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Uma Introduc¢iao a Engenharia Semiotica:
Conceitos e Métodos

Carla Faria Leitdo', Milene Selbach Silveira” e Clarisse Sieckenius de
Souza'

Abstract

The present work is an introduction to Semiotic Engineering, a theory that
frames the development of interactive systems as the expression and
communication of ideas, intentions, values and attitudes by means of
software. The chapter exposes the conceptual definition of this
communicative process, along with its corresponding perspective on
design. It also includes the description of two Semiotic Engineering
evaluation methods, the Semiotic Inspection and the Communicability
Evaluation methods. For conclusion, there is a brief discussion of
opportunities to advance the theory and its pedagogy.

Resumo

Este trabalho apresenta uma introdu¢do a Engenharia Semidtica, teoria
que considera o desenvolvimento de sistemas interativos como o processo
de expressar e comunicar ideias, intengoes, valores e atitudes através de
software. A definicdo conceitual deste processo de comunica¢do e a
decorrente perspectiva de design compoem este texto, bem como a
descrigdo de dois métodos de avaliagdo da interagdo propostos — o Método
de Inspegcdo Semiotica e o Método de Avaliagdo de Comunicabilidade. A
titulo de conclusdo, inclui-se uma breve discussdo de oportunidades para o
aprofundamento e ensino da teoria.
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1.1. Introducao

Criada na primeira metade da década de 1990 como uma abordagem para apoio ao
design de linguagens de interface [de Souza 1993], a Engenharia Semiotica (EngSem)
evoluiu ao longo dos anos para uma teoria de Interagio Humano-Computador (IHC).
Desenvolvida no Brasil por de Souza (1993, 2005), a EngSem tem, hoje, conceitos e
métodos proprios para uma caracterizagdo especifica dos fendmenos de IHC como um
caso particular de comunicag¢do humana mediada por sistemas computacionais.

Em sintonia com abordagens semidticas anteriores [Kammersgaard 1988, Nadin 1988,
Andersen 1997], a teoria postula que designers de sistemas interativos sao ativos
participantes no processo comunicativo que acontece no momento de interacdo dos
usuarios com os sistemas que desenvolveram [de Souza 2005, 2013]. Da perspectiva da
EngSem, a experiéncia interativa com sistemas computacionais ¢ uma comunica¢do
entre seus designers/desenvolvedores e seus usudrios. Nesta comunicagdo, designers/
desenvolvedores estdo “dizendo” para os usuarios como, onde, quando, por que e para
que se comunicarem, eles proprios, com o sistema ou programa que tém em maos. A
interface ¢ uma espécie de “proxy” (preposto) dos designers/desenvolvedores e assim
ela os traz para o centro da cena de IHC, pois tudo o que um sistema ou programa “diz”
durante a interacdo com usuarios ¢ resultado do que seus criadores (designers,
engenheiros de software, programadores) “querem dizer”. Adotando esta perspectiva, o
desenvolvimento de sistemas interativos pode ser definido como o processo de
expressar e comunicar ideias, intengoes, crengas, valores e atitudes através de
software.

Designers/desenvolvedores expressam sua inten¢ao e concepcdo de design aos usuarios
se fazendo representar na interface através de um sistema de significa¢do especificado e
codificado por eles. Para tanto, em tempo de design, planejam sua mensagem,
elaboram-na através de uma complexa engenharia de signos de interface (palavras,
icones, layout grafico, sons, etc.) e implementam-na na forma de um programa
computacional. Os usudrios, por sua vez, interpretam a mensagem dos designers
gradualmente, enquanto interagem com a interface do sistema, mas ndo podem dar
retorno desta interpretacdo aos designers pelo mesmo canal de comunicagdo.
Diferentemente do que ocorre em outros tipos de comunicacao, no contexto de IHC, a
comunicagdo entre designers/desenvolvedores e usudarios € um processo unidirecional
no qual os primeiros comunicam computacionalmente aos ultimos seu entendimento
sobre o sistema projetado para atender os desejos e necessidades de um grupo de
usuarios.

Da perspectiva da EngSem, IHC define-se, portanto, como um fendmeno de
comunicacdo dos criadores de um sistema sobre como, quando, onde e porque usudrios
devem se comunicar com este sistema. Definido com uma comunicagdo sobre a
comunica¢do usudrio-sistema, da perspectiva da EngSem, IHC é, entdo, um caso
bastante especifico de metacomunicagdo. Na Figura 1.1 vemos uma ilustracao rapida do
que se trata. O instalador de um editor de texto popular, o Notepad++, veicula para o
usuario a mensagem em destaque na imagem. Traduzida, ela diz: “Usar o velho,
obsoleto e monstruoso icone. Nao vou critica-lo se vocé quiser trazer de volta o velho
icone :)”. Este pequeno trecho da interacdo durante o processo de instalacdo, mostra
com grande eloquéncia a for¢ca da autoexpressdao do desenvolvedor, que claramente se
dirige ao usuario, sem pudor, e chega a fazer piada com direito a uma risadinha no final.
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Ele inclusive “assina a tela”, como se v€ na parte destacada com um circulo, no canto
inferior esquerdo da Figura 1.1 (Don HO). Note-se que, tecnicamente, ja ndo ¢ esta a
pessoa falando diretamente com o usuario, mas sim o seu “proxy”’, seu preposto (como
tecnicamente o denominamos em EngSem), que o representa diante de um usuario
desconhecido, em um instante e lugar desconhecidos, tal como ¢ proprio dos artefatos
de software poderem fazer: repetirem inexoravelmente a mesma computagdo em um
numero potencialmente infinito de interagdes programadas para ocorrerem de acordo
com os mesmos principios. Estes principios sdo a projecdo dos designers/
desenvolvedores sobre como conversar com os usudrios em toda esta infinitude de
contextos. E isto s6 € possivel através da computacgdo interativa. Na escala humana esta
multiplicagdo de atos de comunicagao no espago € no tempo ¢ impossivel.

Escolher Componentes
Escolha quais funcdes da Notepad ++ v6.4.3 vocé quer instalar.

Don't use %APPDATA%
Enable this option to make Notepad++ load/write the configuration files from/to its install
directory. Check it if you use Notepad++ in an USB device.

m Allow plugins to be loaded from %APPDATA %\\notepad++\\plugins
— It could cause a security issue. Turn it on if you know what you are doing.

[ create Shortcut on Desktop

Use the old, obsolete and monstrous icon
I:kwon't blame you if you want to get the old icon back :)

N [ < Voltar ][ Instalar ] [ C;ncdar ]

Figura 1.1. Mensagem apresentada no Instalador do Notepad++.

E interessante também, a respeito da Figura 1.1, mostrar como o “desenvolvedor”
perdeu o controle da multiplicacdo de seu discurso na forma de software. Estamos
usando um instalador /ocalizado para Portugués do Brasil, o que deveria fazer “Don
HO” falar em portugués com seu usudrio. No entanto, como a imagem mostra, o
processo de localizacdo, que ¢ ele mesmo uma peca de software, esta descontrolado.
Alguns elementos da comunicacdo aparecem em portugués, enquanto outros estdo em
inglés. Esta perda de controle sobre o proprio discurso metacomunicativo € um
fendmeno corriqueiro e proprio deste tipo de comunicacdo humana mediada por
tecnologia. O reuso de software, os processos de localizagdo, controle de versdes mal
feito, sdo algumas das razdes para uma comunicagao defeituosa como a que vemos.

Os primeiros anos de desenvolvimento da EngSem retratam seu esforco para traduzir o
conceito de metacomunicagdo, que ¢ justamente seu objeto de estudo, em ferramentas
conceituais aplicaveis a esfera pratica do design de IHC. Entre 2000 e 2008, parte
consideravel dos trabalhos voltou-se a proposicdo de métodos e frameworks para
informar o processo de design e avaliagdo da metacomunicacao no contexto profissional
de THC. Dentre estes destacam-se o0 Método de Avaliagdo da Comunicabilidade [Prates
et al. 2000a] e o Método de Inspeg¢ao Semiotica [de Souza et al. 2010].

Todo esse trabalho veio se traduzindo no refinamento e articulacdo dos conceitos da
teoria e no recorte preciso de sua unidade de investigagdo — o processo de construgao,
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emissdo e recep¢do da mensagem de metacomunicagdo do designer’ por meio de signos
computacionais. Disto resultou a publicagdo internacional, em 2005, do livro “The
Semiotic Engineering of Human-Computer Interacion” [de Souza 2005], no qual a
exposi¢ao do estado da arte da teoria ¢ realizada, ainda com énfase clara no valor de sua
aplicagcdo técnica nos processos da industria. Em 2009, um novo livro, intitulado
“Semiotic Engineering Methods for Scientific Research in HCI” [de Souza e Leitdo
2009], explora o potencial cientifico da EngSem, demonstrando o uso dos métodos de
avaliagdo como instrumentos da pratica de pesquisa cientifica. Mais recentemente,
novas pesquisas vém promovendo um salto qualitativo na teoria ao langar o olhar para
novas dimensdes do processo de metacomunicac¢do. Tal é o caso do langamento, em
2013, do livro “A Journey through Cultures: Metaphors for Guiding the Design of
Cross-Cultural Interactive Systems” [Salgado et al. 2013], que reporta a inclusdo da
dimensao cultural no espaco de reflexao teérica da EngSem.

Vinte anos depois de primeira publicagdo [de Souza 1993], é possivel dizer que a
Engenharia Semiotica ja passou por dois periodos distintos de evolugdo (ver Figura 1.2).

Construgdo Consolidagdo Difuséo
1993 2000 2005 2006 2009 2013

T 1 r I -
[N S ——— —— . - — — N [
1 | | | -: :
:§ Uma abordagem Uma teoria | | Uma teoria investigativa | | | | H
: semidtica de IHC explicativa de IHC : de IHC | : I
1 | | 1
! | |1 !
1 ! . |
! Pl Enfase nousode | | Metéforas | i
! ! : seus métodos e | : Culturais [
! Método Método I ontologias nos : I I
! de Avalia¢do de de Inspecdo | processos de | | Enfase na pesquisa : !
' Comunicabilidade Semidtica : investigacdo | : de novas dimensdes |
! L cientifica em IHC. : | do processo de I
' Enfase no uso para finalidades técnicas bl | | metacomunicagao : i
! e s L __ 1
1

IHC como um processo de metacomunicacdo
Via interface, designers enviam mensagem para usuarios sobre como e por que estes
podem usar um sistema computacional para atingir determinados objetivos e metas.

Figura 1.2. Viséo Geral do Processo de Desenvolvimento da Engenharia Semidtica.

O primeiro periodo, de construgao (1993-2006), refere-se a sua formulacao e evolugdo
como teoria. J4 o segundo relaciona-se ao amadurecimento e articulagdo de seus
conceitos € métodos € ao mapeamento de seus limites e alcance, ao qual podemos
chamar de periodo de consolidag¢do (2007-2012). Hoje ja é possivel afirmar que a
EngSem ¢ uma teoria consolidada, com conceitos e métodos especificos para o exame
dos fenomenos de IHC e que estd em processo de difusio.

