria otimizada com o uso desse dispositivo apontador (“pointing device”).

Engelbart instaura o principio da manipulagéo direta, ou seja, a impressao
que é o sujeito informacional que age ao “clicar” sobre icones e ao mover o mouse

sobre a tela, como afirma Bruno (2001, p.196):

O mouse prové a manipulacao e, neste sentido, € o0 ‘representante
do usuério’ no espaco informacional; o feedback visual confere
instantaneidade e imediaticidade a experiéncia. A interface gréfica,
aliada a expansdo do multimidia e da Internet, muda, portanto, o
modo como 0s homens se relacionam com o computador.

Para Santaella (2013, p.56), as Interfaces sdo fundamentais para a
interatividade e permitem “[...] que dois ou mais sistemas mutuos se adaptem [...]",
por exemplo: da maquina para o humano, mas ndo se limitam a relacdo entre
maquina e humano e Santaella amplia este conceito afirmando que 0s corpos e as
cidades passaram a funcionar como interfaces interconectadas.

Retornando a relacdo maquina e humano, a Interface é considerada o
ambiente que permite a conversacdo entre ambos, pois € somente com “[..]
recursos na superficie da primeira adaptaveis aos sentidos por meio dos quais 0
humano aprende e responde aos estimulos e apelos do mundo.” (SANTAELLA,
2013, p.56). As Interfaces além de serem recursos adaptaveis aos sentidos,
provocando resposta aos estimulos, devem ser amigaveis e convidativas
encorajando o sujeito informacional a agéo.

Bruno (2001) exemplifica esse olhar para Interfaces como um processo
de mediacdo lembrando que o computador ndo € um mero processador de

informac&o ou um conjunto de aplicacfes de informacao, ja que:
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[...] quanto os objetos técnicos que produzimos ndo simplesmente
transportam a nossa ac¢do, intencdo ou inteligéncia para uma
exterioridade qualquer, mas também produzem sobressaltos que
fazem o pensamento, o0 homem, a cultura diferir. Diferentemente de
um mundo com fronteiras fixas que se comunicam através de
intermediarios que em nada as alteram, o processo de mediacdo
sup6e um mundo com fronteiras moveis, ou melhor, sup6e o préprio
movimento de constituicho e de transformacdo de fronteiras.
(BRUNO, 2001, p. 195).

Como afirma Andersen (2001), “[...] os seres humanos sdo intérpretes
compulsivos e faladores compulsivos [...]", por isso, as interfaces evoluiram para
proporcionar uma maior autossuficiéncia, como sites, blogs, midias sociais e demais
interfaces autogerenciaveis por sujeitos informacionais, na grande maioria, sem
conhecimentos informéticos técnicos profundos. A evolucdo das Interfaces, dessa
forma, € tanto o motivo como o efeito das alteracdes dessa visdo do computador e
do proprio homem em relacédo a ele.

Quando as Interfaces eram vistas como instrumentos intermediarios
apenas, o desafio se concentrava em garantir a eficiéncia e presteza na realizacao
das tarefas/comandos solicitados, mas vistos agora como mediadores, “[...] € preciso
orquestrar a experiéncia de si, do outro e do mundo que a tecnologia torna possivel.”
(BRUNO, 2001, p. 197).

Sendo assim, o designer dessas novas Interfaces deve, mais do que
antes, comunicar ao sujeito informacional porque projetou a Interface do jeito que
fez, o que o sujeito informacional pode fazer por meio dela, o que representa cada
signo representado, enfim, deve “metacomunicar”’, especificar e pontuar como
devem ser interpretados os signos apresentados/reapresentados na Interface.

Andersen (2001) em seu texto, “What semiotics can and cannot do for
HCI”, aborda como a Semidtica pode contribuir para a construcdo de Interfaces,
justamente por ser uma teoria em que a mente humana e os algoritmos/estrutura de
dados podem se encontrar, pois a Semibtica pode falar de representagcfes
(algoritmos e estruturas de dados como significante) bem como da interpretacéo que
0 sujeito informacional tem dessas representacdes (interpretacbes de sujeitos
informacionais como o significado), por meio do signo.

O desenvolvimento de novas tecnologias traz desafios significativos para
a Interacdo Humano Computador, principalmente quanto aos significados

pretendidos pelo analista da informacdo no design da Interface, ou seja, no seu
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processo comunicacional com o sujeito informacional. Devemos colocar designers,
sujeitos informacionais, sistema e ambiente informacional lado a lado, mas o
processo de comunicacdo sO serd realizado totalmente se for dada uma especial
atencao aos processos semibticos em um mediador digital.

Conquistar essa harmonia na interacdo entre o humano e a maquina, e
perceber as influéncias que um exerce sobre o outro, levando em conta as rapidas
mudancas tecnolégicas € um grande desafio. Corrobora Baranauskas e Rocha
(2000, p.16):

Desenvolvimentos recentes em telecomunicacfes tém possibilitado
gue grandes quantidades de diferentes tipos de informa¢édo possam
ser enviadas através de redes. Imagens, video, som e texto podem
ser transmitidos com perda minima de eficiéncia e qualidade [...].
Essas mudancas trazem dois importantes desafios aos designers de
IHC: Como dar conta da rapida evolugéo tecnolégica? Como garantir
gue os designers oferecam uma boa IHC ao mesmo tempo em que
exploram o potencial e funcionalidade da nova tecnologia?

Para responder a essas questdes alocadas na citagdo acima surgem a
Arquitetura da Informacéo e as demais teorias da Interagcdo Humano Computador,
sendo que para este estudo sera ressaltada a contribuicdo da Teoria da Engenharia

Semidtica.
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5 ARQUITETURA DA INFORMACAO, A ENGENHARIA SEMIOTICA E A
SEMIOTICA

A Arquitetura da Informagdo (Al) € um termo cunhado por Richard
Wurman na década de 70 que reune as melhores praticas para uma excelente
usabilidade e acessibilidade de informacdo na Internet, lidando assim com a
chamada “ansiedade da informacdo” sentida pela imensa quantidade de
informacgdes proporcionada pelo Ciberespaco.

Oliveira (2014) apresenta quatro abordagens da Arquitetura da
Informacado: 1) Arquitetural; 2) Sistémica; 3) Informacional; 4) Pervasiva que sao

ilustradas na Figura 2:

Figura 2 — Mapa conceitual das abordagens da Arquitetura da Informacéao
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Fonte: OLIVEIRA, 2014. p.83.

A primeira abordagem, a Arquitetural, € voltada aos sistemas de
informagdo com enfoque na arquitetura e design. Morville e Rosenfeld (2006)
basearam seus estudos em Wurman, para eles a Arquitetura de Informacgéo consiste

na combinagcdo entre organizacdo e esquemas de navegacdo de um sistema de



32

informacgéo, levando em conta as necessidades e habitos/comportamentos dos
sujeitos informacionais, o conteldo que sera apresentado e o contexto/desenho de
uso do sistema, ou seja, o objetivo desses.

A segunda abordagem, a Sistémica também de Morville e Rosenfeld
(2006), define os quatro sistemas interdependentes pelos quais as informacdes
devem ser organizadas: sistema de organizagdo (categorizacdo do conteudo); de
navegacao (formas de se mover no espaco informacional); de rotulacdo (engloba os
signos verbais e visuais e de suporte a navegacao); e de busca (perguntas que o
sujeito informacional pode fazer e respostas que ira obter), de acordo com a Figura
2.

