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O presente artigo tem como objetivo a
sistematizacdo de conceitos de varios autores
sobre os conceitos ergonémicos e semidticos
para o projeto de interfaces graficas do usuario.
Apresentam-se conceitos ergondémicos e
semidticos aplicados a interfaces graficas do
usuario com foco na ergonomia, usabilidade,
estrutura, semidtica e cognicdo. Para tanto,
realizou-se um levantamento bibliogréfico
de conceitos sobre interacdo e seus niveis
relacionados a interface, suas aplicacoes
ergondmicas, a usabilidade com a eficécia,
eficiéncia e satisfacdo de uso do sistema e
aplicacdes semidticas, o uso de metéforas
visuais para a construcdo e cognicao para o

entendimento.
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This article aims to systematize concepts of various
authors on the ergonomic and semiotic concepts
for the design of graphical user interfaces. Presents
ergonomic concepts and applied semiotic graphical
user interfaces with a focus on ergonomics,
usability, structure, semiotics and cognition.
Therefore, we performed a literature review of
concepts and their interaction levels related to
interface their applications ergonomic usability
with effectiveness, efficiency and satisfaction of
using semiotic system and applications, the use of
visual metaphors for the construction and cognition

for understanding.
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INTRODUCAO
Interface Grafica do Usuario

A capacidade semantica de uma interface pode ser analisada sob quatro
dimensées complementares: uma topologia, na qual a relacdo governada é feita
por uma conectividade, proximidade ou um “espaco” especifico: associacées,
ligacGes, caminhos, portas; uma semidtica, que relaciona imagens, signos e
mensagens de todas as formas; uma axiologia; que se apresenta na relacédo
entre as representacdes e os valores; e uma energética, que mede a intensidade
destes valores (LEVY, 1996).

Estas relacbes feitas a partir de linguagens e objetos escolhidos para
transmitir algum tipo de informacdo dentro de uma interface tém vinculos
diretos com fundamentos do design. O designer é também um mediador da
linguagem matematica do software tornando-a interpretavel para o usuério,
além de se preocupar com as distincdes graficas da ferramenta, como forma, cor,
tamanho, posicdo, orientacdo, entre outras, a preocupacdo com a percepcao e
interpretacdo das informacées, seja isto feito por uso de metafora, icone, signo
ou cognicdo, também é relevante. A relacdo de interface-usuario é uma relacéo
semantica, caracterizada pelo significado e a expressao, e ndo por forca fisica
(MACEDO FILHO, 2005).

A eficacia de uma interface estd na expressdo do que constitui a
semantica do objeto graficamente representado. O objeto deve parecer aquilo
que &, ou se comportar de maneira coerente com o que sugere visualmente. E
possivel relacionar quatro enfoques principais da interface com o design, que
sdo: Arquitetura da informacédo, que tem finalidade em estruturar o contetido;
Interacdo, que busca estruturar o comportamento entre homem e sistema;
informacao, que se preocupa na clareza das informacdes e Design de Interface,
cujo objetivo é construir a estrutura visual do sistema (MARTINS, 1998; OLSEN,
2003)

A funcédo da interface é facilitar e intermediar a relacdo interativa entre
homem e maquina, garantindo que a atencdo do usuario seja focada na tarefa
que ele deseja executar. A ergonomia trata a interacdo humana de um sistema
como “[...] tecnologia projetual das comunicacdes entre homens e maquinas,
trabalho e ambiente”. Portanto a interface pode ser homem-magquina, homem-
ambiente, homem-sistema (MORAES; MONT'ALVAO, 2009).

Interface é umdispositivo que estabelece comunicacao entre dois sistemas
distintos, com a funcédo de facilitar e intermediar essa troca de informacdes para
gue a tarefa seja executada com eficiéncia. Sendo a interface uma metafora
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tradutora, seus principais elementos sdo os cddigos linguisticos pelos quais ela
se comunica. Esses podem ser divididos para fins projetuais em duas categorias
principais: cédigos visuais e sequénciais. Em livros, a utilizacdo da linguagem
é de imagem fixa e texto. J& no ciberespaco, ela foi ampliada para cddigos
linguisticos: ferramentas para a construcdo de diferentes realidades por meio
da linguagem (ROYO, 2008).

Interacao

Uma das caracteristicas de qualquer interface é promover niveis de
interacdo. A interacdo se caracteriza pelo contato humano com um sistema
através de uma interface. E a esséncia da sua funcéo.