Em 20 anos de desenvolvimento e consolidacdo, a contribuicdo da EngSem atende a
pratica de desenvolvimento de sistemas interativos — ao oferecer modelos e métodos de
apoio ao design e a avaliagdo de interfaces — e se estende para a investigacao cientifica —
ao instrumentar pesquisadores dedicados a identificar, explorar, entender, explicar e
descrever fenomenos de interagdo humano-computador, inclusive de uma perspectiva

* Daqui por diante, ao nos referirmos ao “designer” estaremos invocando um personagem que representa
toda uma equipe de criagdo e desenvolvimento de artefatos de metacomunicagdo, da qual tipicamente
participam designers, analistas e programadores, € possivelmente também outros profissionais (em
casos de empresas de grande porte).
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intercultural [de Souza e Leitao 2009, Salgado et al. 2013]. Sua difusdo na comunidade
de THC nesta etapa ¢ especialmente relevante para motivar novos projetos de pesquisa,
novas e criativas formas de aplicacdo, novas modalidades multidisciplinares de
apropriacao.

Particularmente relevante ¢ a sua difusdo junto a comunidade brasileira, devido a pelo
menos dois aspectos. Primeiro, trata-se de uma teoria completamente desenvolvida no
Brasil (originaria da PUC-Rio) e que vem alcangando crescente projecao no exterior
através da atuagdo do SERG (Semiotic Engineering Research Group). Atualmente, uma
parte importante dos pesquisadores e professores de IHC no Brasil ¢ formada pela PUC-
Rio e contribui para a expansao do alcance da EngSem no pais e no exterior. Ou seja,
trata-se de um produto da pesquisa nacional em processo de internacionalizagao.

Segundo, sendo a EngSem uma teoria focada no processo de comunicacdo e na
mediagdo computacional, ela ¢ privilegiadamente adequada para tratar do
desenvolvimento de tecnologias que incorporem a comunica¢ao entre usuarios atraveés
de software, de variadas formas e em variados contextos. No século XXI, diante do
vertiginoso avango da atuagdo, do convivio social e da experiéncia cotidiana para a
esfera digital, os assuntos de que a EngSem pode tratar t€ém se tornado cada vez mais
relevantes. Don Norman, ao adotar uma perspectiva semidtica em publicagdo recente
[Norman 2011], reflete sobre a complexidade da mediagdo computacional na
contemporaneidade e enfatiza o papel da comunicacio no design. Segundo o autor, se,
anteriormente o “design” referia-se primariamente a aparéncia do produto (como, por
exemplo, nos produtos da industria da moda ou automobilistica), hoje o mundo do
design liga-se, sobretudo, as dimensdes funcionais e operacionais. Norman acrescenta:

“Hoje, nos reconhecemos que um componente critico para um bom design é

uma boa interagdo e que interagdo trata, em larga medida, de comunicagdo
. . . ~ 4

apropriada” (ibid., p. 225, nossa tradugdo’).

A EngSem oferece conceitos e métodos para apoiar o processo comunicativo desde sua
elaboragdo, bem como para embasar uma analise da consisténcia e coeréncia deste
processo, privilegiando a visdo de conjunto, articulada e reflexiva dos fenomenos de
IHC.

Neste trabalho, apresentamos uma introducdo a esta teoria, visando fornecer as bases
para que professores, alunos, pesquisadores e profissionais das areas de IHC e de
Sistemas Colaborativos, bem como de areas relacionadas a esses campos de
conhecimento (Engenharia de Software, Design, Linguistica, Psicologia, Ciéncias
Sociais, Comunicacdo Social, etc.), possam conhecer ou se atualizar nos conceitos e
métodos propostos pela EngSem para aplicagdo técnica e cientifica. Espera-se, assim,
estimular esses profissionais a se apropriar desses conhecimentos e encaminhar novos
projetos e usos da EngSem, nos quais possam se expressar criativa, consistente e
coerentemente através dos sistemas computacionais que desenvolvem ou dos
conhecimentos que produzem a partir do uso cientifico da teoria. Com este objetivo,
organizamos este trabalho em quatro novas se¢des. Primeiramente, apresentamos os
principais conceitos que compdem a teoria da EngSem, definindo em mais detalhes o
que ¢ metacomunicagdo e quais sdo os envolvidos neste processo: emissores (designers

“We now recognize that one critical component of good design is good interaction, and interaction, to a
large extent, is about proper communication”.
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e sistema) e receptores (usudrios). Em seguida, examinamos o processo que envolve a
construcdo da mensagem de metacomunicagdo, em particular sua elaboragdo em um
nivel maior de abstragdo e a classificacao de signos que compdem sua especificagao na
interface. Isto feito, apresentamos os dois métodos de avaliacdo da qualidade da
metacomunicagdo, o0 Método de Inspecao Semiotica (MIS) e o Método de Avaliacao de
Comunicabilidade. Finalmente, concluimos o trabalho discutindo brevemente os rumos
potenciais da EngSem em termos de sua agenda de pesquisa.

1.2. Principais conceitos da Engenharia Semiotica

Em seus quase 30 anos de atividade, a area de Interacdo Humano-Computador
desenvolveu e consolidou pouca variedade de teorias para a investigagdo das questdes
complexas envolvidas na experiéncia de usudrios com diferentes tipos de sistemas
computacionais ¢ que, como consequéncia, possam embasar o desenvolvimento de
sistemas interativos inovadores e de qualidade crescente.

A grande maioria das propostas ou abordagens tedricas da area seguiu uma linha de
inspiracdo cognitiva, tal como ¢ o caso da influente Engenharia Cognitiva, criada por
Don Norman (1986), que até hoje influencia profundamente o conceito de usabilidade e
o design de interacdo centrado no usuario, adotado tanto na industria quanto na pesquisa
cientifica em IHC. A Engenharia Cognitiva examina os processos de aprendizado e de
cognicdo e seus efeitos sobre o design e uso de sistemas computacionais

A Engenharia Semidtica traz outro tipo de contribuicdo para a area de IHC. Seu objeto
de estudo ¢é o processo de comunicagdo designer-usuario  codificado
computacionalmente na interface. Em outras palavras, a EngSem examina e apoia o
processo no qual designers/desenvolvedores organizam o que querem comunicar sobre
os sistemas que desenvolvem para seus usuarios, € como querem ¢ podem expressar
computacionalmente essa intengdo. Apoia, ainda, o entendimento a respeito de como o
usuario recebeu e interpretou a mensagem do designer. A comunicagdo emitida pelo
designer ao usudrio, via interface, sobre como o sistema deve ou pode ser usado, por
que e com que efeitos, ¢ definida como metacomunicagio.

O processo de metacomunicacao coloca na cena da interacdo, que definimos como o
espaco de design da EngSem, os seguintes interlocutores: designers, usudrios e sistema.
Os designers sao os emissores da mensagem de metacomunicagdo € 0S usuarios, seus
receptores. Como os designers nao estdo presentes durante a interacdo dos usudrios com
o sistema que desenvolveram, eles “falam” através da interface do sistema, que se torna,
entdo, um preposto do designer. Um preposto € aquele que estd no lugar de, que faz as
vezes de alguém e, portanto, em tempo de interacdo, a interface do sistema comunica
aos usudrios a mensagem do designer em seu lugar. No que se segue, apresentamos de
forma um pouco mais detalhada o conceito de metacomunicagdo e o espago de design
da EngSem.

1.2.1. A unidade de investigacio: a metacomunicacio

Para que o leitor tenha clareza sobre a unidade de investigacdo da EngSem, ¢ importante
definir precisamente qual € a sua unidade de investigagdo, ou seja, qual conjunto de
fendmenos a teoria é capaz investigar e de gerar contribuicdes técnicas e cientificas. E
igualmente importante, porém, deixar claro o que rdo é sua unidade de investigacao,
isto €, quais os limites da EngSem e os fenomenos sobre os quais seus conceitos e
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métodos nao ajudam a ampliar nosso entendimento nem apoiam a aplicacao na pratica
do design de um sistema interativo.

Nao fazem parte do escopo da EngSem conceitos e técnicas que apoiam as etapas
iniciais do processo de design, tal como a de elicitagdo de requisitos, por exemplo. No
processo de desenvolvimento de um sistema computacional, designers utilizam
diferentes ferramentas teoéricas e metodoldgicas para conhecer os usudrios-alvo e o
contexto de uso do sistema a ser desenvolvido. Em cenario hipotético de um processo
de desenvolvimento de um programa de edigdo de texto, por exemplo, a equipe de
design poderia observar as atividades dos usuarios no ambiente real no qual fazem a
edicdo de textos e entrevistar um grupo de usuarios acerca de suas demandas e
necessidades, de modo a se munir das informagdes necessarias para o inicio do processo
de desenvolvimento de um editor de texto. Estas atividades ndo integram a unidade de
investigagdo da EngSem.

E de posse desses conhecimentos prévios, que designers/desenvolvedores podem
comecar a se beneficiar das contribuicdes da EngSem. As informagdes acerca do
usudrio e dos requisitos do sistema sdo a matéria-prima a partir da qual a
metacomunicacdo designer-usuario comeca a ser elaborada. Esta ¢ a unidade de
investigacdo da EngSem e ¢é dentro deste recorte que estdo as contribuicdes para
pesquisa cientifica e sua aplicagdo técnica.

A metacomunicagdo ¢ um processo de organizag¢do e comunica¢do das informagdes das
etapas preliminares de desenvolvimento, no qual os designers devem construir um
discurso a respeito dos seguintes topicos:
e O que eles conhecem sobre quem sdo os usuarios — 0 que esses usuarios sabem,
desejam ou precisam fazer e de que maneiras preferenciais;

e Como eles atenderam as demandas e necessidades dos usuarios — qual o sistema
projetado para atender desses usuarios € como ele funciona;

e Quais as crengas e valores embutidos no sistema projetado — porque e como o
sistema beneficia o usuério.

A metacomunicagdo ¢ uma autoexpressao mais ou menos obvia do designer (veja-se o
caso da Figura 1.1), que comunica aos usudrios sua visdo sobre quem pode ou deve se
comunicar com o sistema, como, quando e por qué e para qué. E uma comunicagio
sobre comunicacdo que, utilizando o designer como o sujeito do discurso (notem sua
presenca através dos pronomes “eu” e “minha”), pode ser resumida da seguinte
maneira:

“Esta é a minha interpretacdo sobre quem vocé é, o que eu entendi que vocé quer ou
precisa fazer, de que formas prefere fazé-lo e por qué. Este é portanto o sistema que eu
projetei para vocé, e esta é a forma que vocé pode ou deve usd-lo para atingir objetivos
alinhados’ com a minha visdo.”