Figura 3 — Arquitetura da Informacédo — abordagem sistémica
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Fonte: Produzida pela autora

Corroborando com essa visdo, Camargo (2010, p.20) evidencia que:

[...] a Arquitetura da Informagdo pode oferecer diretrizes e
informaces necessarias para auxiliar o desenvolvimento de
ambientes informacionais, abordando processos de estruturacéo,
organizacao, representacao, recuperagdo, navegacao, apresentagcao
e disseminacéo de contetdos e servigos.

Para Vidotti, Cusin e Corradi (2008), a visdo sistémica de Morville e
Rosenfeld (2006) apresenta nucleos conceituais relacionados a Ciéncia da
Informacao e, por conseguinte, surge a terceira abordagem da Al citada por Oliveira
(2014), a Informacional, a qual incide no conteldo e nas categorias que utilizam para

faceta-los. Esses ndcleos conceituais sdo explicitados por Oliveira (2014, p.104)
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sendo: “[...] propriedade, formato, estrutura, metadados, volume e dinamismo [...]",
gue descrevem os conteudos de forma significativa com o objetivo de “[...] facilitar a
recuperacdo dos recursos disponiveis nos ambientes de informacé&o digital.”

Ribeiro e Monteiro (2012, p. 129) no artigo que retrata o estudo da
Arquitetura da Informacéo dos sites das pro-reitorias da graduacédo de Instituicoes
Estaduais de Ensino Superior (IEES) do Parand também consideram uma

aproximacéo entre a Al e CI :

[...] cujas abordagens explicitam buscar uma visdo global das
situacbes de uso da informacdo, como se dao as interacbes do
usuario com o0s sistemas e 0 modo como organizar, recuperar e
classificar a informacao [...] A Cl auxilia os desenvolvedores de sites
no projeto de infraestrutura, tais como: organizacdo da informacéo,
fluxo de navegacéo, hierarquia e na categorizagdo da informacdo na
Web, objetivando diretamente atender as necessidades de seus
usuarios, trazendo contribuices significativas no que se refere ao
conteudo que pode ser distribuido, fazendo assim um importante
papel principal como agente ativo na disseminacdo e
compartilhamento da informacao.

O aprofundamento tedrico sobre a Arquitetura da Informacédo
considerando as demandas de Pervasividade foi realizado por Oliveira em sua Tese
de Doutorado intitulada “Arquitetura da Informacdo Pervasiva: contribuicbes
conceituais”. Esse estudo recebeu a “[...] influéncia da abordagem sistémica e
amplia a visdo da Arquitetura da Informacé&o incorporando conceitos da abordagem
informacional.” (OLIVEIRA, 2014, p.99), contribuindo assim para uma construgéo
conceitual da Arquitetura da Informacao Pervasiva, ou seja, revelando um panorama
de emergéncia dessa abordagem.

Essa quarta abordagem se justifica diante das mudancas tecnoldgicas, no
protagonismo dos sujeitos em ambientes de informacdo digital e no tipo de
experiéncia que esses ambientes podem fornecer aos sujeitos, principalmente
quanto a triade: pervasividade, ubiquidade e responsividade (OLIVEIRA, 2014,
p.108).

Para Oliveira (2014), a pervasividade € uma categoria mais ampla e
refere-se, no contexto da informacéo, com a qualidade de ser penetrante, extensivel,
alastravel nos mais diversos dispositivos tecnologicos e incorporavel aos

comportamentos dos sujeitos. Nao ha barreiras para o seu acesso.
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O autor propbe uma metafora enquanto recurso didatico para a
compreensao da triade, onde uma represa ou barragem com vazamento € vista
como a natureza pervasiva da informacao, ja que “[...] a informacao digital invadiu a
sociedade e a cultura, de modo que estd presente nos espacos, ambientes
analdgicos e digitais, lugares web e ndo-web, em diversos tipos de dispositivos e
modifica a vida dos sujeitos.” (OLIVEIRA, 2014, p.124). O mesmo acontece quando
a agua da represa chega as casas e solo, modificando seu estado. Esta
incorporacdo aos multiplos espacos, ambientes e comportamentos das pessoas
remete a ideia de ubiquidade, a informacé&o € ubiqua, ou seja, presente em todos 0s
lugares ao mesmo tempo. Quanto a responsividade, o autor explica que a agua sera
melhor absorvida dependendo das caracteristicas do material que entra em contato
com ela, analogamente a penetracdo da informacgédo digital nas mais variadas
tecnologias disponiveis depende “[...] das caracteristicas do dispositivo e da
capacidade de seus ambientes de informacdo se moldarem ao contexto e a
informag&o.” Dessa forma, “[...] 0S sujeitos poderdo fazer pontes entre esses
dispositivos e seus ambientes, mas também poderdo ndo conseguir utilizar [...].”
(OLIVEIRA, 2014, p.125).

Bicudo (2004, p.102) também sinaliza a necessidade desse novo olhar,
que engloba a triade, sobre o objetivo da Arquitetura da Informagcdo para a era
digital:

[...] viabilizar a fruicho do conteddo (sintetizado, mediado),
estruturando de modo semioticamente adequado texto, som (voz,
ambiente, mdasica, ruido), imagem (estatica, dindmica), gerados
dinamicamente (ponto a ponto, banco de dados, inteligéncia artificial,
comunidade virtual) em tempo real (ou off-line), numa estrutura ndo

linear e interativa, fazendo uma metafora com o processo cognitivo
do ser humano.

A Interacdo Humano Computador tem como ponto basico, as pessoas. O
sistema deve ser projetado baseado nas necessidades e preferéncias das pessoas
para executar diversas tarefas e ndo o contrario. A compreensdo dessas intencdes
do designer depende muito mais de seu conhecimento/habilidade de entender o seu
publico leitor, o constructo social desse sujeito para apresentar na Interface signos
que serédo interpretados de maneira a provocar uma verdadeira interacdo. Sendo
assim, deve-se dar importancia a representacdo na Interface para propiciar uma

aproximacgéo real.



35

Podemos compreender a interatividade digital como um dialogo entre
homens e maquinas, através de uma ‘zona de contato’ chamada de
‘interfaces gréaficas’, em tempo real. A tecnologia digital possibilita ao
usuério interagir, ndo mais apenas com 0 objeto (a maquina ou a
ferramenta), mas com a informacado, isto é, com o ‘conte(do’.
(LEMOS, 1997, p. 3).

O ideal seria o uso, pelo designer, de signos que possam ser
interpretados pelos sujeitos informacionais como signos iconicos, indices (conexdes)
e simbolos os quais possibilitam navegacéo e interatividade ilimitada. Ou seja, o
sujeito informacional decide com maior facilidade as rotas de navegacdo que
entende ser mais relevantes para a sua necessidade entre as varias possibilidades
apresentadas.

Na concepcéo de Ribeiro (2008, p. x):

Nesse cenario, a constru¢ao das infinitas rotas de navegacao requer
métodos para sinalizar ao individuo o trajeto mais facil para se
alcancar um determinado ponto ou mesmo para indicar sua
localizacdo e quais suas possibilidades de bifurcacdo, sem, no
entanto, limitar suas escolhas criativas. Cabe ao design de interacéo
e a arquitetura da informagdo compreender esses comportamentos e
planejar essas rotas.