O apelo do interativo vem sendo fortemente utilizado no desenvolvimento
de novos produtos. Trazer o usuario relacionando uma participacao dele com
o produto tem se tornado cada vez mais evidente no mercado. Isto gera uma
banalizacdo do termo “interatividade”, perdendo a precisado do sentido (SILVA,
2005). O conceito de interatividade surge da interacéo, no caso social, a relacéo
reciproca entre as diferentes pessoas ou grupos. O termo ganha corpo com o
surgimento de novas tecnologias de informacéo, passando a ter uma conotacéo
de interacdo entre individuos e sistema. A interatividade ndo é apenas uma
guestdo relacionada a tecnologia, ela implica fisica, psicolégica e sensivelmente
o usuario. Sdo casos em que os sentidos sdo transformados em impulsos digitais
e a experiéncia perceptiva é como se tocasse o ambiente virtual (PLAZA, 1993;
DOMINGUES, 2002).

O usuério que interage com a interface percorre caminhos através de suas
escolhas. Emalguns momentos porinfluéncias, em outros porintermédio deuma
dada solicitacdo, mas sempre percorrendo ambientes do seu discernimento, da
sua escolha, com isso provocando um rastro, um caminho, uma documentacédo
virtual. E dessa légica criada pelo usuério ao imergir na web que ele também se
torna construtor do ambiente, ndo apenas atuando como o usuario, mas como
parte do sistema em si (LEAO, 2005). O autor comenta ainda sobre o percurso
criado pelo usuario na interacdo hipermidiatica, definindo em trés conceitos:
actema, episddio e sessdo.

O actema € a unidade basica do hipertexto e corresponde ao ato de se
seguir um link. Quando o leitor de um hipertexto “clica” sobre um link ele é
levado para outra parte do documento, ou mesmo para outro ponto da rede.
Esse estabelecimento de um elo, essa atividade de unir dois pontos distintos é
o actema. O episddio € o conjunto de actemas que criam coeréncia da mente do



leitor. A sessdo compreende a atividade do leitor em sua continuidade (LEAO,
2005).

A possibilidade de permitir ao usuario trocar experiéncias e influenciar
o conteldo ou as formas de comunicacdo de um sistema, individual ou
coletivamente, é definida como interativa. No caso de estrutura virtual de
rede social, ambas as colocacbes sdo cabiveis, uma vez que o plano em que
se constitui lhe permite projetar extensées sensoriais dentro de um ambiente
tecnoldgico utilizando como recurso a interface.

Aplicacao Ergonomica

A relacdo de interacdo entre interface e homem tem sua base na
ergonomia, que tem a finalidade de otimizar o desempenho do sistema. Para
um ambiente virtual interativo, a relevancia da ergonomia estd em estudar de
gue maneira se da a interacdo, identificar necessidades e estabelecer regras e
definicGes com o objetivo de tornar o sistema adequado ao usuério, levando em
conta suas limitacdes na relacdo com o produto.

Este estudo mais detalhado da relacdo entre usuario e sistema pode ser
dividido em dois eixos principais. Quanto a utilidade do sistema, que trata
dos recursos funcionais e de performance necesséarios para a realizacdo das
tarefas a que foi concebido; e quanto a usabilidade, que relaciona a qualidade
do sistema em facilitar o manuseio e o aprendizado (ABRAHAO, 2005).

A funcao estética da interface também encontra razdo na ergonomia.
Além das definicbes de layout, como formas, cores, alinhamentos, entre outros,
transformam a informacdo visual em expressdo e carregam o sistema de
informacdes a fim de orientar o usuario. Estes principios centrados no usuario
sdo, conforme Martins (1998, p.46):

a necessidade de consisténcia na interface, a necessidade
absoluta de retorno para o usudrio, visibilidade da
informacdo, orientacées para usudrios principiantes. A
simplicidade facilita a compreenséo do usuéario, o uso e o

aprendizado da interface.

O projeto ergondmico da interface leva em consideracéo funcdes praticas,
estéticas e de usabilidade. O embasamento nestes trés fatores fornece a
interface a capacidade de atender as necessidades dos usuarios e se apresentar
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de maneira mais eficaz e eficiente.

ESTRUTURACAO E APRESENTACAO

A estrutura encara a interface da maneira como ela se mostra para o
usuario, buscando organizar os espacos, definir as funcdes, os objetivos e as
formas de localizacdo para relacionar um ambiente a outro, dar dinamismo a
leitura e otimizar a navegacdo na interface. A apresentacdo leva em conta as
caracteristicas visuais do projeto, relacionando a estrutura da interface com as
tecnologias moveis.