> Note-se que ndo dizemos “coincidentes com” ou “iguais a” uma visio que o designer esteja
comunicando. Este particular ¢ importante e ressalta o fato de que a metacomunicagédo via software nao
pode transpor a barreira humana de intercomunicabilidade, ja que ninguém pode saber exatamente o que
se passa na mente de qualquer outra pessoa e portanto alegacdes de “coincidéncia” e “igualdade” entre o
que duas pessoas pensam sao, a rigor, ndo mais do que uma figura de linguagem.
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Para fins de ilustra¢do, retomamos o cenario de desenvolvimento de um programa de
edi¢do de texto, hipotetizamos agora que o produto desenvolvido tenha sido o Microsoft
Word 2010© e elaboramos nossa interpretagdo de qual seria a mensagem de
metacomunicacdo da equipe de design para os usudrios. O fato de o Word ser um
programa amplamente conhecido facilita a compreensdo da reconstrucdo da
metacomunicacdo. Imaginemos, portanto, que, apds observagdo e entrevistas com
usudrios, a equipe de design tenha refletido sobre o usudrio e suas necessidades, de
modo a definir sua intencdo de design. A equipe, entdo, consolida as diversas vozes em
um discurso Unico e consistente, aqui chamado de discurso do designer, e constroi a

mensagem de metacomunicagdo, que pode ser parafraseada como®:

“<Bloco1>Em meu entendimento, vocé é um usudrio leigo em computacdo, mas
experiente no uso de aplicacées computacionais, que trabalha intensamente com a
escrita de textos.</Blocol> <Bloco2>Vocé precisa elaborar textos que utilizem
sofisticados e variados recursos de formatagdo de fontes, pardgrafos e tabulagdes.
Além disso, seus textos podem ser longos e complexos, e vocé precisard incluir
tabelas, grdficos, imagens e desenhos. Frequentemente vocé terd que citar outros
textos e obras. Vocé pode querer também manipular a aparéncia e organizagéo da
pdgina, utilizando diferentes cores, tamanhos de margens ou papel, dispondo o
texto em diferentes colunas, etc. Em algumas ocasides, escreverd documentos,
cartas e oficios a serem distribuidos para intimeros destinatdrios. Em outras, seu
texto passard por revisdes, tanto por vocé mesmo, quanto por outros colegas e,
neste contexto, vocé quer, por exemplo, comentar porgbes do trabalho e deixar
assinaladas mudangas para avaliagdo e decisGo posterior </Bloco2>.
<Bloco3>Entendo que vocé quer fazer seu processo de edicdo do texto de forma
rdpida, ao mesmo tempo em que o constréi, e deseja antever, em tempo de
execugdo, os efeitos de edi¢do que sua interagdo com o sistema gera sobre o texto e
os efeitos que podem causar sobre seu(s) futuro(s) leitor(es). Isto porque considera
que a forma e o conteudo estdo integrados e, portanto, devem ser construidos
simultaneamente </Bloco3>. <Bloco4>Projetei, entdo, esse editor, que apresenta
uma porgdo significativa da tela destinada a uma imagem similar a uma folha de
papel, valorizando a visualizagdo e manipulagdo direta do texto. Toda alteragdo
feita no texto, desde a digitagcdo a inclusdo de imagens, passando também pelo
layout das pdginas, é imediatamente visualizada por vocé. Para fazer sua edigdo,
ofereco, na parte superior da tela, uma barra de menu com categorias de edi¢cdo
que, acredito, organizam as principais acées de edi¢do. Ao clicar em um item deste
menu, imediatamente abaixo do mesmo, serd disponibilizada uma barra de
ferramenta para acesso rdpido as principais funcionalidades relacionadas ao item
escolhido. Como creio que a categoria de edigdo mais comumente usada por vocé é
aquela relacionada a caracteristicas das fontes e pardgrafos, ofereco-a como sua
‘pdgina inicial’. </Bloco4>"

% Separamos a mensagem em blocos para facilitar a posterior discussdo sobre a mesma.
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Caro usuario

Ao editar seu texto vocé vai notar que, a cada interagdo, sera
possivel ver imediatamente seu efeito na tela. Essa foia
estratégia que adotei para comunicar a vocé os resultados de
seu trabalho. Vocé pode visualizar seu texto, enquanto ele
estd sendo criado, de uma forma bem préxima de seu
resultado final. Em Computagdo, chamamos esse tipo de

interface de ‘WHAT YOU SEE IS WHAT YOU GET’! Lokl
~
bk
Espero que vocé goste! T e
& 5
Att. S
Designer

Figura 1.3. Tela inicial do Microsoft Word 20100, destacando menu e
barra de ferramenta de acesso rapido ‘Pagina Inicial’.

A primeira por¢do da metacomunicacdo (Bloco 1), refere-se ao entendimento do
designer acerca do perfil do usuario (‘Esta ¢ a minha interpretagdo sobre quem vocé ¢’),
enquanto a segunda (Bloco 2), diz respeito a interpretacdo das necessidades e desejos
deste usuario em relagdo a edigcdo de textos (‘o que eu entendi que vocé€ quer ou precisa
fazer’). Em seguida (Bloco 3), o designer expressa sua percepcao de como o usuario
prefere realizar a edicdo de seus textos (‘de que formas prefere fazé-lo e por qué’) para,
por fim, comunicar sua visdo de qual o produto desenvolvido e como o usuério deve se
comunicar com ele (Bloco 4). No contexto do Microsoft Word 20100, como revela a
andlise da Figura 1.3, o designer apresenta ao usuario a folha de papel virtual em clara
alusdao a uma folha real, convidando-o, através do discurso metacomunicativo, a se
comunicar com o sistema por manipulacdo direta. Esta estratégia de comunicagdo do
usudrio com o sistema parece ter sido a solucdo do designer para as necessidades de
edicdo rapida e avaliacdo instantanea dos efeitos por parte do usudrio. O cursor piscando
na tela incita a digitagdo e as réguas medindo o papel dao pistas de que o usuario pode
mexer em suas margens. Na parte superior da tela, a estrutura dos menus comunica ao
usudrio a maneira através da qual o design considera que as atividades possam ser
organizadas. A partir dessa organizacdo, o usudrio pode acessar icones para edi¢do
rapida de um conjunto de tarefas. No menu ‘Pagina Inicial’, por exemplo, sdo
oferecidos atalhos para formatacdo: deslocar textos (por meio de recortar, copiar ou
colar, embora essas agdes também possam ser realizadas por manipulagdo direta do
texto), e edicdo do estilo das fontes e paragrafos. Ao clicar no signo [N, o texto a ser
digitado ird apresentar sua fonte em negrito, tal como na Figura 1.3. Quando outro
conjunto de atividades passa a ser o foco do usudrio, basta, o usuario se comunicar com
o sistema escolhendo outro item de menu. Caso ele queira fazer a revisao do texto, por
exemplo, a op¢do ‘Revisdo’ do menu tornard disponivel a marca¢do de alteragdo do
texto ou a emissdo de comentarios, conforme exposto no comentario do designer
(DESIGNERT1), com um emoticom que expressa seu orgulho pela escolha da estratégia
comunicac¢ao usuario-sistema.
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Diferentemente do que ocorre nos processos comunicativos presenciais, a
metacomunica¢do precisa ser antecipada integralmente pelo designer, para, em etapa
posterior de desenvolvimento, ser especificada, codificada computacionalmente e
interpretada pela madquina. A comunicagdo mediada por computadores introduz,
portanto, limitagdes importantes. Em um processo de comunicagdo natural, os
interlocutores interpretam significados de forma evolutiva, criativa e imprevisivel e
negociam as interpretacdes desses significados, em um processo que pode ser
ilimitadamente mutavel. O discurso computacional, no entanto, tem significados fixos e
estaveis e deve conter a especificacdo de todas (e somente) as conversas que o designer
planeja que, em tempo de intera¢do, o usudrio podera ter com o sistema (preposto do
design na cena metacomunicativa). A despeito da criatividade das interpretacdes dos
usuarios e da esperada evolugdo que as interpretacdes humanas seguem, devido a
natureza algoritmica do discurso interativo, somente as conversas especificadas, com
significado fixo e estavel poderdo ocorrer na interacdo usudrio-sistema. Portanto, a
mensagem de metacomunicagdo contém e estabiliza fodos os significados e
possibilidades de manipulag¢ao desses significados que o usuario terd ao seu dispor em
sua comunica¢ao com o sistema.

Pelo fato de o designer ndo estar presente no momento da interacdo (embora se faga
representar por seu preposto, o sistema), a comunicagdo designer-sistema nado € sincrona
nem direta. A mensagem de metacomunicagdo € unica, unidirecional, dado que o
usuario ndo pode falar diretamente de volta com o designer. E somente em tempo de
interagdo, quando toda a mensagem de metacomunicacdo ja estd codificada
computacionalmente, que os wusudarios a vdo gradualmente desvendando e
interpretando, atribuindo sentido aos significados e respondendo (ou ndo) de forma

adequada.
1.2.2. Os interlocutores do processo de metacomunicacio

A partir da defini¢do precisa do conceito de metacomunicacdo, ¢ possivel organizar de
modo estruturado a experiéncia interativa, identificando os interlocutores envolvidos e
as fungdes que desempenham. Da perspectiva da EngSem, designers, usudrios e
sistemas estao envolvidos no mesmo processo comunicativo (ver Figura 1.4).

CONTEXTO DA INTERAGAO

COMPUTADOR
projetado

ol

USUARIO
USUARIO
(real) DESIGNER
COMPUTADOR (real)
RECEPTOR PREPOSTO EMISSOR

Emissor / Receptor

Figura 1.4. Processo de metacomunicacgao.

O designer € o emissor da mensagem de metacomunicagdo. Ele constroi sua mensagem
a partir de sua intengdo de comunicar um determinado conteudo para um usudrio
10
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potencial. Ele, entdo, escolhe racional e cuidadosamente a forma através da qual ele
deve expressar esse conteudo, utilizando para este fim um conjunto articulado de
representacdes, que sao codificados computacionalmente. Com papel ativo na
experiéncia interativa, o designer expressa, através dos signos de interface (palavras,
icones, sons, diversos layouts graficos), sua visao racional de design.

Uma vez que a mensagem ¢ elaborada e emitida, o designer sai de cena sem que isto, no
entanto, interrompa o processo de metacomunicacao. Embora o designer ndo faga parte
do contexto da interacdo, ele se faz representar por seu preposto — a interface do
sistema. A interface assume, entdo, o papel de emissor da mensagem de
metacomunicagdo em tempo de interagdo. E através dela que o usuario vai interagir com
o sistema e receber a mensagem construida pelo designer. Além de assumir o papel de
emissor “no lugar” do designer, a interface do sistema assume também o papel de
receptor das mensagens do usuario. Ou seja, enquanto, por estar ausente da cena
interativa, o designer ndo ¢ receptor de mensagens vindas do usudrio, a interface, na
qualidade de seu preposto, ¢ o interlocutor que participa ativamente das conversas com
0 usudrio, tanto na emissdo da mensagem de metacomunicag¢do (output), como na
recepgao do feedback do usuario (input).

O usuario € o receptor da mensagem de metacomunicacdo e, para responder
adequadamente, deve aprender a linguagem da interface e interpreta-la
apropriadamente. A imensa variedade de programas computacionais para os mais
diversos dominios e as incontaveis formas de pelas quais os designers escolhem para se
expressar e se fazer representar em tempo de interacdo tornam cada linguagem de
interface Unica. Acrescenta-se a isto a ja discutida especificidade da comunicagdo
mediada por computadores que, por sua natureza algoritmica, torna as conversas e seus
significados estaveis, fixos e mecanicamente reprodutiveis (e reproduzidos). Por estas
razdes, em tempo de interacdo, o usudrio aprende gradualmente a decodificar e
interpretar a nova linguagem e se torna apto a participar do processo comunicativo
também como emissor de mensagens para o sistema, ainda que o conjunto de
possibilidades de mensagens seja antecipadamente definido no processo de design.