Por levar em consideragdo a questdo assimétrica dessa interagdo entre a
Interface (designer) e sujeito, crendo que o designer detém o poder nessa interacao
€ que esta pesquisa optou por explorar as possibilidades semioticas (a construcao
dos signos) que compdem uma Interface. Como afirma Santaella (2004), “[...] todo o
processo ndo seria possivel sem a competéncia semidtica do leitor para lidar com as
Interfaces computacionais.”

O termo leitor de Santaella (2004, p.16) em seu livro “Navegar no
ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo”, dilata sobremaneira o conceito de
leitura ao considerar leitor, o “[...] leitor do livro, da imagem e das formas hibridas de
signos e processos de linguagem no ciberespaco.”

Como afirma Santaella (2004, p.184), “[...] mesmo que as interfaces
mudem, o leitor imersivo continuara existindo [...]”, pois revela “[...] a necessidade de
navegacao, de conectar-se e transitar através da imaterialidade de informacdes
hibridas, volateis, acessiveis.”

Nessa perspectiva, a Teoria da Engenharia Semiotica € apropriada no

intento de contribuir para esta discussao, principalmente no novo espagco que se
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transformou o ciberespaco cabendo uma diversidade semiética sem igual, manifesta
em comunicacoes hibridas e multimodais das mais diversas (videos, textos, audios,
imagens) e nos diferentes ambientes informacionais.

A Engenharia Semidtica € uma das mais recentes linguagens de design
para Interfaces que esta fundamentada no paradigma da comunicacédo (DE SOUZA,
1993) e que introduz novas concepcbes para Interface, analise do design e
avaliacdo de software que instrumentam o designer segundo bases semidticas.

Essa teoria foi desenvolvida no Brasil, mais especificamente no Grupo de
Pesquisa em Engenharia Semidtica (SERG), da PUC-Rio, sob a coordenacédo da
Professora Clarisse Sieckenius De Souza. Atualmente, sua teoria € amplamente
utilizada no Brasil. No cenario internacional, a EngSem teve seu reconhecimento
com a publicagdo do livro “The Semiotic Engineering of Human-Computer
Interaction” (DE SOUZA, 2005) e alguns de seus métodos sendo publicados em
livros basicos de IHC no exterior (PREECE et al. 2007).

Na sua concepcao, a teoria da Engenharia Semidtica, como as existentes
nas mais diversas areas, surge com seu uso para finalidades técnicas evoluindo
para uma teoria investigativa cientifica em IHC. Nos ultimos anos, percebe-se a
énfase na pesquisa do processo da metacomunicacdo utilizando-se de metaforas

culturais.
Figura 4 — Evolucdo da Engenharia Semiotica

Construgdo Consolidagdo Difuséo
1993 2000 2005 2006 2009 2013

::.f_f_]l'_f.f_f_f_'__f_'__f.f_ _f_f.'__f.f_f_f_f_i;.f_'__i.'__f;f._ i.f_f.f_f.ii':._' :_';l:_':_' RN W

Comunicabilidade Semiotica

Enfase no uso para finalidades técnicas

I

i
! i | r
i Uma abordagem Uma teoria t|'| Uma teoria investigativa | | | : l
| semidtica de HC explicativa de IHC 1 | delHC ? l ¥
i i I ]
! | i
N : Metaforas ||
I & Culturais I
: Método Método | ) : i
I de Avaliagdo de de Inspegdo & i sni I
f | | de s dimensdes [
: I I
I il '
s ¥
]

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
—
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
L
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A Engenharia Semiética (EngSem) € uma teoria explicativa de Interacao
Humano Computador que busca entender os fenbmenos envolvidos no design, uso
e avaliacdo de um sistema interativo, privilegiando os métodos qualitativos. Também
envolve compreender quais sdo o0s poderes de referéncia dos signos, que
informacgdes transmitem, como se estruturam em sistemas, como funcionam, como
sdo emitidos, produzidos, utilizados e que tipos de efeitos sdo capazes de provocar
no intérprete (DE SOUZA, 2005).

Através do uso desses sistemas de significacdo, os produtores de
signos escolhem formas de representar seu conteudo pretendido
com uma determinada intencdo, caracterizando assim em um
processo de comunicacdo. Para isso, 0s produtores de signos podem
utilizar signos conhecidos de formas convencionais, utilizar signos
conhecidos de formas criativas ou até mesmo inventar signos. (DE
SOUZA, 2005, p. 98).

Sendo uma teoria centrada nos fendmenos de significacdo e
comunicacdo, a representacdo € parte essencial para que uma Interface possa
comunicar, ser compreendida e usada de maneira eficaz e eficiente.

Dessa forma, um signo de Interface pode ser codificado pelo
designer/projetista com a finalidade de comunicar sua intencéo de design/navegacao
aos leitores da péagina, a partir do momento que eles conseguem interpretar o que o
primeiro quis dizer, interpretam o sistema e passam usa-lo mais eficazmente. Um
exemplo dado por Cananéa (2011, p.45) € o uso pelo designer/projetista do icone de
um “envelope” para a representacdo da operagao de “enviar e-mail” na expectativa
que “[...] o usuario interprete esse signo como clicando nessa imagem, eu
conseguirei enviar um e-mail.”

Essa mensagem tem como objetivo comunicar ao sujeito informacional a
resposta a duas perguntas fundamentais: “Qual a interpretacdo do
designer/projetista sobre o(s) problema(s) do leitor?”, e “Como o leitor pode interagir

com a aplicagéo para resolver este(s) problema(s)?”

Esta é a minha interpretacdo sobre quem vocé é, de que formas
prefere fazé-lo e por qué. Eis, portanto, 0 sistema que
consequentemente concebi para vocé, o qual vocé pode ou deve
fazer assim, a fim de realizar uma série de objetivos associados com
esta (minha) visdo. (DE SOUZA, 1995, p.84).
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Focando o design no sujeito informacional, a Engenharia Semidtica
permite a ele o entendimento que todo sistema € uma solu¢do potencial de um
designer/projetista, pois a interface grafica € a forma de comunicacdo do usuario-
sistema, por meio de sons, simbolos e icones. Assim, ao sentir dificuldades durante
sua interacdo, o leitor pode tentar entender a intencdo do designer/projetista e

acertar o seu modelo mental, suas bases semioticas.

Um simbolo pode ser representado por varios signos formando uma
cadeia infinita de interpretagbes, quando um signo é representado
por varios signos, isso € chamado de semiose ilimitada. E ele
acontece até que ou o receptor acredite que ele tenha uma boa
hipétese do que o emissor quis dizer, ou ele conclua que nédo é
capaz de, ou nédo esta disposto a, criar tal hipétese. Neste caso, ele
pode ou ndo dar continuidade ao processo de comunicacao,

passando entdo para o papel de emissor. (PRATES, 2007, p. 71).

A Engenharia Semidtica € uma abordagem na qual os sistemas
computacionais sdo vistos como artefatos de metacomunicacdo, onde o
designer/projetista envia uma mensagem para o leitor, cujo conteddo é a
funcionalidade (o que o sujeito informacional pode fazer) e a interatividade (como
pode interagir) (DE SOUZA, 2005).