Para Hassanein e Head (2003, apud ITO, 2007) existem cinco principais
tipos de classificacdo:

- Menu Hierarquico: o0 menu se apresentada por meio de uma série de
itens, que quando acionados, ddo origem a subitens;

- Cédigos Curtos: o usuario escolhe as opcbes de menu por codigos
numéricos, fazendo relacdo com as letras do alfabeto.

- Baseada em Arvore: a arvore é composta por nés e folhas. A escolha de
um né expande as folhas, proporcionando a escolha de subopcoes;

- Baseada em Tabela: representacdo das opcdes por icones ou
simbolos, proporcionando assim a representacdo de uma maior quantidade de
informacdes em telas pequenas;

- Baseada em Discurso: selecionar verbalmente itens de um menu ou um
comando de entrada para ativar diretamente uma funcéo.

A apresentacdo da estrutura pode também sofrer alteracdes para
otimizacdo da leitura e navegacao. Ito (2007) explora dois conceitos ao falar

deste tema:

- Layout Original: nesta forma de apresentacdo o layout é exibido por
completo, com todas as informacdes no plano visual.

- Layout Reduzido: apresenta o contelido formatado ao tamanho da tela.

O desempenho do sistema esté diretamente ligado a sua capacidade de
se adaptar aos mais diversos suportes. A apresentacao da estrutura deve ser



capaz de atender as necessidades do usuario da maneira que melhor Ihe convir,
independentemente do local de onde este a acessa.

Para que uma organizacdo seja eficaz em qualquer estrutura a fim de
facilitar o uso do sistema para o usuério. Cybis (2007) define o agrupamento e
distincdo de itens como um servico “intuitivo” da interface, classificando-os por
localizacéo, que permite ao usuario fazer grupamentos a partir das localizacGes
das informacdes, e por formato, que permite ao usuério perceber rapidamente
as similaridades ou diferencas das informacdes.

Toda esta estrutura contém uma série de caracteristicas e recursos que
devem ser considerados. Segundo Shneiderman (1998), para se ter uma ideia
mais clara sobre interface na questdo de apresentacdo visual e estrutural,
algumas diretrizes referenciam o caminho do designer. Cada projeto tem suas
necessidades, mas algumas guias devem ser consideradas para:

- Palavras e Icones;

- Terminacdes, abreviacdes e capitulacbes;

- Estilos de fontes Icones, gréficos e espessura de linhas;

- Uso de cores, backgrounds e destaques;

- Questdes de layout;

- Selecdo de menus, formas e caixas de didlogo;

- Mensagens de alerta, de informacéo e de erro;

- Margens e espacos neutros;

- Devices;

- Teclado, display, controle do cursor;

- Audio, alertas sonoros, comandos de voz, interacdo ao toque e outros;

- Sequéncia de acdes;

- Clicar, arrastar, soltar;

- Sintaxe e semantica dos comandos;
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- Comandos programados.

Este estudo se limitou na interacdo entre homem e interface, tendo
questdes como: teclado, display, cursor e outras encaradas de maneira
conceitual. Os aspectos citados acima séo guias de orientacdo para construcéo
da interface, e segui-las ndo garante éxito do projeto. Existem questdes que
relacionam percepcao e preferéncia estética ao projeto grafico da interface. Para
gue ndo se criem ruidos nas mensagens que possam reduzir significativamente
a usabilidade do projeto, a busca pela simplicidade mostra-se a solucéo ideal.
Excessos de detalhes, informacéesirrelevantes e abusca por umarepresentacao
fiel da realidade devem ser evitadas para favorecer o uso da interface.

Usabilidade

Usabilidade, na interacdo entre homem e o sistema, como o préprio nome
ja sugere, tem relacdo com o uso que se faz da interface. O objetivo é que o
sistema seja eficaz, eficiente e que promova satisfacdo de uso. Segundo Preece,
Rogers e Sharp (2005), ela implica em otimizar as interacGes estabelecidas
pelas pessoas com produtos interativos, de modo a permitir que estas realizem
suas atividades.

Cybis (2007) define usabilidade como sendo a qualidade dos programas
e aplicaces. Ndo uma qualidade intrinseca dos sistemas, mas um acordo entre
a interface e as caracteristicas do usuario ao buscar determinadas funcbes de
uso.