1.2.3. Representacio e Comunicabilidade

Ausentes do processo de metacomunicagdo em tempo de interagdo, designers se
presentificam na interface do sistema através das representagdes que eles proprios
escolhem para ‘falar em seu nome’ com o usudrio. Esta escolha tem um leque rico de
possibilidades. Pode, por exemplo, envolver a escolha de elementos humanos para
compor a interface, como um humandide, dotado de habilidades de expressdo em
linguagem pseudo-natural e de expressividade afetiva. Essa opcdo € bastante usada em
ambientes de aprendizado e no help dos sistemas, nos quais o designer se comunica com
0 usuario através de avatares. H4, também, representacdes espaciais, nas quais o
designer se faz presente como um mundo virtual, fazendo uso de diversos efeitos visuais
para propiciar a sensacdo de imersdo para o usudrio. Muito comumente, o designer ¢
representado por uma maquina dotada de painéis, botdes, dials, etc. Tal € o caso do
Microsoft Word 20100, que explora metaforicamente o objeto maquina de escrever,
oferecendo ao usudrio a visdo do papel para ele veja instantaneamente o resultado da
manipulag¢do do teclado e disponibilizando, na por¢ao superior da tela (ver Figura 1.3),
menus que ativam barras de ferramentas com diversos botdes e caixas drop-down para
acionamento pelo clique do mouse.
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Diferentes estratégias e escolhas de representagdo geram efeitos igualmente distintos no
processo de comunicagdo sistema-usudrio. A representacdo antropomorfica, por
exemplo, € uma estratégia particularmente interessante para apresentagao de conteudo
explicativo, enquanto a mecanica pode comunicar mais eficientemente affordances para
serem manipuladas, como controles fisicos, pelo usuério. Apesar de diversas, essas
representacdes do designer na interface t€ém em comum expressarem sua intencao:
visam apresentar uma boa competéncia comunicativa de modo a permitir que a
mensagem do designer seja recebida com sucesso pelo usudrio.

O grau de competéncia comunicativa alcancado pela interface, ou seja, pela mensagem
de metacomunicagcdo do designer, deve ser avaliada em termos do contetido da
comunicacdo (‘o qué’) e de sua forma (‘como’). Da perspectiva da EngSem, quando um
sistema obtém sucesso na comunicacdo sistema-usuario, diz-se que ele tem boa
comunicabilidade, ou seja, comunica adequadamente a concepg¢do e intengao de design
e como o usuario deve interagir com o sistema. Por contraste, quando hé problemas no
processo comunicativo, ou seja, quando ha rupturas (reais ou potenciais) na recepcao da
mensagem pelo usudrio, considera-se que o sistema tem comunicabilidade fraca.

Comunicabilidade ¢, portanto, a qualidade do sistema de comunicar significados
computacionalmente codificados para que o usuario, em tempo de interagdo, gere
interpretagdes idealmente congruentes com a (inten¢do da) mensagem emitida. Define-
se, portanto, como a capacidade de o sistema comunicar de forma organizada e
consistente (i.e. com eficiéncia) a logica, a inten¢do e os principios de design, atingindo
seus objetivos junto ao usudrio (i.e. com eficacia). A EngSem oferece ferramentas para
apoio conceitual e metodologico para a construcio de uma mensagem de
metacomunicacdo organizada e consistente em tempo de design e para a andlise da
comunicabilidade em tempo de avaliagdo. Algumas dessas ferramentas serdo
sucintamente apresentadas no que se segue.

Resumindo: A Engenharia Semidtica tem como unidade de investigagdo a

& natureza, a estrutura, o processo e o0s efeitos da metacomunicagéo.
Metacomunicacdo é o discurso interativo do designer a respeito de quem é o
usuario visado e como, quando e onde ele pode se comunicar com o sistema,
para que finalidades e com que vantagens. Compreende o conjunto de todas
(e somente) as conversas que 0 usuario pode ter com o sistema em tempo de
interacdo. Em tempo de design, a mensagem de metacomunicacdo é
antecipada e projetada integralmente, e em seguida especificada e codificada
computacionalmente pelo desenvolvedor.

A comunicabilidade do sistema refere-se a competéncia com que este
preposto de seus criadores e desenvolvedores comunica de forma eficiente e
efetiva, ao usuério, a mensagem de metacomunicagao.

Dicas de leitura: A definicdo e analise em profundidade dos conceitos da
Engenharia Semidtica é apresentada em de Souza (2005). Mais recentemente,
um verbete sobre Semidtica e IHC, escrito para ‘The Encyclopedia of
Human-Computer Interaction’ [de Souza 2013], apresenta de forma sucinta
esses conceitos, bem como a influéncia da Semiotica em IHC.
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1.3. Algumas contribuicées da Engenharia Semiotica para o design de IHC:
a construcio da mensagem de metacomunicacio

Da perspectiva da EngSem, o objetivo principal do design ¢ a constru¢cdo da mensagem
de metacomunicacao de forma clara, de modo a evitar rupturas comunicativas durante a
interagdo do usuario com o sistema. Trata-se de um “processo de design centrado na
comunica¢do” [Barbosa e Silva 2010 p. 117], ao longo do qual ¢ realizada a
especificacio de todas (e somente’) as conversas que o usudrio pode ter com o sistema.

A teoria e os métodos da EngSem visam embasar e incentivar o designer a refletir a
respeito de seu papel como interlocutor no processo de metacomunicacdo, apoiando-o
na definicdo do conteudo de seu discurso e das estratégias que usara para sua
transmissdo. Contribuem também para a constru¢do de um discurso interativo unico e
coeso, que represente e consolide o discurso coletivo da equipe de design [Barbosa e
Paula 2003, de Souza 2005, Barbosa ¢ Silva 2010].

Esta secdo tem por objetivo fornecer nogdes gerais e introdutorias de como alguns
conceitos e ferramentas propostas pela EngSem podem contribuir para o processo de
design centrado na comunicagdo, conforme etapas apresentadas na Figura 1.5. Todas as
etapas do processo de design sdo iterativas e acompanhadas de diversas atividades de
avaliagdo. A EngSem propde dois diferentes métodos de avaliacio da qualidade da
mensagem de metacomunicagdo, que serdo apresentados na se¢do 1.4.

Coleta de dados sobre usuario, suas necessidades e contexto

1\ Andlise e interpretacdo dos conhecimentos sobre
0 usuario e seu contexto

O que comunicar? '
‘ Construcdo da mensagem de metacomunicacéio em alto nivel ‘

P hil do esq geral de

‘ Definicao da interacdo ‘

t

Modelagem da interagdo como conversa

Como comunicar?

Elaboragdo de diagramas MoLIC

| Especificacdo da interface |

'

Como comunicar? ‘ Engenharia dos sistemas de signos da interface |

Defini¢éio das classes de signos e

‘ Avaliacdo formativa e somativa ‘

Qual a qualidade
da mensagem "
comunicada? ‘ Avaliagdo da emissdo e da recepcdo da mensagem de metacomunicagdo ‘

étodo de i idtica e Método de Avalia¢do de C icabilidade

Figura 1.5. Etapas do design centrado na comunicacao.

7 Insistimos em dizer que se trata da especificagdo de “todas (e somente)” as conversas que o sistema
pode ter com seus usudrios, pois isto sublinha uma caracteristica fundamental da metacomunicag@o que
¢ objeto da EngSem: ela é um objeto computdvel. Assim como qualquer outro objeto desta classe, ela
toma a forma concreta de um programa de computador, cujo equivalente abstrato ¢ um autdmato que
define (especifica) todas e somente as sentencas de uma linguagem artificial que o programa concreto
pode processar.
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Conforme discutido na secao 1.2.1 ndo fazem parte do escopo da EngSem conceitos e
técnicas que apoiam as etapas iniciais do processo de design, nas quais designers
utilizam diferentes ferramentas teoricas, metodologicas e técnicas para conhecer os
usuarios-alvo ¢ o contexto de uso do sistema a ser desenvolvido. A contribuigdo da
EngSem comeca a se concretizar na andlise do material coletado nessas etapas
preliminares. Ao adotar a perspectiva do design baseado na comunicagdo, a equipe de
design passa entdo a construcdo mais abstrata e geral da mensagem de
metacomunicaciio. Neste processo, ela expressa seu entendimento e interpretacdo a
respeito dos usuarios e suas necessidades, bem como a solugdo de design que pode ir ao
encontro delas [de Souza e Leitdo 2009]. O esquema geral da mensagem de
metacomunicagado (ver se¢ao 1.2.1) € uma importante ferramenta de apoio a esta etapa.

Em seguida, faz-se necessario o estabelecimento do conjunto de conversas podera
ser realizado em tempo de intera¢ao, a fim de transmitir o conteudo definido na etapa
anterior. Uma linguagem proposta pela EngSem, apoia o detalhamento da interagdo: a
MoLIC — Modeling Language for Interaction as Conversation [Barbosa e Paula 2003,
Silva e Barbosa 2007, Barbosa ¢ Silva 2010].

Com base no esquema da mensagem de metacomunicagdo ¢ da modelagem da
interagdo, parte-se, entdo, para processo de engenharia dos signos de interface, que se
refere ao processo racional de escolha do sistema de signos que ird comunicar o
discurso interativo. A classificacdo de signos de interface proposta pela EngSem apoia
essa etapa de design [de Souza e Leitao 2009].

1.3.1. A constru¢ao da metacomunicacao em alto-nivel

A equipe de design deve comecar a construir sua metacomunicacdo, definindo, em um
primeiro momento, seu conteido. A EngSem apoia a organizacdo desse conteudo ao
oferecer topicos a partir dos quais os designers podem refletir sobre seus conhecimentos
acerca do usuario, organizando-o de forma consistente em uma solu¢do comunicativa.
Conforme apresentado na se¢do 1.2.1, o conteido do discurso interativo deve ser
estruturado a partir do entendimento do designer sobre: 1) quem sdo € o que querem 0s
usuarios; ii) como o sistema pretende atender as demandas e necessidades dos usudrios;
e 111) quais crencas e valores estardo embutidos no sistema.

A interpretagdo dos integrantes da equipe de design sobre esses topicos deve ser
consolidada e unificada, para que as diferentes por¢oes do sistema, frequentemente
desenvolvidas por diferentes pessoas, mantenham principios de design coerentes e
consistentes. Para apoiar a consolidacdo das diferentes ‘vozes’ de profissionais
(frequentemente com experiéncias, valores e estilos igualmente diferentes) em um
discurso unificado, coeso e coerente, a EngSem propde o preenchimento do esquema
geral da metacomunicacio também exposto na se¢do 1.2.1, no qual, através de duas
sentencas, o discurso do designer acerca de sua intencdo comunicativa ¢ parafraseado,
em 1% pessoa do singular [de Souza e Leitdo 2009].

A titulo de exemplo, ainda na se¢do 1.2.1, preenchemos, a partir de nossa interpretagao,
o esquema geral de metacomunicagdo a mensagem do Microsoft Word 2010© para um
certo segmento (mais conhecido) deste aplicativo. Neste esquema, estdo contidas
aquelas que entendemos serem as diretrizes basicas para guiar o processo de
desenvolvimento do editor de texto, ainda em um alto nivel de abstracdo. Isto porque,
nesta fase do processo, ¢ necessario e suficiente adquirir visdo de conjunto (i.e.
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conhecer o conteudo geral da metacomunicagao) para poder manter o foco, ao longo das
etapas seguintes, nos principios basicos de design. Deste modo, privilegia-se a
abrangéncia do conteudo em detrimento do detalhamento. No esquema exemplificado, a
opc¢do pela manipulagdo direta é enfatizada e s@o elencadas as ac¢des de edi¢do que
devem ser cobertas pelo sistema a ser projetado.