A metacomunicacdo leva o designer a se preocupar em prever as
necessidades do leitor levando em conta a visdo de quem esse sujeito &, o que ele
busca na Interface e por meio dela. Usa, para isso, uma metamensagem que
necessita ser decodificada e interpretada pelo sujeito atribuindo dessa forma

significado para uma resposta acertada do modelo mental do designer.

Designers se fazem presentes na interface do sistema através das
representacdes que eles préprios escolhem para ‘falar em seu nome’
com o usuéario. A Engenharia Semibtica abre um espaco para a
“auto-representacdo’, que se torna assim um tdpico importante a ser
estudado (novo ethos). Exemplos de representacédo: escolha de
elementos humanos, como um humandide; representacbes
espaciais, como um mundo virtual; maquina dotada de painéis,
botbes, dials, etc. Diferentes estratégias e escolhas de representacao
geram efeitos igualmente distintos no processo de comunicacao
sistema—usuario. (LEITAO; SILVEIRA; DE SOUZA, 2013, online).

Visando auxiliar o designer/projetista na definicdo e expressdo da sua

mensagem, a EngSem utiliza dois métodos qualitativos e interpretativos para avaliar
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a qualidade da metacomunicacdo em Interacdo Humano Computador: o Método de
Inspecdo Semidtica (MIS) e o Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC).
Embora os dois avaliem a qualidade da metamensagem, o MIS se
concentra na mensagem enviada pelo projetista. O método consiste no avaliador
examinar a metacomunicacdo do designer para o sujeito informacional com o
objetivo de identificar rupturas de comunicacdo existentes. Para isso se deve
analisar a diversidade de signos que sdo expostos aos leitores durante a interacao
com artefatos computacionais: os Signos Estéticos, Dindmicos e os Metalinguisticos.

Figura 5 — Os métodos MIS e MAC da Engenharia Semidtica
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Fonte: http://www2.serg.inf.puc-rio.br/docs/Leitao-Silveira-deSouza-Tutorial-IHC2013.pdf

O MIS néo envolve a observacao de sujeitos informacionais interagindo
no sistema. J& o MAC avalia como essa mensagem esta sendo recebida e
entendida pelo sujeito. Com esses métodos € possivel detectar rupturas de
comunicacdo que podem ocorrer no didlogo entre o designer — representado pelo

sistema, e o leitor.
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O MIS avalia, entdo, a qualidade da metacomunicacdo a partir da
analise de como estes trés tipos de signos estdo sendo usados para
manifestar uma comunicagcdo dos designers através da interface da
aplicacdo em questdo e consequentemente qual o significado da
mensagem que estd sendo transmitida. (LEITAO; SILVEIRA; DE
SOUZA, 2013, online).

A explicacdo do que sao esses signos e como podem ser usados em uma
Interface € de Leitéo, Silveira e De Souza (2013, online):

Signos Estaticos - Comunicam seu significado independentemente
de relagbes causais e temporais em tempo de interacdo. Podem ser
interpretados a partir de um retrato instantaneo da tela, referente a
um unico momento do tempo. Signos Dinamicos — Estdo ligados a
aspectos temporais e causais ocorridos em tempo de interacdo e a
interpretacdo de seu significado depende de uma cena interativa.
Comparativamente aos signos estaticos, os signos dinamicos nao
cabem por inteiro em um Unico instante. Trata-se de signos cuja
expressao se estende ao longo de uma sequéncia de instantes que,
se observados um a um, ndo apresentam do signo inteiro sendo um
vestigio. Signos Metalinguisticos - Referem-se a outros signos da
interface e podem ser dindmicos ou estaticos. Através deles, pode-se
comunicar explicitamente ao usuario os significados codificados no
sistema.

A Figura 6 exemplifica a atuacdo dos signos na Interface utilizada pelo

Banco Caixa Economica Federal do Brasil (http://www8.caixa.gov.br) como

Simulador de Financiamento Habitacional. Esse exemplo é baseado nos slides de
Clarisse Sieckenius de Souza que podem ser visualizados em http://www.inf.puc-
rio.br/~inf1403/docs/clarisse2011 1/Aulal6-ProfClarisse.pdf.
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Figura 6 — Os Signos Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos na Interface da Caixa
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Fonte:<http://www8.caixa.gov.br/siopiinternet/simulaOperacaolnternet.do?method=inicializarCasoUso

>,

Pode-se exemplificar o Signo Estéatico sendo o uso do asterisco indicando

gue os campos sdo de preenchimento obrigatério. Esse signo independe da acao do

sujeito informacional, como ja citado por Leitdo, Silveira e De Souza (2013, online).



42

Os textos dentro da caixa de op¢ao, como por exemplo: “selecione ou digite o tipo
de financiamento” indicam o que deve ser feito e correspondem aos Signos

Dindmicos, pois somente a partir da agdo do sujeito informacional € que se tem o

7z

significado, a interacdo € necessaria para a construcado total do significado.
Exemplificando o Signo Metalinguistico temos os pontos de interrogacao (que nesse
exemplo € um Signo Dinamico também) que indica ao sujeito informacional que ha
uma explicacdo possivel para que ele entenda o que deve fazer.

Fernandes (2011, online) exemplifica desta forma:

Os signos estéaticos expressam o0 estado do sistema interpretado
independente das relacbes causais e temporais da interface. Podem
ser interpretados a partir de um screenshot (Ex. 1: a janela principal
do aplicativo, Ex. 2: 0 menu arquivo, Ex. 3: a janela de configuracéo
de péagina). Os signos dindmicos expressam o comportamento do
sistema que envolvem aspectos temporais e causais da interface
(Ex.: Barra de progresso, Ex.: Escolha de um item de menu). Os
signos metalinguisticos sdo signos principalmente verbais que
referem-se a outros signos da interface, utilizados para
explicitamente comunicar aos usuarios os significados codificados no
sistema. Ex.: Mensagens de ajuda e de erro, alertas, didlogos, dicas
e assemelhados.

Percebe-se que os Signos Estéticos, Dindmicos e Metalinguisticos podem
ser analisados nas Interfaces como sendo icones/hipoicones, indices e simbolos da
Teoria Semidtica de Peirce. E sobre essa base que sera analisada, no proximo
capitulo, os sites que compdem o corpus desta pesquisa, levando em conta o alerta
do tutorial produzido por Leitdo, Silveira e De Souza (2013, online), onde os autores
advertem sobre a particularidade de exigir uma reflexdo e posicionamento pessoal
para o ensino da Engenharia Semidtica, ja que devem ser levados em conta valores,
crencas e intencbes projetadas nas interfaces para a Interacdo Humano

Computador.

[...] 0 que se preconiza em Engenharia Semibtica é que software ndo
€ um artefato impessoal dissociavel de quem o produz (e das
condicbes em que o faz), mas uma manifestacdo de uma
multiplicidade de significados, desde os mais técnicos e objetivos até
0s mais subjetivamente valorados, os quais correm implicitos nas
linhas de cddigo de todos os programas e sistemas. Em outras
palavras, a Engenharia Semiotica engaja pessoalmente o projetista e
desenvolvedor naquilo que esta fazendo. (LEITAO; SILVEIRA; DE
SOUZA, 2013, p. 27).



43

5.1 A SEMIOTICA: SIGNO-OBJETO-INTERPRETANTE

O logico e filésofo americano Charles Sanders Peirce (1839-1914) foi o
fundador do Pragmatismo e da Semidtica. O pensamento semidtico compreende
tudo que € percebido e interpretado como signo fazendo parte de um processo de
linguagem. Interpretam-se as coisas como sSignos em grande parte
inconscientemente, relacionando-os as convencoes.