Em estruturas da mente: a teoria das inteligéncias multiplas, Gardner (apud
LEAO, 2005) apresenta dois aspectos bésicos: a capacidade de manejar longas
cadeias de raciocinio (seguir uma determinada sequéncia); e criar uma nova
ordem. Portanto, indica-se inicialmente avancar, passo a passo, no raciocinio,
mantendo a sequéncia das etapas. Basicamente, o problema ndo é descobrir
qual caminho seria o correto, mas adotar um procedimento e avancar de modo
coerente.

Com intuito de definir a maneira mais coesa de fazer o sistema se
comunicar com o usuario. Shneiderman (1998) define cinco quantificadores de
fatores humanos como centrais para avaliacdo:

- Tempo de aprendizado: Quanto tempo leva o membro da comunidade
para aprender como usar os comandos do programa?



- Desempenho (Performance): Quanto tempo o usuério leva para realizar
as acdes propostas?

- Taxa de erros por usuario: Quantos e quais tipos de erros as pessoas
cometem ao realizar as acdes a elas propostas?

- Retencdo ao longo do tempo (Memorizacdo): Por quanto tempo o
usuario mantém o conhecimento de uso? Por uma hora, um dia ou uma semana?

- Satisfacdo subjetiva: O quanto os usudrios demonstram gostar dos
varios aspectos do sistema?

Alémdosfatoreshumanos, cujamensuracao é fundamental pararealizacdo
do projeto, os fatores relacionados a usabilidade da interface recorrem de igual
atencdo. Preece, Rogers e Sharp (2005) dividem usabilidade em seis metas:

- Eficacia ¢ uma meta bastante geral se refere a quanto um sistema é bom
em fazer o que se espera dele;

- Eficiéncia se refere a maneira como o sistema auxilia os usuérios na
realizacdo de suas tarefas;

- Segurancaimplica proteger o usuario de condicdes perigosas e situacdes
indesejaveis.

- Utilidade refere-se a medida na qual o sistema propicia o tipo certo
de funcionalidade, de maneira que os usudrios possam realizar aquilo de que
precisam ou que desejam.

- Capacidade de aprendizagem se refere a quao facil é aprender a usar
o sistema. E fato sabido que as pessoas ndo gostam de passar muito tempo
aprendendo como fazé-lo. Preferem utiliza-lo logo e tornarem-se competentes
para realizar tarefas sem muito esforco. Tal fato se verifica especialmente com
relacdo aos produtos interativos de uso diario;

- Capacidade de memorizacio: refere-se a facilidade de lembrar como
utilizar um sistema depois de ter aprendido como fazé-lo. Algo especialmente
importante para sistemas interativos que ndo sdo utilizados com muita
frequéncia.

Para usabilidade aplicada na relacéo entre os dois mundos, o do usuario e
do sistema, Nielsen (1993) cita alguns aspectos fundamentais:
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- Visibilidade do status do sistema: o sistema mantém os usuérios
sempre informados sobre o que estd acontecendo, fornecendo um feedback
adequado, dentro de um tempo razoavel;

- Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema fala a
linguagem do usuario utilizando palavras, frases e conceitos familiares;

- Controle do usuario e liberdade: fornece maneiras de permitir que os
usuarios saiam facilmente dos lugares inesperados em que se encontram;

- Consisténcia e padrées: evita fazer com que os usuarios tenham que
pensar se palavras, situacdes ou acdes diferentes significam a mesma coisa;

- Prevencao de erros: onde possivel, impede a ocorréncia de erros;

- Reconhecimento em vez de memorizacdo: tornar objetos, acées e
opcoes visiveis;

- Flexibilidade e eficiéncia de uso: fornece aceleradores invisiveis aos
usuarios inexperientes, os quais, no entanto, permitem aos mais experientes
realizar tarefas com mais rapidez;

- Estética e design minimalista: evita o uso de informacdes irrelevantes
ou raramente necessarias;

Entre as relacdes que implicam entre usuario e interface os fundamentos
da usabilidade se mostram fundamentais para fidelizacdo de determinado
publico ao uso do sistema. Clareza e objetividade na transmissdo de mensagens
(linguistica ou visualmente), relacGes entre preferéncias visuais, padrdo de
codigos e referéncias ao mundo real transferem grande capacidade na aplicacéo
deste tipo de projeto.

Aplicacao Semiética

A clareza das informacdes de qualquer sistema ndo se restringe as suas
propriedades visuais. Toda e qualquer informacéo, além de ser percebida,
necessita ser compreendida pelo usuario no momento em que este faz uso do
sistema.