Em prol da coesdo e coeréncia do discurso interativo, o esquema geral da
metacomunicagdo deve ser compartilhado entre os membros da equipe de
desenvolvimento. Estes podem, entdo, de acordo com a atividade que desempenham no
projeto, gerar novos e suplementares esquemas de metacomunicag¢ao, desta vez, com
um foco mais preciso € com menor nivel de abstragdo. Um membro da equipe poderia,
por exemplo, preencher um esquema para contemplar especificamente a porcao
referente a revisdo e edicdo colaborativa do texto, enfatizando a inser¢do de novos
paragrafos, a corre¢do ortografica e gramatical, a elaboragdo de comentarios por
diferentes coautores, sempre tendo por base o esquema mais abstrato gerado
anteriormente. Poderia, inclusive, gerar esquemas alternativos sobre revisdo e edi¢cdo
colaborativa para compartilhar com seus colegas de modo a embasar decisdes de design.

Se o esquema geral de metacomunica¢do da a equipe de desenvolvimento o tema e o
‘tom’ das conversas nas quais usuario ¢ preposto do designer se engajardo, os topicos
dessas conversas e seus topicos deverdo, em seguida, ser definida em mais detalhes. A
MoLIC, como ja dito, ¢ a ferramenta especificamente apropriada para este estigio e
atividade da engenharia semiotica de uma aplicagdo interativa.

1.3.2. A modelagem das conversas entre usuario e preposto do designer

A MOoLIC permite especificar a interagdo em um diagrama, representando de que
maneiras a comunicacio sistema-usuario podera/devera ser realizada (i.e. ‘como’
sistema e usuario conversardo). A Figura 1.6 mostra algumas das caracteristicas da
modelagem utilizando a MoLIC, exemplificando a cena conversacional entre usuario
(‘u’) e preposto do designer (‘d’) relacionada ao topico ‘Formatar paragrafo’ de um
texto em elaboragao.
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®

u: formatar paragrafo

[Escolher texto para formatagdo

R — ~
d: qual por¢do do texto?

Resumo Publicado nos Anais disponivel em:

http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2577101.2577200

Inicio da conversa

Fala de transicdo

Processamentodo

< |
“=

Outras agdes...
d-> u: <todo o texto, um

\parégrafo, dois paragrafos, >/
N [

| u: um paragrafo

d: selecionado para formatagdo
’ i
7/ Formatar paragrafo )

u: cancelar

d: ndo consegui
- POis...
;

) A L Justificar...
u: sair d: comovocé ql.Jerformataro > Justificara
paragrafo selecionado? > Justificar a direita..

d-> u: <centralizar, justificar a
esquerda,...>

d: saindo...

®

: J

d: Ndo foi possivel u: centralizar

centralizar pois ...

sistema

Fala de recuperagdode
ruptura

Fim da conversa

Fala do usuario

Fala do preposto do designer

esq...

i d: Centralizado! O que

mais quer formatar?

Figura 1.6. Exemplo de um diagrama MoLIC simplificado.

O topico da conversa (‘Formatar paragrafo’) € representado por um retangulo de bordas
arredondadas, desencadeado pela escolha do usuério da por¢ao do texto a ser formatado.
Se o objetivo da conversa for centralizar um paragrafo, a conversa pode ser concluida
simplesmente pela consecugdo deste objetivo (paragrafo centralizado), pela desisténcia
do usudrio de formatar o pardgrafo ou pela mudanga de objetivo (decisdo de fazer o

paragrafo justificado, por exemplo).

Um diagrama MoLIC ndo tem como objetivo apenas a e

specificacdo da interacdo. Ele

deve servir como importante instrumento de reflexdo sobre a metacomunicagdo,

contribuindo para aumentar a compreensdo da equipe

de desenvolvimento sobre o

projeto em questdo. Deve explorar formas alternativas de uma mesma conversa,
fomentando a criatividade. Contempla o fluxo ideal e previsto da conversa, mas deve,

também, explorar as formas como o sistema lidard com

rupturas da comunicagdo. Em

suas primeiras versoes, portanto, o diagrama MoLIC incentiva a reflexdo, a andlise e a
discussao para a tomada de decisdao, em vez de buscar esgotar com mindcia e exatidao a
especificagdo de todas as conversas. Neste nivel de abstracdo, o trabalho da equipe de
desenvolvimento ainda ndo envolve a sele¢do e especificacdo de signos de interface.
Neste contexto, a MoLIC funciona como uma ferramenta para expor visdes
alternativas de design e embasar decisdes que, uma vez cristalizadas, desencadeiam o
detalhamento dos topicos, a defini¢do precisa dos didlogos e, portanto, a modelagem

correta e integral das conversas.

1.3.3. A engenharia dos signos: signos metalinguisticos, estaticos e dindmicos

O designer deve refletir sobre como expressar o conteido das conversas que compdem
o discurso interativo projetado de modo a facilitar o entendimento do usuario em tempo
de interagdo. Para isto, deve escolher quais sistemas de representacdo serdao
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computacionalmente codificados e interpretados (pela maquina) e se apresentardo na
interface para interpretacdo do usudrio. Em outras palavras, o designer cria uma
linguagem de interface unica® por meio da qual se comunica (através de seu preposto)
com o usuario. Este, por sua vez, serd apresentado, em tempo de interacdo, a essa
linguagem e devera aprender a interpreta-la, atribuindo significados as falas do preposto
do designer e respondendo a elas dentro desta mesma linguagem limitada. Quando essa
interpretagdo converge para (ou se coaduna com) o significado pretendido pelo
designer, ha sucesso na comunicacdo. Quando ha divergéncias de interpretagdo,
verificam-se rupturas comunicativas que interferem negativamente na intera¢ao usuario-
sistema.

A escolha do sistema de representacdes através do qual o designer se expressara € um
processo de engenharia de signos® (ou engenharia semidtica), no qual ele pode optar por
signos conhecidos, inventar novos signos e até mesmo associar novos significados a
signos ja conhecidos. Esse sistema de representacdo, implementado na interface, sera
sempre uma forma unica de autoexpressdo, por meio da qual o designer escolheu ‘falar’
com o usuario. A EngSem identifica trés classes de signos na organizagdo e expressao
do discurso interativo do designer: signos estaticos, signos dindmicos e signos
metalinguisticos.

Signos estaticos comunicam seu significado independentemente de relagdes causais e
temporais em tempo de interacdo. Podem ser interpretados a partir de um retrato
instantdneo da tela, referente a um tnico momento do tempo. A Figura 1.3 mostra, na
por¢do superior da tela do Microsoft Word 20100, a organizagdo dos signos estaticos
do sistema: os itens de menu, em linguagem natural, comunicando os objetivos e
funcdes mais gerais de edigdo de um texto (e.g. trabalhar as referéncias — ‘Referéncias’,
ou fazer o trabalho de revisdo - ‘Revisdo’). Imediatamente abaixo, uma barra de
ferramentas, com icones e caixas de sele¢do e outros signos estaticos de rapido
acionamento para execu¢do detalhada das agdes de agdes sobre o documento.

Signos dindmicos estdo ligados a aspectos temporais e causais ocorridos em tempo de
interacdo e a interpretagdo de seu significado depende de uma cena interativa Sua
interpretagdo somente pode acontecer, na interacdo, a partir da observagdao de uma
sequéncia de telas ou de comportamentos do sistema. Comparativamente aos signos
estaticos, que estdo la e inteiros em um instante singular do tempo, os signos dindmicos
ndo cabem por inteiro em um Unico instante. Trata-se de signos cuja expressdo se
estende ao longo de uma sequéncia de instantes que, se observados um a um, nao
apresentam do signo inteiro sendo um vestigio'’. As Figuras 1.7 ¢ 1.8 oferecem dois
exemplos distintos de signos dindmicos presentes na interface do Microsoft Word

¥ Lembremos novamente que esta linguagem devera concretizar-se como um artefato computdvel, isto &,
capaz de ser processado por um (ou mais) programa(s) de computador.

? Como base na definicio da Semidtica de Peirce, é possivel dizer, de maneira simplista, que signo é
alguma coisa que transmite — a alguém — conhecimento e informagdo sobre uma outra coisa que esta
representando [Peirce 1992-1998]. Nada ¢ um signo a menos (ou até) que seja interpretado por alguém.
Um mesmo signo pode ter diferentes significados para diferentes pessoas.

' Estes vestigios, tal como na comunicagio natural humana, poderio ocasionalmente, ser “uma parte
capaz de significar um todo”, constituindo legitimamente um caso de metonimia, do tipo que faz com
que o som da voz de alguém (vestigio de um todo que ndo se v€) signifique a sua presenca
integralmente perceptivel.
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2010©. No primeiro visualizamos, no canto inferior direito, o feedback do
processamento do sistema ao salvar um documento — uma barra verde que mostra o
andamento do trabalho. E interessante notar a escolha do designer de representar o
andamento de operacdo que se desdobra no tempo de forma redundante. Além de
expressar-se dinamicamente (barra que vai sendo preenchida com a cor verde para
indicar o progresso do processamento), ele se expressa também através de um signo
estatico (uma frase estatica que expressa, no gerundio (forma verbal dos processos em
andamento) algo que se desdobra no tempo: ‘O Word estd salvando <nome do
arquivo>.’).

Signo estatico Signo dindmico

(%)

O Word esta salvando signo-dinamico:

Figura 1.7. Signos dinamicos e estaticos envolvidos na agao ‘Salvar’
do Microsoft Word 20100.
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Figura 1.8. Signos dinamicos envolvidos na escolha de tipos de fonte
do Microsoft Word 20100.

No segundo exemplo (Figura 1.8), trés imagens de telas do Microsoft Word 2010©
representam uma sequéncia de interagdo para escolha da fonte de um paragrafo, na qual
todos os efeitos da acdo do usuario sdo expostos e expressos através de signos
dindmicos. Como primeira acdo, o usuario seleciona com o movimento do mouse a
porcao do pardgrafo que deseja formatar (o qual passa a estar dinamicamente realcado
em azul) e, na barra de ferramenta, abre a caixa de sele¢do de fontes. Os efeitos do
sistema e das a¢des do usudrio que se sucedem na interface se parecem com um video
em exposi¢cdo. Ao abrir a lista da caixa de sele¢do, a fonte que corresponde aquela em
uso no paragrafo selecionado logo ¢ destacada (Times New Roman). A acdo seguinte do
usuario, de deslizar o cursor em forma de seta para a nova fonte pretendida (Algerian),
gera a instantanea alteragdo da fonte do texto selecionado (de Times New Roman para
Algerian) como que em uma simula¢do animada de como ficaria o texto se a mudanca
fosse de fato executada (o que s6 acontece de fato se o usudrio clicar sobre o nome da
nova fonte). A terceira tela apresenta uma nova ag¢do do usuario para simular
dinamicamente um outro tipo de fonte. O signo dindmico comunica para o usudrio algo
como: “veja como diferentes opgoes de fonte podem mudar a aparéncia final do seu
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texto — experimente varias e selecione a que prefere”. Porém, esta comunicagdo sO
acontece ao longo do tempo e, inclusive, com a participagdo do proprio usuario. Em um
ponto singular deste periodo, a ideia inteira nao esta la.

