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RESUMO

No século 21, pesquisadores em Ciéncia de Computacdo devem estar atentos aos problemas
inerentes a pesquisa multidisciplinar. Desta forma, é fundamental estabelecer um vocabulario comum
que favoreca a integracdo de dominios de conhecimento distintos. Devido a isso, desenvolver
modelos através de campos diversos € fundamental para se entenderem as diferencas entre
metodologias de pesquisa em distintos dominios de conhecimento. A semibtica pode ser entendida
como uma teoria geral dos signos e do simbolismo, sendo usualmente dividida em pragmatismo,
semantica e sintatica. Nesta perspectiva, este trabalho pretende discutir algumas das possiveis
aplicagbes da semibtica a informatica enquanto promove a pesquisa nesta area.
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ABSTRACT

In the 21st century, researchers in Computer Science must be attentive to the problems of
multidisciplinary research. Thus, it is vital to establish a common vocabulary to promote the integration
of distinct knowledge domains. Because of this, developing models across diverse fields is
fundamental to understand the differences among research methodologies in distinct knowledge
domains. Semiotics may be understood as a general theory of signs and symbolism, usually divided
into the branches of pragmatics, semantics, and syntactics. Accordingly, this paper intends to discuss
some of the many possible applications of semiotics to information technology while fostering research
in this area.
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1. INTRODUCAO

A semiética é a ciéncia dos signos e dos processos significativos, € a ciéncia que tem por
objeto de investigacdo todas as linguagens possiveis, possibilitando a descricdo e analise da
dimenséao representativa (estruturag@o signica) de objetos, processos ou fendmenos em categorias
ou classes organizadas. A investigacdo semibtica abrange praticamente todas as areas do
conhecimento envolvidas com as linguagens ou sistemas de significagdo, tais como a linguistica
(linguagem verbal), a matematica (linguagem dos nimeros), a biologia (linguagem da vida), o direito
(linguagem das leis), as artes (linguagem estética), etc.

Assim, a semidtica (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003) objetiva estudar os signos e sistemas de
signos. Um signo € qualquer marca, movimento fisico, simbolo, sinal, etc. usado para indicar ou
“transportar” pensamentos, informacdes e comandos que constituem signos. Sem o signo, nossa
comunicacdo no mundo seria muito pobre, uma vez que seriamos obrigados a nos comunicar
fazendo uso, apenas, dos préprios objetos a que queremos nos referir. A semiética tem por objetivo a
investigacdo de todas as linguagens possiveis; seu campo de atuagao é vasto: € matéria semiética
qualquer signo produzido ou interpretado por nés, seres humanos, ou por animais, plantas, fungos,
etc.

E através de seus trés ramos, sintaxe, semantica e pragmatica, que a semidtica oferece formas
de utilizar e organizar sinais para se representar alguma coisa para alguém com um certo propoésito.

A Engenharia Semiética (SOUZA; BARBOSA; PRATES, 2001) se prestaria, nesse contexto, ao
projeto (“design”) de linguagens de interface de usuario, onde a interface é entendida como um
artefato de metacomunicagdo. Ou seja, a interface € composta por mensagens enviadas do projetista
(“designer”) para o usuario; cada mensagem, por sua vez, pode enviar e receber mensagens do
usuario. Nesse sentido, a interface comunica a funcionalidade da aplicagao (“tipos de problema”) e o
modelo de interacdo (“como resolver os problemas”) ao mesmo tempo em que possibilita a troca de
mensagens entre o usuario e a aplicagdo. A partir de bases semiobticas, a interface € um espacgo de
comunicacao para entidades humanas e ndo-humanas que se comunicam pela sua aparéncia e pela
sua capacidade de produzir e interpretar signos. Com isso, o computador pode ser visto como uma
ferramenta cognitiva que nos possibilita aumentar nossas capacidades de entendimento,
memorizagdo e tomada de decisdo, entre outras.

Signos sao idealizados como qualquer coisa que signifique algo; uma teoria geral dos signos
deveria encapsular também os sistemas artificiais, € ndo apenas os sistemas naturais, tais como
animais e seres humanos. Assim, um sistema inteligente seria aquele com capacidade de processar
signos; por conseqiiéncia, a inteligéncia seria a capacidade de processar signos. O conceito de
inteligéncia pode ser associado a um sistema artificial (buscando a Inteligéncia Artificial) através do
uso de dispositivos mecanicos/materiais, dispositivos eletrénicos (computadores) e software, de forma
que dispositivos sensoriais enviem os dados obtidos do ambiente para o sistema e este, por sua vez,
possa processar esses dados semelhantemente ao processamento realizado pela mente humana.