A semidtica prop&e o estudo dos signos e dos sistemas signicos. Signo é
qualquer coisa que representa ou identifique algo para alguém. No campo de



interfaces de sistemas, tudo sdo signos, e, portanto se presta a um tratamento
semidtico (MARTINS, 1998).

Existe a necessidade de um estudo dos signos em um sistema
informatizado. Partindo do pressuposto de que sistemas informatizados séo
ferramentas simbdlicas e que sua construcdo se da basicamente para seus
usuarios. Portanto, o estudo do processo de significacdo nestes ambientes pode
tornar a comunicacdo com o sistema mais acessivel. A interface deve orientar
0 usudrio evitando que este se frustre. A produtividade cresce na medida
inversa do esforco que o usuario tem de fazer para compreender o sistema.
(ANDERSON, 1990; MARTINS, 1998).

Nossa capacidade de interpretacdo de cddigos ou mensagens esta
relacionada ao tipo de informacdo que recebemos. Esta variedade de tipos
de mensagem bombardeia nosso corpo e cérebro com uma infinidade de
relacbes possiveis a serem feitas. Para entender com mais clareza estes
tipos de relacées em uma abordagem relacionada a sistemas. Cybis (2007)
define nossa capacidade de percepcdo em quatro tdpicos: estimulo, sensacéo,
percepcao e cognicdo. Estimulo é um fenémeno natural que reage com 6rgaos
sensitivos humanos. A sensacéo € uma resposta neurofisioldgica a um estimulo
sensorial. Percepcao caracteriza o conjunto de mecanismos que organizam as
sensacées. E cognicdo se refere aos processos de interpretacdo e significacdo
destas sensacdes organizadas.

Reduzir o esforco interpretativo do usudrio no uso do sistema demonstra
a importancia do uso de recursos facilitadores na transmissao de mensagens.
A eficiéncia na interpretacdo da informacdo estd diretamente relacionada a
bagagem cultural do receptor, uma vez que os niveis perceptivos citados acima
se mostram como uma via que transita em dois sentidos, do sistema para o
usuario e do usuario para o sistema.

Utilizar recursos de linguagem que aproximem a linguagem virtual a
realidadedousudriodeformaanélogaseapresentacomoumafortecaracteristica
de um sistema interativo e faz-se necessérias analogias metaforas ou modelos
de aproximacdo que possibilite a analise, reflexdo, critica e conhecimento
cientifico da estruturacdo como linguagem (MARTINS, 1998; LEAO, 2005).

Ao designer cabe utilizar-se de aspectos com base semidtica que
favorecam a interpretacdo do usuério e que podem conferir eficacia no aspecto
comunicativo de um sistema. O uso de metaforas, icones e cognicdo sdo
capazes de traduzir as informacdes contidas no sistema para o usuario final.
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Metaforas Visuais

A metéfora nos sistemas informatizados se apresenta com carater
facilitador na maneira de navegacao do usuario no sistema; ela localiza e indica
uma relacdo entre mundo real, com detalhes conhecidos pelo usuario, com o
mundo virtual, que simula os conceitos destes detalhes. Alguns dos exemplos
mais comuns encontrados hoje estdo no de salas de bate papo, onde a palavra
sala toma conotacdo de espaco diferenciado, em que a pessoa entra para fazer
determinado tipo de atividade. Este tipo de relacdo encurta o processo cognitivo
e permite uma rapida interpretacdo da funcédo e do objetivo de determinada
acdo que deva ser tomada pelo usuério.

Preece, Rogers e Sharp (2005) descreve que modelos conceituais se
ddo em termos de metaforas da interface; o sistema deve se assemelhar a
alguma forma e a aspectos da entidade fisica, mas deve ter comportamento
e propriedades proprias. O mecanismo sugere uma comparacdo entre um
objeto fisico e uma acédo rotineira, e combina conhecimento familiar com novos
conceitos. Este modelo é sugerido para que se tome o termo metafora ndo como
uma cépia da realidade - seja de funcdo, acdo ou objetivo - mas sim como uma
relacdo entre caracteristicas familiares, visuais ou funcionais, com a funcéo que
a interface necessita traduzir para o usuério.

De modo geral, a utilizacdo de metaforas permite que uma quantidade
icita. Esta otimizacao interpretativa

menor de informacdo precise estar exp
do usuario mostra a eficiéncia que a metafora tem neste tipo de aplicacédo
(MARTINS, 1998). Preece, Rogers e Sharp (2005) ressalta que “as metaforas
de interface provaram ser bastante bem sucedidas, oferecendo aos usuérios
um mecanismo familiar para orienta-los e auxilid-los a entender e aprender
como utilizar um sistema”.