Signos metalinguisticos sdo signos que se referem a outros signos da interface e podem
ser dinamicos ou estaticos. Através deles, o designer pode comunicar explicitamente ao
usuario os significados codificados no sistema, seja na dimensao estratégica (o que € o
sistema projetado, por que ¢ bom utiliza-lo, o que pode ser feito com ele, etc.), seja nas
dimensdes taticas (explicacdes sobre a sequéncia de agdes para execucdo de um
procedimento), seja nas operacionais (e.g. descrigdes de elementos de interface e/ou sua
localizagdo). Sistemas de ajuda na forma de manuais sdo exemplos da opg¢do pelo
predominio de signos estaticos, enquanto que os tutoriais na forma de videos sobre
como e porqué usar um determinado sistema mostram o uso de signos dinamicos para a
comunicagdo com o usudrio sobre o proprio sistema.

A escolha e engenharia dos signos estaticos, dinamicos e metalinguisticos que irdo
compor a interface influencia fortemente o processo de metacomunicacao e, portanto a
comunicabilidade de um sistema.

Resumindo: O objetivo principal do design baseado na Engenharia

Semidtica € a construcdo da mensagem de metacomunicacdo de forma clara,

coesa e consistente, de modo a evitar rupturas comunicativas durante a
& interacdo do usuario com o sistema.

O design centrado na comunicacdo enfatiza a organizacdo e definicdo do
contetldo da metacomunicacéo, a especificacdo de todas as conversas que 0
usuario pode ter com o sistema e a escolha e engenharia dos signos através
dos quais o designer se expressa.

Dicas de Leitura: Barbosa e Silva (2010) oferecem uma descricdo do
processo de design baseado na Engenharia Semioética, aprofundando o
contedo aqui apresentado e introduzindo outros assuntos a ele relacionados.

1.4. Os métodos da Engenharia Semidtica: avaliando o processo de
metacomunicacio

A Engenharia Semidtica oferece dois métodos para avaliagdo do processo de
metacomunicacdo: o Método de Inspecdo Semiotica, proposto a fim de avaliar a
emissao da mensagem de metacomunicagdo pelo designer, e 0 Método de Avaliagdo de
Comunicabilidade, proposto a fim de avaliar a sua recep¢do pelos usudrios. Estes
métodos serao discutidos nas subsecdes a seguir.

1.4.1. Método de Inspecido Semiotica: avaliando a emissio da mensagem de
metacomunicacio

No Método de Inspecao Semidtica (MIS) o que ¢ avaliado ¢ a qualidade da emissao da
mensagem de metacomunicagcdo do designer para o usuario. Como acabamos de ver,
esta mensagem ¢ composta por trés diferentes tipos de signos: metalinguisticos,
estaticos e dinamicos. O MIS avalia, entdo, a qualidade da metacomunicacao a partir da
analise de como estes trés tipos de signos estdo sendo usados para manifestar uma
comunicacdo dos designers através da interface da aplicagdo em questdo e
consequentemente qual o significado da mensagem que esta sendo transmitida.
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Considerando-se que no MIS o foco da avaliacdo ¢ a emissdo da mensagem de
metacomunicacdo € ndo sua recep¢do, quem o executa ¢ um especialista, que se
comporta como um advogado defendendo a causa do usudrio e percorre a interface a
fim de antecipar potenciais rupturas de comunica¢do que poderiam surgir na interagao
usudario-sistema. E, como tipico em métodos de inspecao utilizados em IHC, a qualidade
desta analise ¢ diretamente proporcional a experiéncia do avaliador e a interpretagdo que
ele faz dos signos analisados. Quanto maior sua experiéncia em IHC, Engenharia
Semiodtica e na propria aplicagdo do MIS, melhores tenderdo a ser os resultados da
avaliacdo realizada. Destaca-se que ndo ¢ estritamente necessario haver mais de um
avaliador para a aplicacdo do MIS, mas, se houver, a andlise se enriquece e torna-se
possivel identificar alguns caminhos interpretativos mais salientes (que todos
interpretaram da mesma maneira), assim como se ter visdes alternativas sobre um
mesmo ponto (cujas interpretacdes ndo sejam as mesmas).

O MIS se realiza em cinco passos, apresentados na Figura 1.9 e descritos na sequéncia.
Para exemplificar sua aplicacdo, serdo apresentados trechos da interface do Facebook,
referentes a tarefa de Atualizagdo de Status (Status Update).

Y

Comparacéo e o

contraste entre
&o&ogé

Metacomunicagao
designer-usuario
(sig metalinguisti

Metacomunicagio
designer-usuario
(signos estaticos)

Co

o
Apreciagio da
qualidade da
metamensagem

Metacomunicagéo
designer-usuario
(signos dinamicos)

Figura 1.9. Passos para aplicacdo do MIS.

Passo “zero” — Preparacio. Antes de iniciar-se a execugdo dos passos do MIS,
propriamente ditos, ¢ feita a preparacdo da avaliagdo, como em qualquer método de
inspecao. O avaliador decide sobre: aquilo que se quer saber ou descobrir (qual o
objetivo da inspec¢do), a fim de definir se o MIS ¢ o melhor método a ser aplicado na
tentativa de obter uma boa resposta; qual sistema/aplicacdo sera foco da avaliacao; quais
objetivos e atividades ele(a) permite realizar; qual porcao dele(a) sera avaliada (qual
cenario de uso sera investigado) e quem sao os usuarios pretendidos (sob a perspectiva
de qual usudrio sera feita a avaliagdo), por exemplo.

Passo 1 - Inspecao dos signos metalinguisticos. O objetivo deste passo € preencher o
esquema geral de metacomunicacdo a partir — exclusivamente — dos signos
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metalinguisticos analisados (exemplos de signos metalinguisticos associados a tarefa de
Atualizacdo de Status podem ser vistos na Figura 1.10).

Hi Milene, what do you need help with?

2, post update status -~ Update Status fz’j"w Add Photos/Video

What's on your mind?

How do I post a status update?
To post a status update:
1. Type your update in the share menu on your timeline or at the

top of News Feed

2. Click to add a location or to add who you're with o~ N . gf B vioiva feat
3. Click Post [00) ew: Share how youre reeling or
{ @ what you're doing.

You can also use your post-by-email address to publish an update from {

your phone.
| m |

Figura 1.10. Porgdes do sistema de Ajuda sobre Atualizagc&o de Status analisadas.

Passo 2 - Inspecio dos signos estaticos. O objetivo deste passo € preencher o esquema
de metacomunicagao, a partir — exclusivamente — dos signos estaticos analisados (signos
estaticos associados a tarefa de Atualizacdo de Status podem ser vistos na Figura 1.11).

: B |

Update Status [3] Add Photos/Video

I . I

Figura 1.11. Signos estaticos analisados.

Passo 3 - Inspecdo dos signos dinamicos. O objetivo deste passo € preencher o
esquema de metacomunicagdo, a partir — exclusivamente — dos signos dinamicos
analisados (um exemplo de signo dindmico associado a tarefa de Atualizacdo de Status
¢ aquele referente a inclusdo de uma foto (“Add Photos/Video”) e pode ser visto na
Figura 1.12 — barra de progresso do carregamento da imagem selecionada).

ind thing q-

~J Update Status ([@) Add Photos/Video

[0] £ Friends v

Figura 1.12. Um dos signos dindmicos analisados.

Passo 4 — Comparacio e contraste entre os esquemas resultantes dos passos 1,2 e
3. O objetivo deste passo € analisar a consisténcia e as relagdes entre os diferentes
esquemas. Nao ¢ esperado que as mensagens de metacomunicacdo construidas sejam
1dénticas, dado se tratarem de signos distintos, expressos através de elementos distintos.
Elas podem até ser complementares (algumas podem conter partes que outras nao
contém) mas € necessario que sejam consistentes entre si.
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Passo 5 — Apreciacdo da qualidade da metacomunicacido. Neste passo o avaliador
finaliza a avaliagdo, fazendo um julgamento técnico (e por vezes também propondo
conclusdes de valor cientifico) sobre a comunicabilidade do sistema. Através da
reconstru¢do de uma mensagem de metacomunicagdo unificada ele julga os custos e
beneficios das estratégias de comunicacao identificadas nos passos anteriores.

Relembrando o esquema, a reconstru¢do da mensagem de metacomunicacdo sobre
atualizagdo de status, a partir da inspecao semiotica, seria:

“Entendo que vocé é uma pessoa que gosta de saber o que estd acontecendo com seus
amigos e também, contar a eles (ou a alguns deles) o que anda fazendo. Como vocé
gosta de atualizd-los frequentemente, precisa de um recurso fdcil e dgil de usar. Assim,
logo no inicio da pdgina eu disponibilizei uma opg¢do de atualizagdo de status e, nela,
vdrias opg¢ées associadas. Vocé pode incluir amigos que estejam com vocé (ou a quem
vocé queira chamar a atengdo para este status), sua localizagdo no momento e fotos
relacionadas. Além disto, agora, vocé também pode especificar mais facilmente como
estd se sentindo e/ou o que estd fazendo a partir de uma série de opgdes que lhe
disponibilizo. Por fim, vocé ainda pode querer definir quem vai poder ver esta postagem,
assim lhe permito escolher quem poderd ter acesso a ela (ou quem ndo poderd fazé-lo).”

1.4.2. Método de Avaliacio da Comunicabilidade: avaliando a recepcio da
mensagem de metacomunicacio

Ainda com foco na avaliacdo da qualidade da mensagem de metacomunicacdo do
designer para o usuario, o0 Método de Avaliagdo de Comunicabilidade (MAC) tem como
foco a recepciao da mensagem pelos usudrios. Para ser possivel analisar a qualidade
desta recepg¢do, usuarios sdo observados durante sessdes de execucao de tarefas em um
ambiente controlado (como, por exemplo, um laboratério de testes) e sua interacdo ¢
registrada (através de audio, video, captura de telas, anotacdes de observadores, etc.)
para posterior andlise. Como se trata de uma andlise muito rica e complexa, ¢é
aconselhavel que haja dois avaliadores trabalhando em dupla ao menos durante as
sessoes de teste.

Apos as observacdes de uso, especialistas analisam os registros de interagdo procurando
identificar possiveis rupturas de comunica¢do que possam ter ocorrido durante a
interacdo. Seu objetivo ¢ ndo sé identifica-las e assim decidir se ha falhas de
comunicabilidade no design de interacdo, mas também de orientar os designers sobre as
causas de sua ocorréncia (e assim dando pistas sobre possibilidades de solugdo e
melhoria da metacomunicagao).

A seguir sdo apresentados os passos seguidos nesta avaliacao.

Planejamento da Avaliacdio. Em primeiro lugar deve ser determinada a por¢do do
software a ser analisada e a(s) tarefa(s) que os usudrios serdo convidados a realizar,
sendo que, para cada tarefa a ser realizada, € criado um cenario de uso que sera entregue
ao usuario no momento do teste. Deve ser, entdo, determinado o perfil dos participantes
e feitos os convites a participagdo (para uma analise em profundidade, observam-se
habitualmente de 5 a 10 participantes). Apos planejada a avaliagdo e antes de iniciar sua
execuc¢do, um teste piloto deve ser realizado para evitar varios tipos de problemas, desde
os relacionados a concepgao do teste como um todo (por exemplo, falhas na descrigao
da tarefa para os participantes), até os relacionados a questdes de infraestrutura (por
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exemplo, insuficiéncia de espago em disco na maquina de teste para uma gravacao da
interacdo ou a necessidade de se desligarem atualizagdes automaticas de software).