A semiédtica (GUDWIN, 2003), portanto, é a disciplina que estuda os fendbmenos da significacdo
e representagao e serve de base para o entendimento dos fendmenos da cognigao e comunicagdo. A

semiose € 0 processo signico, ou seja, é o processo pelo qual alguma coisa (signo) representa outra
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(objeto), sob algum aspecto ou modo (interpretante), para um sujeito (intérprete). A semiose acontece
em sistemas fisicos e quimicos, em sistemas bioldgicos, em seres pensantes (homem) e em
dispositivos artificiais construidos pelo homem. A idéia de signo foi usada informalmente desde o
periodo greco-romano. A Semidtica tem as suas origens na histéria da Medicina, com o estudo dos
sintomas e o diagnéstico de doengas. "Semiédtica", enquanto disciplina, foi um termo criado por John
Locke; esta disciplina foi sistematizada por Charles S. Peirce.

O objetivo deste artigo é demonstrar o uso da semiética dentro da area de computacéo e
informatica, demonstrando duas situacdes reais de aplicacao. Nesta perspectiva, este texto apresenta
conceitos fundamentais de semiética, iniciando-se pela explicitagdo da perspectiva de Charles S.
Peirce. Em seguida, sdo apresentadas duas visdes possiveis da aplicacdo de semidtica a pesquisa
em informatica: uma visdo semiotica da representacdo do conhecimento e uma visdo semiética do
design de um sistema de informacao. Por fim, o texto apresenta resultados de investigagées em nivel
de pébs-graduagdo que levaram ao desenvolvimento de dois softwares distintos, ambos se
beneficiando dos potenciais da semiotica.

2. A SEMIOTICA DE CHARLES S. PEIRCE

Charles S. Peirce (NOTH, 1998) é o fundador da moderna teoria dos signos. Peirce era
cientista e tinha interesse especial por quimica; para ele, pensamentos sdo analogos a compostos
quimicos (a idéia de valéncia tem importancia fundamental). Faneron (“Phaneron”) é tudo aquilo que
de algum modo (ou senso) pode estar presente na mente, sem considerarmos se ele corresponde a
alguma coisa real ou nao (CP1.284); é equivalente, até certo ponto, a “idéia”, de Locke. Faneroscopia
(“Phaneroscopy”) é a descricdo dos fanerons (GUDWIN, 2003); é fruto da observagao direta dos
fanerons; generalizando-se estas observagdes, obtém-se um vasto repertério de fanerons, que,
apesar de inextricavelmente misturados, podem ser categorizados em uma lista muito curta (somente
s30 necessérios trés elementos indecomponiveis: ménadas, diades e ftriades). A Ménada
corresponde aquela substancia simples, que é utilizada para a formagao de compostos (mesmo
principio do a&tomo). Por simples, se entende que nao pode ter partes - indecomponivel.

Peirce (1868) propde categorias fenomenoldgicas universais (categorias dos pensamentos);
ele lista apenas trés categorias que sao, na verdade, metacategorias, pois se prestam a construgao
de novas categorias. A lista de categorias Ceno-Pitagéricas é arranjo filoséfico (tabela de concepgdes
derivadas da analise légica do pensamento e presumidamente aplicavel a todos os fenémenos do
mundo). Tais categorias surgiram do estudo de Peirce sobre o pensamento humano; sao elas: (1)
Primeiridade (“Firstness”): tudo aquilo que é assim como &, ou seja, um primeiro, independente de um
segundo ou terceiro; (2) Secundidade (“Secondness”): tudo aquilo que é o que é, somente em relacao
a um segundo, mas de maneira independente de um terceiro (outridade); (3) Terceiridade
(“Thirdness”): tudo aquilo que é o que é, em fungdo de um segundo e de um terceiro, mas
independente de um quarto (composi¢ao).