Sobre essa familiaridade, Martins (1998) comenta que a metafora, sob um
enfoque cognitivo, é bastante valiosa, uma vez que traz conceitos conhecidos
do usuério, sem ter de explicitd-los um a um. A metafora ativa, através de
reconhecimento de uma situacdo conhecida, a compreensédo do usuério, ela
funciona como elemento de ativacéo signica.

Algumas precaucdes, porém, devem ser tomadas na utilizacdo de
metaforas. Os problemas as que elas podem levar, conforme Cooper e Reimann
(2003 apud JACOBER, 2007, p.42):

- Metéforas ndo sado infinitamente extensiveis. Conforme o aumento da
complexidade, manter a analogia para as novas funcionalidades pode influenciar
negativamente na interacao;



- Metéforas podem distanciar o modelo mental do usudrio do modelo
estrutural do sistema. As metaforas ndo possuem apenas caracteristicas
analogas ao sistema, mas outras caracteristicas que ndo tem equivaléncia
nesse. Isso pode levar os usuarios a imaginar funces diferentes do que o
sistema possui;

- Metéforas perdem a funcionalidade se ndo houver traducéo. Para usuérios
fora da lingua onde foram concebidos, pode ocorrer de aprenderem primeiro
como o sistema funciona, para depois descobrir a traducdo da metafora. O que
a torna dispensavel. Fato que pode ocorrer também quando bagagem sécio-
cultural for muito diferente daquela do projetista.

Para adequacdo metafdrica da mensagem, Bonsiepe (1997) oferece uma
lista de conceitos para construcao de figuras visuais/verbais:

- Analogia: uma comparacdo verbal é transferida ao campo visual através
de sinais semanticos equivalentes;

- Metonimia: um significado verbal é relacionado com outro significado
mediante uma conexdo tematica;

- Sinédoque: uma parte representa o todo;

- Especificacdo: o sinal visual é acompanhado de um minimo de texto
para outorgar-lhe maior precisdo semantica;

- Fusdo: um sinal visual é integrado num sistema de sinais em forma de
super-sinal;

- Paralelismo: informacdes visuais e verbais referem-se ao mesmo
significado;

- Transferéncia ou comunicacdo por associacdo: transferéncia de uma
série de sinais verbais para ilustrar uma imagem (contexto associativo);

- Inversdo metaférica: a tensdo entre significado primario e secundario
¢ utilizada para mostrar o significado primario dos sinais visuais e ao mesmo

tempo toma-lo no sentido literal;

- Exagero (hipérbole): o significado é visualizado numa maneira que
excede o padrdo normal;

- Tipograma: o significado da letra tipografica é visualizado através da
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propria letra.

Uma construcdo com aspectos embasados em metaforas pode
proporcionar maior facilidade de interpretacdo por parte do usuario, além de
aproximar alinguagem de sua realidade; fatos que conferem grande importancia
no projeto de interface, pois visam exclusivamente a eficiéncia do sistema e a
satisfacdo do leitor.

Icones, Indices e Simbolos

Outra possibilidade capaz de encurtar o tempo interpretativo do usuério,
além das metaforas, sdo recursos como icones e simbolos, que tem grande
poder representativo e sdo altamente necessarios na construcdo de uma
interface. Assim como a metéfora, sua funcao é identificar espacos e objetivos
dentro de um sistema, mas diferenciam-se por ter um carater mais visual dentro
do ambiente.

Fernandes (2004) complementa esse pensamento relacionando icones,
indices e simbolos e sua finalidade como guia funcional e estético parainterfaces
graficas, funcionando como um sistema de signos.

Peirce (2000) diz que a qualidade do icone é sua similaridade com o
objeto que representa, ele representa apenas uma parte da semiose na qual
se evidenciam aspectos qualitativos do objeto; a do indice é ser uma causa
influenciada por este objeto em uma relacdo direta entre estas duas partes sem
tratar-se de similaridade (uma nuvem escura significando chuva, embora sejam
duas coisas totalmente distintas); e a do simbolo é ser convencional, abrem-se
a multiplicidade e universalidade por seu alto grau de abstracéo.

E também com base nesse conceito representativo que o icone possui que
Cybis (2007) os classifica como componentes de um sistema de significados a
fim de estabelecer relacdes entre contelido e expresséo; relacdes estas que sdo
baseadas em sua bagagem sécio-cultural. Chevalier (1980, apud Cybis, 2007)
classifica os icones, em diferentes tipos:

- Simbolo: uma representacdo grafica concreta, motivada em objetos da
realidade. Impressora, ferramentas.