Observaciao de Uso. Antes de iniciar a observagdo, o usuario deve ser informado de
todas as condigoes relacionadas ao teste, bem como ser convidado a assinar um termo
de consentimento livre e esclarecido, que explica estas condigdes. Caso esteja de acordo
com elas e tenha assinado este termo, cada usuario ¢ observado ¢ tem sua interagao
registrada. Quanto mais rico o registro, mais rica a analise. Assim, recomenda-se pelo
menos um registro em video da interagdo, acompanhado de anotagdes dos observadores.
Além da observacdo em si, sdo aplicados questionarios de pré-teste, para defini¢ao do
perfil do usudrio, e entrevistas de pds-teste. Estas servem ndo somente para verificar as
impressoes do usudrio em relagdo as tarefas que realizou, suas eventuais criticas ou
sugestdes sobre o sistema que usou, mas também e principalmente para tirar duvidas
dos proprios observadores a respeito de trechos de interagao em que tém duvidas sobre
se houve ou ndo rupturas de comunicagdo. Por exemplo, certos sinfomas como um
mouse movendo-se a esmo numa certa tela do sistema podem sugerir que o usudrio esta
perdido e ndo sabe o que fazer. Contudo, na entrevista (que deve ser feita com cuidado,
para colher um dado valido e ndo induzir o entrevistado a dizer o que o entrevistador
quer ouvir), pode-se descobrir que naquele instante o participante se lembrou de que
esqueceu de pagar uma conta no banco. Ou seja, ¢ um momento de distracdo que ndo
tem nada a ver com a comunicabilidade da interface (embora o fluxo de recepgdo dé
sinais — corretos — de uma interrup¢do). A presenca de um segundo avaliador na sessio
de observacdo aumenta muito a chance de se detectarem — durante o teste — varios
sintomas de ruptura na metacomunicacdo. A entrevista para confirma-los ¢ tanto mais
util quanto puder ter, naquele momento, esclarecido duvidas que poderiam ter um
impacto negativo na fase de analise posterior. Voltando ao caso do mouse movendo-se a
esmo, se pelo menos um dos avaliadores percebeu este momento e entrevistou o
participante sobre o que ele estava pensando naquela hora, interpretagdes erradas do que
os registros estdo dizendo sobre a comunicabilidade do sistema poderdo ser evitadas
depois.

Etiquetagem. Apoés a etapa de observacao, cada video €, entdo, analisado. O avaliador
assiste ao video diversas vezes a fim de identificar rupturas de comunicagdo que possam
ter ocorrido durante a interagdo. Uma ruptura representa um momento da intera¢do no
qual o usudrio parece ndo ter entendido a mensagem de metacomunicacdo, ou ndo
consegue se expressar (para o sistema) por meio dos signos que ela lhe oferece para isto.
A cada ruptura encontrada ¢ associada uma expressdao de comunicabilidade; por meio
destas expressdes o avaliador “pde palavras na boca do usudrio”, ou seja, tenta
expressar com elas o que interpreta que o usuario estaria dizendo em determinado
momento. No caso de um mouse movendo-se a esmo na tela, salvo evidéncia em
contrario, o avaliador pode achar que o usuario estd perdido e “etiquetar” o momento
com a expressdo “E agora?”. E provavelmente o que o usuario diria (as vezes, registros
de dudio ou video capturam a fala espontinea dos usudrios, dizendo algo muito préximo
das “etiquetas”, estritamente definidas e padronizadas, do MAC).

Sdo 13 as expressdes de comunicabilidade utilizadas na etapa de etiquetagem. Cada
uma ¢ um rofulo para um sistema bem definido de classificagdo de rupturas de
comunicabilidade. Assim, apesar de parecerem bastante descontraidas e informais, ndo
sdo palavras que o avaliador possa escolher a seu gosto, para expressar qualquer tipo de
ruptura que lhe venha a mente. Elas sdo uma espécie de atalho que nos permite usar um
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conveniente “E agora?” ao invés de uma complicada caracterizacdo da classe de
rupturas equivalente, que ¢é: “uma falha tempordria de metacomunicacdo devida a
impossibilidade de formular uma intencdo de comunicagdo” (de Souza, 2005). Uma
forma pratica de apresentar as classes de ruptura definidas para o MAC ¢ associa-las aos
seus sintomas mais tipicos, como ¢ feito a seguir. Algumas expressdes estdo
exemplificadas por meio de cenarios de uso da Plataforma Lattes (http://lattes.cnpq.br/):

e Socorro! O usuario ndo consegue realizar sua tarefa através da exploracdo da
interface. O sintoma ¢ recorrer a documentacao, pedir explicagdo a outra pessoa
ou fazer uma busca de informac¢ao na Internet.

e (Cadé? Ocorre quando o usuario sabe a operagdo que deseja executar, mas nao a
encontra de imediato na interface. Um sintoma frequente ¢ abrir e fechar menus
e submenus e passar com o cursor do mouse sobre botdes, inspecionando
diversos elementos de interface sem ativa-los.

e FE agora? O usuario ndo sabe o que fazer e procura descobrir qual é o seu
proximo passo. Os sintomas incluem vagar com o cursor do mouse sobre a tela e
inspecionar os menus de forma aleatoria ou sequencial.

e O que é isto? Ocorre quando o usuario nao sabe o que significa um elemento de
interface. Um sintoma muito comum ¢ deixar o cursor do mouse sobre o
elemento desconhecido por alguns instantes, esperando que uma dica seja
apresentada (outro ¢ “experimentar”: ativar um controle ou abrir um dialogo
para descobrir do que se trata).

Pedro voltou de uma conferéncia e necessita cadastrar os dados da mesma no Lattes. Ao
entrar na opgdo relacionada, Pedro fica em divida entre cadastrar sua forma de
participacdo como Participante ou como Ouvinte - ndo sabe o que deve comunicar (E
agora?). Ele explora a interface para tentar descobrir qual seria a opgdo correta e somente
apds selecionar cada uma delas (O que é isto?) e “experimentar” vdrias delas é que Pedro
consegue entender para que serve (e o que significa) cada uma ...

Participag3o em eventos, congressos, exposigdes, feiras e olimpiadas 3
Dados gerais ) &
Dados gerais \1}
draducdes
Forma de parficipacio Tipo da apresentacdo/participacdo
) Convidado '@ Participante -/ Quvinte I =]
Home do evento
Poster / Painel
[ @j Apresentacdo oral
N Quiras formas
Classificacao do evento
_’——- imeiasal . Local

Figura 1.13. Cenério de uso da Plataforma Lattes.

e Epa! O usudrio realizou uma agao indesejada e, percebendo imediatamente que
isto ocorreu, desfaz a agdo. Os sintomas incluem o acionamento imediato do
Undo ou o cancelamento de um quadro de didlogo aberto indevidamente.

e Onde estou? O usuario efetua operagdes que sdo apropriadas para outros
contextos, mas ndo para o contexto atual. Um sintoma tipico € a tentativa de
acionar op¢des inoperantes (ou indisponiveis) no contexto em que estd, tal como
0 acionamento de ‘apagar’ um texto numa tela de visualizacao de impressao.

e Assim ndo dd. O usuario efetuou uma sequéncia (longa) de operagdes antes de
perceber que estava seguindo um caminho improdutivo. Os sintomas incluem
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acoes que levam a recuperagcdo de um estado anterior de interagdo para adogao
de nova estratégia (por exemplo, acionamento de Undo, cancelamento de um ou
mais quadros de didlogos e até fechar um aplicativo sem salvar as ultimas
acoes).

e Por que ndo funciona? O usuario presume que entendeu a comunicagao € nao
consegue perceber onde esta o problema quando a operagao efetuada nao produz
o resultado esperado. Ele passa a tentar ‘confirmar’ o que estd acontecendo. O
sintoma tipico consiste em o usuario repassar por um caminho de interagao
varias vezes.

Ainda cadastrando os dados da conferéncia que participou, Pedro fica feliz ao ver que pode
selecionar o nome do evento dentre uma lista de eventos previamente cadastrados (que ele
havia inserido ao cadastrar a publicacdo). “Otimo, assim os dados ficam consistentes e,
principalmente, economizo meu tempo”, pensa Pedro. Ao chegar ao titulo da apresentagdo,
Pedro quer fazer o mesmo e ndo consegue. Ndo é oferecido o mesmo botdo de inclusdo da
opg¢do do nome do evento e ao tentar clicar duas vezes no campo de texto disponivel
aparecem algumas opgdes, mas nenhuma corresponde a referida conferéncia (Por que ndo
funciona?).

Participag3o em eventos, congressos, exposigdes, feiras e olimpiadas x
. ILDONVEEso W PAMcpants L UovinTGe Apreselilagal | v
Dades gerais e Wttt =) o
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- [HCI International 2013
Classificacdo do evento Natureza o
@) nternacional ) Macional © Regional © Local | Congresso E”
Cidade Pais
[Las\iegas | Estados Unidos EH

Heme page do trabalho (URL)

[ l

Titule da apresentaciofapenas pare convidado e participante)

£ ymg iﬁiﬂiﬁi zara educacio e pepularizacio de CeT? | 7 sim @ ndo

Figura 1.14. Cenario de uso da Plataforma Lattes.

o Ué, o que houve? O usuério percebe que ndo entende a comunicacdo do sistema
em resposta a sua a¢do (ou o sistema ndo da resposta alguma) e passa a tentar
‘investigar’ o que estd acontecendo. Os sintomas tipicos sdo bem parecidos com
o do caso anterior (incluem repetir a agdo ou buscar uma forma alternativa de
alcancar o resultado esperado). A diferenca ¢ a atitude do usudrio: convencido
de que sabe no caso de ‘Por que ndo funciona?’ e convencido de que ndo sabe no
caso de ‘U¢, o que houve?’.

o Para mim estd bom... Ocorre quando o usudrio acha equivocadamente que
concluiu uma tarefa com sucesso. O sintoma tipico € encerrar a tarefa e indicar
na entrevista ou no questiondrio pos-teste que a tarefa foi realizada com sucesso.
O observador, no entanto, sabe que se trata de um engano, provavelmente
causado por uma falha de resposta do sistema ou modo de visualizagdo
inadequado para a tarefa atual.
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e Desisto. O usuario ndo consegue fazer a tarefa e desiste. O sintoma ¢ a
interrupcao prematura da tarefa. A causa pode ser falta de conhecimento, tempo,
paciéncia, informacdo necessaria, etc.

e Vi de outro jeito. O usuario nao consegue realizar a tarefa da forma como o
projetista presumiu que ele preferiria fazer, e resolve seguir outro caminho
possivel (porém inesperado para o contexto), geralmente com perda de
eficiéncia na interagdo (justamente porque a mensagem do designer privilegia e
torna mais eficiente outra forma de interagir).