A idéia de Primeiro é predominante nas idéias de novidade, criacao, liberdade, originalidade,

potencialidade; exemplo de primeiro: sensacao, sentimento. Ja a idéia de Segundo é predominante
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nas idéias de causacdo e reacdo (forcas estaticas ocorrem sempre aos pares), comparacao,
oposicao, polaridade, diferenciagéo, existéncia (oposicao ao resto do mundo); nasce da comparagao
entre percepgdo (sensagdo) e acao (vontade); exemplo de segundo: maior, pois, em uma
comparacao, é necessario que algo seja maior que alguma outra coisa. Por fim, a idéia de Terceiro é
predominante nas idéias de mediagdo, meio, intermediario, continuidade, representacao,
generalidade, infinitude, difusdo, crescimento, inteligéncia (intencionalidade); exemplo de terceiro:
inteligéncia ("inter legere"), pois para pegar algo do meio é necessario que existam outras duas
"coisas"; inteligéncia é a capacidade de decisdo; o propoésito intermedeia as nossas agoes.

Seu sistema de relagbes é mais facilmente entendido da perspectiva de sua logica de relagoes.
Propriedades e relagbes podem ser classificadas de acordo com o numero de “relata” (“coisas” com
que se relacionam): “...é azul” é um predicado de uma posi¢ao; “...respeita...” é diddico, numa relagao
de duas posicdes; e “...d4...a...” é triddica, uma relacdo de trés posi¢des. Peirce argumentava que a
linguagem adequada a propésitos cientificos ou descritivos precisa conter termos desses trés tipos;
dai vem a classificagdo numérica de fendbmenos e elementos da realidade: "Firstness", "Secondness"
e "Thirdness". Experiéncias que nao diretamente envolvam relagbes com outras coisas exibem
primeiridade; quando se relacionam umas as outras, temos secundidade; a inteligibilidade de uma
relacdo entre duas coisas, ou seja, sua mediagdo, indica terceiridade (entendem-se os dois
elementos da interacao por referéncia a um terceiro fator que realiza a media¢do). Exemplo: sédio e
agua misturando-se representam secundidade; quando surge a inteligibilidade deste fenédmeno
(mistura de sédio e agua), temos a terceiridade (inteligéncia media a mistura do s6dio a agua).

Para Peirce, um signo ou um "representamen” (GUDWIN, 2003) é tudo aquilo que, sob um
certo aspecto ou medida, esta para alguém em lugar de algo. Nao é uma classe de objetos, mas a
funcdo de um objeto no processo da semiose. O signo, portanto, tem sua existéncia na mente do
receptor e ndo no mundo exterior. A idéia de terceiridade esta ligada a idéia de representacdo, ou
melhor, de "re-apresentacao” de algo. Sendo o signo capaz de trazer a mente do intérprete a idéia do
objeto sem a necessidade de sua presenca real, ele pode ser considerado como terceiridade. Assim,
a interpretacdo de um signo, que é um processo dindmico na mente do receptor, € chamada de
semiose (ac¢do do signo) e é um processo no qual o signo tem um efeito cognitivo sobre o intérprete.
Cada signo cria um interpretante que, por sua vez, € "representamen” de um novo signo; a semiose
resulta numa série de interpretantes sucessivos, "ad infinitum". Ndo ha nenhum primeiro nem um
ultimo signo neste processo de semiose ilimitada. Para Peirce existem dois tipos de objetos: (1)
Objeto imediato (degenerado): € o objeto dentro do signo, uma representagdo mental de um objeto,
quer exista ou ndo o objeto; maneira potencial como é apresentado pelo signo; esta de acordo com a
idéia de primeiridade (potencialidade); (2) Objeto dindmico (mediato ou real; genuino): objeto fora do
signo; é aquilo que, pela natureza das coisas, 0 signo nao pode exprimir e s6 pode indicar, deixando
para o intérprete descobri-lo por experiéncia colateral; como ele existe no mundo real; idéia de
secundidade (existéncia).

Peirce (1839-1914) é aclamado hoje como um dos maiores filésofos americanos, apesar de ter
sido ignorado por seus contemporaneos; a maior parte de sua obra (PEIRCE, 1960) nao teve

publicacdo até muitos anos depois de sua morte.
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3. UMA VISAO SEMIOTICA DA REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO

No movimento filoséfico conhecido como estruturalismo, talvez o principal conceito seja o de
estrutura, com seus elementos (nés de um grafo) e relagdes (conexdes de um grafo), onde podemos
pensar em um texto como sendo passivel de compactag¢do na forma de um grafo, grafo este muitas
vezes denominado semantico.