- Emblema: figura adotada por convencéo para representar uma ideia, um
ser fisico ou moral. Como exemplo cita bandeiras de paises.



- Atributo: um acessério caracteristico usado para designar o todo. Garfo
e faca para restaurante.

- Arquétipo: exemplar de uma categoria é usado para representar o
conjunto dessa categoria. Histograma para possiveis escolhas em termo gréfico
de dados.

- Analogia: explora semelhanca ou relacdes entre seres ou nocdes
essencialmente diferentes. Taca de cristal para fragilidade.

Estes sinais graficos conseguem fazer rapida associacdo entre o objeto a
que se esta representando e a significancia dada na sua relacdo com o usuario
da interface, atribuindo eficiéncia e dinamismo na leitura do sistema.

Cognicao

Cognicao é conhecimento, seja ele construido ou em processo de evolucéo,
a cognicdo envolve todas as etapas que realizamos a qualquer momento e em
quaisquer atividades. O processo de adquirir conhecimento envolve percepcéo,
raciocinio, pensamentos, nossa linguagem, entre outros; todos estes sdo
processos cognitivos.

Norman (2006) faz distincdo entre dois modos mais gerais: cognicdo
experiencial e cognicdo reflexiva. O primeiro tipo de cognicdo implica o
estado mental em que percebemos, agimos e reagimos de maneira eficaz e
sem esforco ao que acontece ao nosso redor. O segundo tipo envolve pensar,
comparar e tomar decisdes; é nesse tipo de cognicdo que se promovem as
idéias e a criatividade. Norman afirma ainda que ambas sdo necessérias, mas
ressalta que cada uma exige diferentes tipos de suporte tecnoldgico.

Dentro deste conceito, das relacdes que sdo feitas pelo ser humano e o
gue esta presente ao seu redor, Weill-Fassina, Rabardel e Dubois (1993, apud
ABRAHAO et al., 2005) que afirmam que os processos cognitivos ndo sdo
estaveis; eles se adaptam ao que deve ser realizado, nas condicGes existentes.

Um exemplo interessante adequado ao que foi disposto acima, de Lévy
(1996), guando cita gue um homem pré-histdrico que vé um galho e reconhece-o
pelo que é, mas a relacdo entre eles ndo para neste instante, pois, ao dialetizar,
o homem vé uma imagem duplicada; ele envesga os olhos sobre o galho e o
imagina como um bastdo, e neste momento o galho significa bastdo; é um
bastao virtual. Dentro deste exemplo, Lévy (1996) estabelece trés conceitos:
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gramatica, dialética e retérica. A gramatica separa os elementos e organiza
sequéncias, a dialética faz funcionar substituicGes e correspondéncias e a
retdrica separa seus objetivos de toda combinatdria e referéncia para desdobrar
o virtual como um mundo auténomo.

Em uma abordagem mais atual, Domingues (2002) relaciona a cognicéo
na interatividade, que se da por uma experiéncia performatica do corpo em
uma experiéncia guiada que implica em percepcdo e possessao do ambiente.
Apoia-se ainda no conceito de cognicao de Varela, que afirma que percepcéo e
acdo sdo inseparaveis e enquadra o corpo do ser humano e suas capacidades
moto- sensoriais em um grande ambiente cultural. Assim, na interatividade o
corpo é chamado a ser usado, e quando este estd em acao, processa cognicdo
como uma experiéncia vivida.

A fim de descrever os processos cognitivos com maior clareza, Preece,
Rogers e Sharp (2005) relata sobre seis itens principais:

- Atencdo: consiste no processo de selecionar coisas em que se concentrar
dentre a variedade de possibilidades disponivel. Envolve nossos sentidos
auditivos e visuais.

- Percepcdo: refere-se como a informacéo é adquirida do ambiente pelos
diferentes drgdos sensitivos e transformada em experiéncias como objetos,
eventos, sons, gestos. Envolve outros processos como memdria, atencéo e
linguagem.

- Meméria: implica recordar vérios tipos de conhecimento que nos
permitem agir adequadamente.

- Aprendizado: pode ser considerado no que concerne a como utilizar
uma aplicacdo baseada em computador ou como entender um dado tépico.

- Ler, falar e ouvir: as trés formas de processamento da linguagem tém
propriedades semelhantes e diferentes. Uma similaridade diz respeito ao
significado das sentencas ou frases ser o mesmo, sem levar em consideracéo o
modo em que estdo expressas.