A representacdo pressupde uma relacdo triddica: signo-objeto-
interpretante, onde todos os elementos desta triade se relacionam e se afetam,

conforme aborda Santaella e N6th (1999, p. 19):

Para Peirce, o termo representacdo envolve necessariamente uma
relacdo triddica, que é um esquema do processo continuo de
geracdo dos signos. O processo representativo se define pelas
relagbes imbricadas que se estabelecem entre signo-objeto-
interpretante, nas quais os termos atuam determinando ou sendo
determinados pelos outros elementos da triade.

No6th (1995, p.131) explica que:

Na filosofia peirciana, esta triade apresenta-se em correspondéncia
com as categorias fenomenoldgicas: primeiridade (sentimento),
segundidade (volicdo) e terceiridade (conhecimento). A cognicéo,
pertencente a dimensdo da comunicacdo, da representacao,
relaciona-se na cadeia infinita de semiose ilimitada.

Em relacdo a semiose, Santaella (1999, p.19) acrescenta que “[...] a
Semidtica peirciana é extensa e tem como principal objeto de estudo nao
exatamente o signo, mas a semiose (processo de acdo do signo).” E uma teoria
signica do conhecimento. O mundo é compreendido pelo homem por meio de uma
representacao, “[...] que, por sua vez, é reconhecida por outra representacdo, que
Peirce denomina como interpretante da primeira, e, assim, ad infinitum.” (BARROS;
CAFE, 2012, p.23).

Pensando em sua logica triadica, Peirce divide a classificagdo signica em
trés partes: 1%) em relacdo a natureza dos signos (a si mesmo); 22) a relacdo do
signo com seu objeto e 32) a relagdo do signo com seu interpretante.

Para este estudo nos deteremos a segunda tricotomia, que é uma

classificacdo dos signos baseada na sua relacdo com os seus objetos dinamicos,
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sendo assim o signo pode ser um 1) icone, 2) indice ou 3) simbolo, conforme mostra

0 quadro abaixo.

Quadro 1 - As classificages dos signos semiéticos de Peirce

Signo em relagao | Signoem relacdo | Signoem relacao

a si mesmo ao objeto ao interpretante
" quali-signo icone rema
2 sin-signo indice dicente
3’ legi-signo simbolo argumento

Fonte: SANTAELLA, Lucia. O que é Semidtica. Sao Paulo: Brasiliense, 2007 b, p.13.

De maneira concisa, podemos definir o icone como um signo que possui
alguma semelhanca com o objeto representado (fotografia, por exemplo), ja o indice
mantém uma relagcéo casual de contiguidade fisica com o que representa (a fumaca
para o fogo), e por ultimo, o simbolo € um signo ao objeto que possui uma
associacdo de ideias produzidas por uma convencédo ou lei (bandeira — simbolo da
Patria). (SANTAELLA, 2000, p.21).

Deve-se ressaltar que essa distincdo entre icone, indice e simbolo
acontece em razdo das relagdes em que 0 signo esta para com o objeto, como signo
desse objeto, que embora com papéis distintos, sdo complementares no processo
de sua automanifestacao.

Para Peirce um icone puro, “[..] entretanto, €&, estritamente, uma
possibilidade envolvendo uma possibilidade, e assim, a possibilidade de ele ser
representado como uma possibilidade é a possibilidade da possibilidade envolvida.”
(PEIRCE, CP 2.311). Dessa forma, o icone, como uma forma mental ainda esta
como possibilidade de se manifestar e sua forma tem limites imprecisos e vagos,
Peirce aponta que ao dizer que um exemplar “A”, é similar a um exemplar “B”, €, no

maximo, uma hipotese, pois ele ndo pode fornecer informacéo factual:

Um icone puro n&o pode fornecer nenhuma informac&o factual ou positiva,
visto que ele nao fornece nenhuma seguranca de que héa tal coisa na
natureza. Mas ele é do maior valor para capacitar seu intérprete a estudar
qual seria o carater de um tal objeto no caso de que ele realmente existisse.
(PEIRCE, CP 4.447)
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Santaella (2000, p.117) sintetiza o pensamento de Peirce, afirmando que
guando é impossivel a analise da semelhanca “[...] o Unico critério para se decidir se
uma qualidade assemelha-se a outra é a sincera assercao que alguém nos da de
que isso € assim [...]", é adotar uma hip6tese. Santaella (2000, p.117) ainda
sistematiza as variacbes de graus do icone que vao do icone puro, icone atual
(manifesta na percepcéo), até o signo iconico/hipoicones. A esse respeito Noth
(1995, p.78) ressalta que um icone puro seria um signo incomunicavel, por isso a
énfase deve ser dada nos signos iconicos que sdo signos genuinos. Os signos
icbnicos dependem das similaridades em relacdo ao objeto, ou seja, associacdes
por semelhanca, onde a consciéncia sera imediatamente convertida em qualidade
de sentimento, em impressdo (feeling), insight ou advinhacdo. Nesse caso, as
inferéncias séo hipotéticas e abdutivas.

Peirce faz a distincdo entre icones e signos icbnicos, os quais ele
denomina de hipoicones. Os hipoicones para Peirce jA agem propriamente como
signos porque representam algo e s&o divididos em trés tipos: (1) imagem
propriamente dita, (2) o diagrama e (3) a metéfora.

As imagens participam de simples qualidade ou Primeiras
Pimeiridades. Os diagramas representam as rela¢des principalmente
relacbes diadicas ou relagdes assim consideradas — das partes de
uma coisa, utilizando-se de relacdes analogas em suas proprias
partes. As metéforas representam o carater representativo de um
signo, tracando-lhe um paralelismo com algo diverso. (PEIRCE, CP
2.277).

Sendo que, a imagem propriamente dita se mantém em nivel de mera
aparéncia, despertam sugestdes de similaridades com o objeto. Ja os diagramas, a
semelhanca esta nas relacfes internas, dessa forma pode nédo existir similaridade
na aparéncia, pois representam por similaridade nas rela¢des internas entre signo e
objeto. As metaforas fazem um paralelo entre o carater representativo do signo
(aquilo que da ao signo poder para representar algo diverso dele) com o carater
representativo de um possivel objeto. (PEIRCE, CP 2.277)

Os indices estabelecem uma conexdo real entre a mente e o0 objeto,
agindo como um estimulador de acao, eles exercem uma influéncia “magnetizadora”,
uma conexao compulsiva cega. (PEIRCE, CP 2.306). O indice age como veiculo de
transporte, ele assinala a juncdo entre duas porcBes da experiéncia. Os indices

apontam, remetem, indicam, sdo pistas, vestigios, rastros. Santaella (2000, p.123)
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exemplifica sua atuacdo dando o exemplo do policial que investiga os vestigios e
rastros deixados pelo criminoso na cena do crime para descobrir quem ele é: “[...] Os
vestigios sdo os signos indiciais, realmente afetados pelo seu objeto, o criminoso.
Ha uma ligacdo efetiva, existencial, factual entre os vestigios e o praticante do
crime.”