Com o comego do novo semestre e tendo recebido suas novas atribuicées (novas turmas e
novos alunos de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)), Joana jd tem os dados que precisa
para atualizar seu Lattes. Mas, ao tentar cadastrar os alunos ela encontra um problema:
em sua Faculdade, o TCC é feito em duplas e Joana ndo consegue inserir mais de um aluno
relacionado ao mesmo trabalho. Ela resolve fazer o cadastramento “a sua moda”: cadastra
0 nome dos dois no mesmo campo de texto (Vai de outro jeito.). O previsto no Lattes é que
o professor faga um cadastro para cada aluno da dupla.

Orientacdo e supervisdo em andamento =

Dados Gerais £

- Home do orientado B

I Detalhamento

IJDED da Silva e Maria de Oliveira
Bolsa

Palavras-chave

Instituicio

|

Areas

y

Figura 1.15. Cenario de uso da Plataforma Lattes.

e Ndo, obrigado. O usuario j4 conhece a solucao preferencial do designer, mas
opta explicitamente por uma outra forma de intera¢do. O sintoma consiste em
uma ocorréncia da agao preferencial seguida de uma ou mais formas alternativas
para se alcangar o0 mesmo resultado.

Interpretacio da Etiquetagem. Nesta etapa o avaliador analisa o conjunto de etiquetas
identificadas nos registros a fim de atribuir-lhes significado quanto a comunicabilidade
da mensagem do designer. Para isto, ele deve considerar os seguintes fatores: a
classificagdo das expressdes que caracterizam a ruptura quanto ao tipo de falha que
representam na comunicagdo (completa, parcial ou temporaria), a frequéncia e o
contexto em que cada expressdo ocorre (que auxiliam a identificar problemas
recorrentes ou sistematicos), padroes de sequéncia de expressoes (que podem identificar
uma ruptura de maior alcance) e o nivel dos problemas relacionados aos objetivos dos
usudrios (operacional, titico ou estratégico).

Geracao do Perfil Semidtico. O passo final na aplicacio do método ¢ a geragdao do
perfil semidtico. Nesta etapa € feita a reconstrugdo parcial (ja que € baseada apenas nos
sintomas de falha, e ndo também nos de sucesso) da mensagem de metacomunicacao do
designer. Ressaltam-se os trechos onde ha obstaculos para a metacomunicacgao, tal como
evidenciado pelas interagdes dos usudrios (segue-se para isto o esquema de
metacomunicacao anteriormente apresentado e discutido).
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Resumindo: A Engenharia Semidtica oferece dois métodos para avaliagao do
processo de metacomunicacdo. O Método de Inspegdo Semidtica (MIS)

avalia a emissdo da mensagem de metacomunicagdo pelo designer, € o
Meétodo de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC), a sua recepcao pelos
usuarios.

No MIS, a qualidade da emissdo da mensagem de metacomunicacdo ¢
avaliada pela andlise de como signos metalinguisticos, estaticos e dindmicos
estdo sendo usados. No MAC, a qualidade da recep¢ao da mensagem ¢
avaliada através da observagdo de usuarios na execucdo de tarefas pré-
determinadas.

Dicas de Leitura: o MIS foi apresentado pela primeira vez no IHC 2006 [de
Souza et al. 2006]. Outras publicacbes que discutem o método em
profundidade sdo: de Souza et al. (2009) e de Souza e Leitdao (2009). Em
portugués, podem ser encontradas outras apresentacoes do método em Prates
¢ Barbosa (2007) e Barbosa ¢ Silva (2010).

O MAC foi apresentado pela primeira vez em 2000 [Prates et al. 2000a].
Outras publicacdes que discutem o método em profundidade sdo: Prates et al
(2000b), de Souza (2005) e de Souza e Leitdao (2009). Em portugués, podem
ser encontradas outras apresentagdoes do método em Prates e Barbosa (2007) e
Barbosa ¢ Silva (2010).

Aplicacdes dos métodos podem ser encontradas em variadas conferéncias da
area de IHC.

1.5. Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou uma visdo da Engenharia Semidtica na qual privilegiamos a
extensao em detrimento da profundidade. Tal € a natureza de tutoriais em conferéncias
especializadas, que servem como um convite para os interessados procurarem ‘saber
mais’ nas fontes disponiveis indicadas. Para encerra-lo, gostariamos de oferecer alguns
rapidos comentarios sobre aspectos de ensino e pesquisa desta matéria, aprendidos ao
longo de nossa experiéncia nestas duas atividades.

O ensino de Engenharia Semiética tem uma particularidade em relagdo a outras
disciplinas na area de Ciéncia da Computacgdo: ele exige uma reflexao e posicionamento
pessoal de quem esta praticando ou aprendendo a praticar design de interagdo humano-
computador. Por qué? Porque justamente o que se preconiza em Engenharia Semiotica ¢
que software ndo ¢ um artefato impessoal dissocidvel de quem o produz (e das
condi¢gdes em que o faz), mas uma manifestacdo de uma multiplicidade de significados,
desde os mais técnicos e objetivos até os mais subjetivamente valorados, os quais
correm implicitos nas linhas de codigo de todos os programas e sistemas. Em outras
palavras, a Engenharia Semidtica engaja pessoalmente o projetista e desenvolvedor
naquilo que estd fazendo e assim j& ndo permite que um aluno (ou professor) da matéria
se mantenha de fora de uma reflexdo sobre valores, crengas e intengdes que -
conscientemente ou ndo - projetam e injetam em tecnologias de base computacional.
Como nao ¢ comum que os alunos (e professores) que atuam na formacao para carreiras
ligadas a Informatica no Brasil tenham familiaridade com este tipo de reflexdo e
posicionamento, o ensino-aprendizado da Engenharia Semidtica ¢ sempre um fator de
mudanga, em maior ou menor escala.
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E comum que ao usar conceitos, modelos e métodos de EngSem, os alunos se sintam
inicialmente perdidos em relacdo ao nivel de abstracdo pelo qual devem comegar a
trabalhar. Por exemplo, ao preencherem o esquema geral de metacomunicagdo do
designer para determinado sistema, facilmente oscilam entre omitirem trechos
importantes da comunicagdao das crengas do designer sobre quem ¢ o usudrio e
perderem-se em minucias de instru¢des na comunicacao sobre como operar o sistema. O
mesmo problema reaparece em modelagens de interacdo com a MoLIC, promovendo
propostas de modelos em que cada troca de mensagens entre usudrio e sistema vira uma
“cena de interacdo” e entdo a conversa ¢ um sem-fim de estados, que dao muito trabalho
para fazer e geram pouco entendimento sobre o que esta acontecendo. Mais exemplos
do mesmo problema surgem nas analises com o MIS ou o MAC. No MIS, por exemplo,
ndo ¢ raro vermos alunos iniciantes concluirem que os rétulos usados para botoes de
controle sdo signos metalinguisticos para a imagem a que estdo associados pois, como
acreditam, ‘explicam o que a imagem ¢’. Também apegam-se a interpretagdo fixada de
que signo dindmico ¢ tudo o que estd se mexendo na tela e, portanto, perdem a
oportunidade de enxergar que uma sequéncia de telas/signos causados por agdes de
interagdo ¢, também, um signo dindmico que se concretiza com a participagdo dos
usuarios (ao contrario dos que se mexem sozinhos, causados por um processo do
sistema). Ja no MAC, as dificuldades para encontrar o nivel produtivo de abstracdo se
manifestam na profusdo de etiquetas ‘Epa!’ e ‘Cadé?’, comumente associadas a um
nivel operacional de interacdo, acompanhado pela relativa escassez de etiquetas que
marcam rupturas mais interessantes (e complexas), tais como um ‘Vai de outro jeito?’
ou ‘Por que nao funciona?’.

Em todos os casos citados, o problema do aluno é ndo estar alcangando uma visao de
conjunto. E este ¢ o grande desafio para o professor. Nossa pratica em ensino e pesquisa
com EngSem sugere que a melhor forma de ensina-la ¢ alternar constantemente uma
visdo fop-down e uma visdo bottom-up das questdes de interagdo. Em outras palavras,
seja nas atividades de design ou nas atividades de andlise, parece ser mais produtivo
fazer sempre o mesmo par de perguntas combinadas: (i) “O que estd acontecendo?”’; e
(ii) “Para que serve saber o que estd acontecendo?”. A medida que as respostas para (i)
forem convergindo em torno de categorias com que a teoria trabalha (por exemplo,
crengas manifestas pelos interlocutores, controle de turnos de conversagao, estratégias
de comunicagado, etc.) e as respostas para (i) forem convergindo para o entendimento do
que ¢ metacomunicacdo através de software e das formas mais eficazes, eficientes e
elegantes (por que nao?) de realiza-la, os niveis de abstracdo apropriados para o estagio
de reflexdo e posicionamento exigidos pelo contexto em que o aluno, professor ou
mesmo o profissional se encontram naturalmente se impdem. Em outras palavras, o
proprio ensino da disciplina € fruto da autorreflexdo do professor e de sua capacidade de
conduzir os alunos a fazerem o mesmo.

A pesquisa em Engenharia Semiotica segue um tracado andlogo. Um desafio para a
pesquisa de qualidade nesta area ¢, sem surpresas, o nivel de abstracdo em que o
pesquisador enuncia a sua questdo a ser investigada. Como toda nova proposta
interdisciplinar, ao ser apresentado para uma comunidade familiarizada com outras
referéncias de conhecimento (no caso de IHC, por exemplo, a familiaridade com
Psicologia Cognitiva ¢ muito mais frequente do que com Semidtica), o trabalho em
EngSem corre o risco de ser julgado como nao mais do que uma forma diferente de
contar uma histdria que todos ja conhecem. Por vezes, inclusive, o julgamento insiste
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naquilo que a velha maneira de contar era capaz de dizer e que a nova maneira proposta
ndo ¢é. Uma forma de evitar esta armadilha comum ¢, justamente, manter a visdo de
conjunto e responder as mesmas perguntas propostas para a pratica pedagodgica com
EngSem: (i) “O que estd acontecendo (no fendmeno pesquisado)?”’; e (ii) “Para que
serve saber o que esta acontecendo?”. Talvez ao contrario do caso dos alunos (embora
isto seja discutivel), a resposta do pesquisador para (ii) tenha de passar pelo crivo da
descoberta, do enunciado claro do conhecimento novo e de suas consequéncias para o
estado da arte em sua disciplina. E assim concluimos por que nossa pesquisa sobre
EngSem privilegia tanto a construgdo tedrica, o desenvolvimento de métodos e o de
modelos conceituais mais proximos de uma ontologia do que de uma técnica de
especificagao.

As linhas abertas para a pesquisa em EngSem s3o aquelas que exploram novas
dimensdes do fendmeno de metacomunicagdo. Por exemplo, estamos apenas
comecando a tratar da dimensdo cultural [Salgado et al. 2013], tdo importante no
cenario globalizado de tecnologia em que vivemos. Outro exemplo ¢ a oportunidade de
estudarmos como os usuarios finais se engajam eles proprios em atividades de
autoexpressao através de software, na medida em que criam e distribuem seus proprios
programas, com a ajuda de diversas ferramentas de apoio a programacao feita por leigos
(end user development), hoje abundantes na Web 2.0. A promessa da EngSem ao tratar
destes assuntos ¢ a de ser capaz de lidar com aspectos subjetivos, com a expressio de
valores, com o uso da comunicacdo para uma acao social, que nada mais € do que aquilo
que buscam os usudrios, cada vez mais numerosos, que se pdem a programar.
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