- A resolucdo de problemas, o planejamento, o raciocinio e a tomada
de decisdo: sdo todos processos cognitivos que envolvem cognicéo reflexiva.
Implicam pensar sobre o que fazer, quais sdo as opcdes e quais podem ser as
consequéncias de se realizar uma dada acao.

O projeto de interface que aborde cognicdo deve atentar aos processos



de percepcado e compreensao do usuario. Para Martins (1998), na relacéo entre
interacdo usuario-sistema e cognicdo, pretende-se compreender o raciocinio
do usudrio ao buscar os objetivos e tarefas, o que inclui a funcionalidade, a
arquitetura e os processos metafdricos e metonimicos da linguagem do sistema.

A compreensdo do sistema se relaciona com a prévia compreensdo do
usuario por parte do projetista. Entender o comportamento humano desde
as relacbes mais primarias até as reflexdes que este faz com os elementos
do sistema é o que torna uma estrutura virtual em um processo eficaz na
comunicacdo entre homem e sistema.

Customizacao

O termo customizacdo é utilizado no que se refere a personalizar ou
adaptar algum produto ou servico para e/ou pelo seu usuario. O mesmo tem
o carater de adaptacdo de alguma coisa com a finalidade de adequar esta as
necessidades de um determinado publico. Em uma traducdo néo literal do
termo, se aceita associar customizacdo como adequacdo as preferéncias de
seu publico.

No cenério atual, percebem-se cada vez mais estratégias de propaganda
e vendas direcionadas aos consumidores e suas particularidades; todos
necessitam deidentidade e unicidade. Estas caracteristicas mostram a utilizacdo
de recursos customizaveis como ponto chave para sucesso de um produto. No
caso do ambiente informatizado que se apresenta nas mais diversas formas
para o plblico nos dias de hoje, trazer estes conceitos de identidade e unicidade
e aplica-los no sistema em que estes usuarios vao interagir resulta em grande
atratividade.

Ito (2007) cita a expansédo tecnoldgica nos ultimos anos e diz que esse
crescimento torna dificil a tarefa de desenvolver interfaces. Para ele é necessario
um estudo que identifique as necessidades e objetivos do usudrio para projetar
uma interface inteligente que se adapte as suas necessidades e preferéncias, e
para isso, classifica as interfaces customizaveis em dois modelos:

- Interface Adaptativa. Apresentam-se promissoras natentativa de superar
os problemas atuais de complexidade na interacdo homem-computador. Para
melhorar essa interacdo, sdo necessarias interfaces que sejam capazes de se
adaptar as necessidades do usuario. Neste modelo o sistema analisa as acbes e
perfis do usuario e adapta-se automaticamente a ele.
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- Interface Adaptével. Considera-se adaptavel a interface em que o usuério
realiza as adaptacdes quanto requisita, ou seja, o usuario adapta o sistema a seu
modo. Nesse contexto faz-se necessaria a intervencao do designer limitando o
nivel de customizacdo para que o sistema ndo saia do seu padrao.

Essas duas caracteristicas propostas por Ito (2007) podem co-existir em
um projeto de interface e suas aplicacées tornam o ambiente mais convidativo
ao usuario, uma vez que lhe concede conceitos de exclusividade e liberdade de
opcdes e escolhas.

Entender as necessidades dos usudrios e permitir sua diferenciacdo dos
demais em uma estrutura de rede social é, além de atrativo, necessario para
seu funcionamento. Um ambiente com diferentes personagens e diferentes
preferéncias, sejam estas culturais, sociais, visuais ou particulares, reforca o
vinculo de identidade; e conferir identidade é possibilitar identificacdo. Para
tornar estes fatores possiveis, a interface deve estar bem preparada para
receber o seu publico e mostrar de forma clara qualquer possibilidade que
permita criar vinculos mais pessoais com um produto informatizado. Isto lhe
confere, além de preferéncia, fidelidade por parte de seus usuarios.

CONCLUSAO

Com a sistematizacdo de conceitos foi possivel revisar os conceitos
e elementos ergonémicos e semidticos para o desenvolvimento de interfaces
gréaficas do usudrio de maneira que seja possivel auxiliar no desenvolvimento de
interfaces mais eficazes, eficientes e oferecendo uma maior satisfacdo de uso.
Espera-se que a sistematizacdo de dados apresentada nesta pesquisa contribua
para o desenvolvimento do conhecimento cientifico e de solucdes técnicas na
area de interfaces.
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