Ja os simbolos representam o objeto por convencéo, instinto natural ou
por um ato intelectual que estabelece que tal representagdo, embora represente algo
que é diferente dele e sem que haja necessariamente alguma conexao fatual entre
signo e objeto, seja interpretado como se referindo aquele objeto. (PEIRCE, CP
2.308). Essa interpretacdo é devida a um habito associativo, uma lei que leva a

associagao de ideias ligando o simbolo a seu objeto.

O simbolo ndo é capaz de identificar, por si préprio, as coisas as
quais se refere ou se aplica. Ele ndo mostra um passaro, nem nos
faz ver um casamento, mas supde gque somos capazes de imaginar
tais coisas, associando a elas a palavra. (Peirce, 1958, CP, 2.298).

O simbolo possui dentro de si elementos de iconicidade e elementos de
indicialidade (SANTAELLA E NOTH, 1999, p. 65), pois ele necessita do icone para
significar e do indice para ter poder de referéncia. Pensando no uso dos signos nas
Interfaces podemos inferir que o significado e a semiose s6 acontecem na presenca
da triade do icone, do indice e do simbolo.

A proximidade e a interdisciplinaridade entre a Ciéncia da Informacéo (ClI)
e a Semidtica foi analisada por Barros e Café (2012) em sua pesquisa junto aos
periodicos brasileiros da area de CIl, de Qualis A2 a B2, no periodo entre 2000 e
2011. Barros e Café concluiram que o estudo mais produtivo da Semiética na Cl é o
relacionado a organizacdo e representagdo do conhecimento e, também, a
organizacdo da informacédo. Ainda perceberam que quase todos os estudos
abordavam a nocéo de significacédo ad infinitum e 60% deles abordavam a teoria da
tricotomia do signo de Peirce.

Para Moura (2006, p.1), séo evidentes as conexdes existentes entre a Cl
e a Semidtica, ante “[..] sobretudo ao fato de a ClI demandar uma melhor
compreensao da informacao no que concerne aos processos de significacdo.” Moura
(2006, p.3) também aborda a importancia de estudos quanto ao papel da
representacdo na Semiotica e na Ciéncia da Informacéo, assim como entende como

perceptivel e desejavel um estreitamento nas relacdes, afirmando que “[...] a
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compreensao dos processos de significacdo tornou-se um dos principais desafios da

Cl [...]” e que a "[...] centralidade do desafio reside na urgéncia de uma ‘virada

semidtica’ na orientacdo dos estudos referentes aos processos informacionais.”
Ressaltando essa aproximagdo em relagdo ao uso dos signos, suas

interpretacdes e os sujeitos informacionais, Moura (2006, p.5) afirma que:

A Ciéncia da informacéo identifica-se enquanto um campo de
conhecimento que estuda a informagéo ancorada no tecido social.
Isso significa dizer que ela envolve uma dindmica de significacéo, de
producéo e circulacdo de signos e numa rede de atos de enunciacao
semidsica. Essa interacdo requer a consolidacdo de dialogos
interdisciplinares nos quais a mediacdo, a formacdo e a interacdo
informacional sejam evidenciadas tornando possivel compreender,
no ambito da Ciéncia da Informacdo, o0 modo como sujeitos e
informacdes se articulam semioticamente. (MOURA, 2006, p.5).

Como Santaella afirma, é interessante notar que 0 que nos constitui como
seres simbdlicos é o fato que 0 nosso estar-no-mundo, [...] € mediado por uma rede
intricada e plural de linguagem [...]: leitura e/ou producgéo de formas diversas, linhas,
imagens, objetos dos mais variados, sons, expressoes, [...].” (SANTAELLA, 1983, p.
10).

A interacdo no ciberespaco pode ser vista da mesma forma, como esse
processo de indicagcBes reciprocas das Interfaces, onde o designer deve indicar
COmo outra pessoa pode agir, ndo apenas reagir, mas € chamado ao processo de
autocomunicacdo e autointeracdo dos significados para a acéo, interpretando-os.
Revelando, dessa forma, que signos e Interfaces caminham juntos e se

complementam nesse imbricado intento da busca por conhecimento.
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6 METODOLOGIA

Quanto a natureza, a pesquisa € basica pois, segundo Gil (1999), objetiva
gerar conhecimentos novos sem aplicacao pratica prevista, ou seja, nesta pesquisa
ndo héa a criacdo de uma interface.

Este estudo pode ser classificado como documental, pois realiza uma
reflexdo sobre fontes bibliograficas nas éareas da Ciéncia da Informacdo, da
Semidtica Peirciana, da Arquitetura da Informacédo, da Engenharia Semiética com o
enfoque na Representacdo do Conhecimento no Ciberespaco. Segundo Witter
(1990, p.22):

A pesquisa documental é agquela cujos objetivos ou hip6teses podem
ser verificados através da analise de documentos bibliograficos ou
nao-bibliograficos, requerendo metodologia (coleta, organizacao,
andlise de dados) compativeis com 0s mesmos [...] no sentido em
gue da anadlise das informac¢des neles contidas € que poderao surgir
as respostas as questdes de pesquisa (objetivos ou hipoteses).

A pesquisa com sujeitos informacionais é mais comumente realizada e
como afirma Godoy (1995, p.21), por vezes “ [...] esquecemos que os documentos
constituem uma rica fonte de dados”. O termo “documentos” é ampliado por Godoy

incluindo

[...] os materiais escritos (como, por exemplo, jornais, revistas,
diarios, obras literérias, cientificas e técnicas, cartas, memorandos,
relatorios), as estatisticas (que produzem um registro ordenado e
regular de varios aspectos da vida de determinada sociedade) e os
elementos iconograficos (como, por exemplo, sinais, grafismos,
imagens, fotografias, filmes).

Dessa forma, a pesquisa documental se utiliza de métodos e técnicas
para a apreensao, compreensao e analise de documentos dos mais variados tipos.
Quanto ao enfoque € uma pesquisa teodrico—informal pois decorreu de uma
descricdo/levantamento para responder as perguntas. A pesquisa teve como método
a Andlise Documental e para a amostra contou com um Corpus, o site da Biblioteca

Nacional da Austréalia e o site da Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos.



49

6.1 METODO

Para efetuar a Andlise Documental, utilizou-se a técnica de analise
categorial, ou seja, um desmembramento dos signos em categorias, em que 0S
critérios de escolha e de delimitacdo orientam-se pelas caracteristicas dadas pela
Semidtica peirciana, sendo: os icones/hipoicones, indices e simbolos; e também
pelas categorias elencadas pela Teoria da Engenharia Semiotica: Signos Estéticos,
Dinamicos e Metalinguisticos. Analisando o0 uso desses para uma metacomunicagao
do designer para o sujeito informacional que navega no site da Biblioteca Nacional

da Australia (http://www.nla.gov.au/) e da Biblioteca do Congresso dos Estados

Unidos (http://www.loc.goV/).

Quadro 2 — As classificacbes dos signos da Teoria da Engenharia Semiética e da
Teoria Semiotica de Peirce

Teoria da Engenharia Semiética Teoria da Semidtica

icones/ Hipoicones: qualidade de
sentimento e semelhanca com o objeto

Signos Estaticos: independem da agdo

a) retrato instantaneo da tela
b) referente a um Gnico momento do

Categoria da: potencialidade
tempo

possibilidade
independéncia
qualidade

Carater de apresentacao

Signos Dinamicos: interagéo é indices: relacdo de contiguidade fisica

necessaria
Categoria da: acdo e reacdo
a) dependem de uma cena interativa esforco
b) estendem-se ao longo de uma existéncia
sequéncia de instantes (vestigios) experiéncia

Carater de indicacéo

Signos Metalinguisticos: explicagéo
para a acao no sistema

a) signos principalmente verbais
b) comunicam os significados
codificados no sistema

Simbolos: convencéo ou lei
Categoria da: mediacédo
habito
sintese
processo

Carater de representacao - Poder

interpretativo

Fonte: Produzido pela autora
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6.1.1 Corpus

O Corpus de uma pesquisa refere-se a coleta de dados, ou seja, conjunto
de documentos sobre determinado tema que faz a ligacdo com o problema. Barthes
(1967) define corpus como “[...] uma colecao finita de materiais, determinada de
antemdo pelo analista, com (inevitavel) arbitrariedade, e com a qual ele ira
trabalhar[...]” (apud BAUER; AARTS, 2002, p. 44), e estende a nocao de corpus de
um texto para qualquer outro material, como por exemplo imagens e demais signos.

O Corpus da pesquisa®, como ja mencionado, é o site da Biblioteca

Nacional da Australia (http://www.nla.gov.au/) e o site da Biblioteca do Congresso

dos Estados Unidos (http://www.loc.gov/). A National Library of Australia foi criada

em 1901. Ela é lider em técnicas de preservacdo digital no mundo e mantém um

projeto intitulado Arquivo Pandora.

2 Os prints dos sites foram realizados no dia 1° de abril de 2015.
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A Library of Congress dos Estados Unidos € a mais antiga instituicao

cultural do pais, sendo a maior biblioteca do mundo com aproximadamente 161

milhdes de livros, audios, fotografias, mapas, gravuras, videos e manuscritos em

suas colecdes.

Figura 8 — Viséo do site da Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos
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O critério de escolha do corpus foi eminentemente contextual, pois, além
do corpus compreender as duas grandes referéncias internacionais na questdo de
organizacdo, representacdo e recuperagdo do conhecimento, representa também
Interfaces que contemplam o uso dos Signos Estaticos, Dinamicos e

Metalinguisticos, fundamental para os resultados da pesquisa.
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7 ANALISE E RESULTADOS

O designer deve projetar a Interface imaginando sua conversa com 0O
sujeito informacional, escolhendo os signos que devem ser colocados na Interface
de acordo com o seu entendimento como designer de quem € o sujeito informacional
e 0 que ele deseja na Interface, ou seja, o designer esta dizendo: “esta é a minha
interpretacdo sobre quem vocé €, o que vocé esta buscando, de que formas prefere
fazé-lo e por qué”.

A Teoria da Engenharia Semidtica entende que o designer por meio da
representacdo por Signos Estaticos, Dindmicos e Metalinguisticos deve proporcionar
a melhor solugdo para um didlogo mais claro e que transmita ao sujeito
informacional o que o designer esta disponibilizando para ele por meio da Interface e
0 que pode fazer com o que foi projetado para alcancar o conhecimento que deseja.

Este estudo privilegia a parte do Método de Inspecdo Semidtica da Teoria
da Engenharia Semidtica descrita como Especificagdo da Interface, ou seja, a
Engenharia dos Sistemas de signos da Interface, por meio da descricdo das classes
de Signos Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos utilizados para responder a
pergunta: “Como comunicar?”, conforme pode ser vista na Figura 6.

Para a Analise Documental, seguem o0s prints dos sites que compdem o
corpus, de acordo com as especificacdes das categorias dos signos sendo: S.E.
(Signos Estéticos), S.D. (Signos Dinamicos) e S.M. (Signos Metalinguisticos), cada
print conta com as divisdes dos signos na Interface analisada. Apenas a Home, ou
seja, a pagina principal das interfaces foi analisada.

O primeiro print é da categorizacdo dos signos no site da Biblioteca

Nacional da Austrélia conforme ilustra a Figura 9.



Figura 9 — Andlise do uso dos signos no site da Biblioteca Nacional da Australia
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Fonte:Produzido pela autora a partir do site da Biblioteca Nacional da Australia

<http://www.nla.gov.au/>
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Na classificacdo dos signos utilizados no site da Biblioteca Nacional da
Austrdlia, percebe-se a intencdo do designer em proporcionar uma interface “clean”
com o predominio do uso de Signos Estéaticos. Quando esses Signos Estaticos
contam com imagens pode-se considerar sua atuagdo como sendo Signos
Iconicos/Hipoicones, pois representam o0 objeto pela semelhanca, as imagens
propriamente ditas despertam sugestdes de similaridades com o objeto como nas
fotos utilizadas e nas imagens da filmadora, cartdo, baldo de conversa, entre outros.

Como ja descrito anteriomente neste estudo “o signo é tudo o que
significa algo para alguém”. O objetivo do designer no uso dos Signos Estaticos :
“Collections, Services, News, Suport us” tanto para os que podem desconhecer 0s
signos como para 0s sujeitos informacionais que os reconhecem é o de representar
com maior aproximacao possivel uma ideia geral, atualizando o habito para produzir
significacdo. Criando, conforme Santaella (2004) ressaltou, “um sistema
multidimensional de conexdes”, rotas que sejam orientadoras e que incentivem a
determinagdo e a tomada de decisdo para as descobertas. Desta forma, nesses
casos, pode-se considerar a atuacdo dos Signos Estaticos como sendo Simbolos.

O designer se preocupou em projetar na Home da Interface sua
compreensao e avaliacdo semiotica do contetdo informacional e conceitual desse
ambiente mediador para a sua metacomunicagdo sobre o que ele entende ser a
necessidade do sujeito informacional, independente do uso por ele da abducéo,
inducéo ou deducao para sua navegacao. (SANTAELLA, 2004, p.90). Na abducéo, o
signo sugere/evoca uma hipétese, é um instinto racional e o “novo” € aprendido pela
advinhacg&o. Na inducédo, a experiéncia confirma, que de fato, existe algum objeto
com as caracteristicas indicadas pelo signo. E na deducédo, ha a predicdo de um
certo resultado com absoluta certeza.

O print a seguir é da categorizacdo dos signos no site da Biblioteca do

Congressso dos EUA conforme ilustra a Figura 10.
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Figura 10 — Andlise do uso dos signos no site da Biblioteca do Congresso dos EUA
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Na classificacdo dos signos utilizados no site da Biblioteca do Congresso
dos EUA, percebe-se a intencédo do designer em proporcionar uma interface repleta
de possibilidades com o predominio do uso de Signos Estéticos. Diferentemente do
designer do site da Biblioteca Nacional da Australia que optou por um layout “clean”,
a énfase foi dada em possibilitar varios signos (palavras) para a interagcdo o que
pode gerar para alguns uma indecisdo por onde navegar e a tendéncia de sair do
site pelo excesso de opc¢des. Signos iconicos bem projetados podem ser
reconhecidos mais rapidamente do que palavras; se bem escolhidos, tornam-se
independentes de idioma, possibilitando o uso da interface em diversos paises, sem
a necessidade de traducao.

Comparando o uso dos Signos Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos
nas Interfaces percebe-se tanto no site da Biblioteca da Australia quanto na
Bibioteca dos EUA o uso predominante dos Signos Estaticos. Ressalta-se, no
entanto que, o designer da Biblioteca Nacional da Australia deu maior significacao
ao Signos Estaticos com o uso das imagens, embora elas ndo sejam a maioria na
Interface. Mostrando, dessa forma, um paradigma mais atual usado pelos designers
na criacdo de Interfaces, ou seja, a énfase nos Signos lcénicos/Hipoicones. E
compreensivel essa prerrogativa ja que representam a primeiridade e o objeto por

semelhanca.

7.1 ANALISE DA METACOMUNICACAO NAS INTERFACES

Para um estudo mais aprofundado da importancia da Metacomunicacao
do designer para o sujeito informacional sera analisado um exemplo de cada signo
utilizado nas Interfaces. Nao se trata de uma inspecéo semioética (MIS) ou de propor
um estudo de verificacdo da comunicabilidade (MAC) dos signos projetados pelo
designer para com o0 sujeito informacional nos sites, mas de entender como a
metacomunicacdo do designer ocupa papel central e pode alterar a dinamica de
criacao e relacdo dos signos de uma Interface.

O primeiro signo a ser estudado € o Signo Estéatico que foi utilizado para

representar a “colecao de informagdes” nos sites, conforme ilustra a figura 11.
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Figura 11 — Signo Estético no site da Biblioteca Nacional da Austrélia
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O designer optou em usar o Signo Estatico “collections” para representar
as “colecbes” que compdem o acervo da Biblioteca Nacional da Australia na
Interface. O Signo Estéatico é definido sendo o signo que expressa o estado do
sistema e que ndo necessita de interacdo do sujeito informacional. No entanto,
analisando-o pela Semiédtica pode-se ressaltar a sua determinagéo dupla — Iconica e
Simbdlica, perceptual e geral. Sua similaridade € produzida por correspondéncia

natural ou por convencéao (Fig.11-1 e Fig.11-2).
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No caso dos Signos Iconicos, esta € uma relacdo baseada em qualidades
(e ndo em fatos ou regras gerais), e, portanto, as demais relacdes serdo sempre
relacbes baseadas em possibilidade, sugestéo, instinto. Sendo assim, embora nao
possam garantir interpretacdes sempre consistentes e coerentes, eles propiciam
mais novas ideias e novos conhecimentos.

A Interface da Biblioteca Nacional da Australia exemplifica um designer
que entende que 0 seu sujeito informacional gostaria de obter informacdes sobre a
colecao separadas por categorias (apresentadas por Signos Estaticos).

Quando clicamos em “Collections” (Fig.11-1) o designer disponibiliza a
informac&o por meio de Signos Estaticos (Fig. 11-2), neste momento com 0 apoio
das imagens que apresenta as categorias das colecdes da Biblioteca, agindo como
Signos Iconicos.

Para comparacdo analisou-se 0 signo da Biblioteca do Congresso dos
EUA que atua como o “Collections” da Biblioteca Nacional da Australia. No site da
Biblioteca do Congresso dos EUA o signo é representado por “Discover”, como
llustra a Figura 12.
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Figura 12 — Signo Estatico no site da Biblioteca do Congresso dos EUA
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Quando “clicamos” em “Discover”’ (Fig.12-1) o designer disponibiliza a
informacdo por meio de outros Signos Estéticos (Fig. 12-2), neste momento com o
apoio das imagens que apresenta as categorias das colecdes da Biblioteca, agindo
como Signos Icénicos.

Na Biblioteca dos EUA, o designer oferece ao sujeito informacional a
opcao de busca dentro da colecéo por meio de formatos (apresentado por um Signo
Dinamico) (Fig.12 -2), oferece ajuda para a busca da informacdo por meio de
consulta online (apresentada pela consulta a equipe - um Signo Metalinguistico)
além de classificar as informac6es da colecdo separadas por -categorias

(apresentadas por Signos Estaticos).
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Percebe-se uma maior preocupacdo do designer da Biblioteca dos EUA
em dialogar com o sujeito informacional indicando mais caminhos que possam leva-
lo ao cumprimento da busca por conhecimento.

Ambas Interfaces, a Biblioteca Nacional da Australia e a Biblioteca do
Congresso dos EUA trazem a possibilidade de navegar em sua colecdo por
intermédio de um Signo Estatico. A principal funcédo dos Signos Estaticos é facilitar o
reconhecimento visual, eles dependem da impressdo, do feeling do sujeito
informacional durante a navegacdo, quando agem como Signos Iconicos
sugestionam similaridades, dando uma perspectiva utilitaria e rapida para obtencéo
de significados imediatos para navegar pela Interface.

O segundo signo estudado nas Interfaces foi o Signo Dinamico, conforme
ilustram as Figuras 13 e 14.

Figura 13 — Signo Dinamico no site da Biblioteca Nacional da Australia
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Para representar o comando buscar no site da Biblioteca Nacional da
Australia, o designer utilizou um Signo Dinamico “Search this site” (Fig. 13 -1), com o
apoio da imagem de uma lupa.

O designer oferece ao sujeito informacional a opgédo de buscar dentro de
uma lista de resultados e por meio de algumas categorias de filtro por formatos
(apresentados Signos Dinamicos) (Fig.13 -2). O designer apresenta os resultados,
mas é dificil perceber quais os critérios que foram usados para a definicdo da
prioridade nessa apresentacdo, além de tornar o processo de busca exaustivo e

confuso.

Figura 14 — Signo Dindmico no site da Biblioteca do Congresso dos EUA
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Para representar o comando buscar no site da Biblioteca do Congresso
dos EUA, o designer utilizou um Signo Dinamico “Search Loc.Gov” (Fig. 14-1), com o
apoio da palavra “Go”. A diferenciagcdo mais evidente na comparagcdo entre as
Interfaces estudadas é que o designer da Interface da Biblioteca dos EUA trouxe
possibilidades diferenciadas para uma refinacdo/mineracdo mais rapida ja que
fornece além da busca geral, a possibilidade do sujeito informacional escolher o
formato através de outro signo dindmico “All formats” (Fig. 14-1) onde podera
pesquisar: “todos os formatos, livro, videos, mapas, etc...”.

Essas varias opc¢des (Fig 14-2) continuam apos o “clique” no “Go”. Sendo
assim, o sujeito informacional nessa Interface recebe mais pistas, ou seja, o0 modelo
de interacdo estd permitindo/antecipando a representacdo das conversas que
poderdo ser travadas durante a interacdo. Além disto, percebe-se o esfor¢co do
designer nessa metacomunicacdo Iimaginando a conversa com O sujeito
informacional e assumindo tanto o papel deste quanto o do seu preposto nos atos
comunicativos para a concepcao da Interface. Projetando signos, como um conjunto,
considerando o relacionamento de uns com 0s outros e com as tarefas do sujeito
informacional.

Analisando o0s Signos Dinamicos utilizados nas Interfaces, pela
perspectiva da Teoria Semidtica, percebe-se a sua atuagdo como Iindice,
posicionando-se num nivel de Secundidade, o qual com seu carater relacional de
acao e reacao deve promover dinamica e continuidade, implicando em indicadores
e trilhas de significado na busca pelo conhecimento.

O terceiro signo estudado nas Interfaces foi o Signo Metalinguistico,
conforme ilustram as Figuras 15 e 16.
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Figura 15 — Signo Metanlinguistico no site da Biblioteca Nacional da Australia
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