Conhecimento pode ser armazenado de duas formas: linglistica, a qual é semantica por
natureza e que normalmente é utilizada por professores, inclui fala e leitura, e ndo-linguistica, a qual
inclui imagens mentais e até mesmo sensacgdes fisicas como cheiro, som, associacdo sinestésica,
etc.

Entre as representagdes nao-lingiisticas inclui-se 0 mapeamento de conceitos por organizagao
via grafos. Em mapas conceituais, temos conceitos (n6s do grafo) e relagdes entre estes conceitos
(arcos do grafo); tais mapas conceituais séo ferramentas Uteis para organizacéo e representagéo do
conhecimento, e seu uso vem sendo discutido com maior freqliéncia a cada dia na area educacional.

Professores devem ser motivados a utilizar com seus alunos as representacdes nao-
linglisticas de modo a garantir maior eficiéncia na aprendizagem. No panorama atual, as
representacoes e as concepgdes de leitura ganham novas dimensdes; muitas destas sdo ainda
pouco conhecidas e analisadas. Este contexto traz importancia cada vez maior ao desenvolvimento
de ambientes (software) cuja semantica seja voltada para educadores e educandos.

Com o crescente poder e viabilidade das tecnologias de treinamento e educagao
impulsionados pelo avango tecnoldégico em computagdo e comunicac¢do, a educagdo mediada por
computador pode dar um passo a frente, isto é, pode-se ter um ensino presencial e a distancia
baseado em sistemas computacionais cada vez mais eficientes.

No movimento filoséfico conhecido como estruturalismo, talvez o principal conceito seja o de
estrutura, com seus elementos (nés de um grafo) e relagbes (conexdes de um grafo), onde podemos
pensar em um texto como sendo passivel de compactagdo na forma de um grafo, grafo este muitas
vezes denominado semantico.

Na psicologia cognitiva, a aprendizagem é a reorganizagao das estruturas do conhecimento;
estas estruturas sdo uma representacao da organizagao de idéias em nossa memdria semantica; o
conhecimento existe em uma memdéria semantica representada por uma rede de conceitos inter-
relacionados conhecida como redes semanticas. Um ambiente de aprendizagem hipermidia parece
ser uma ferramenta instrucional efetiva na facilitagdo da aprendizagem. Isso se deve em parte a
seguinte concepgao: o hipertexto (JONASSEN, 1988), enquanto ambiente eletronico baseado em nés
e relacionamentos entre estes nds, se compatibiliza com a cognicdo humana pois a meméria se
organiza em uma rede semantica na qual os conceitos sao relacionados entre si, 0 que permite que a
hipermidia possa mapear quase que diretamente a estrutura do conhecimento que representa; isso
facilita, portanto, a exploracdo do conhecimento pelos aprendizes e a sua organizacdo em aulas
virtuais ou tutoriais pelos educadores.

Conhecimento pode ser armazenado de duas formas: linglistica, a qual é semantica por

natureza e que normalmente é utilizada por professores, inclui fala e leitura, e ndo-linguistica, a qual
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inclui imagens mentais e até mesmo sensacgdes fisicas como cheiro, som, associacdo sinestésica,
etc. Professores devem ser motivados a utilizar com seus alunos as representagdes nao-linguisticas
de modo a garantir maior eficiéncia na aprendizagem. Entre as representagdes nao-linglisticas inclui-
se 0 mapeamento de conceitos por organizagdo via grafos. Em mapas conceituais, temos conceitos
(n6s do grafo) e relagbes entre estes conceitos (arcos do grafo). Mapas conceituais (NOVAK;
GOWIN, 1984) sao ferramentas Uteis para organizac¢ao e representagao do conhecimento.

Quando alunos trabalham em grupos pequenos e cooperam para aprender um dado assunto,
resultados cognitivos e afetivos favoraveis emergem. De acordo com a teoria construtivista de Piaget,
a construcdo de novos entendimentos €, em linhas gerais, uma combinagdo de conhecimentos
passados, informagdes novas e motivagdo de aprender sob o contexto de uma aprendizagem
autbnoma, onde o aprendiz explora o seu espacgo de aprendizagem. Assim, a busca pelo significado
ocorre por comparagao com padrdes; idéias isoladas devem ser conectadas com conceitos globais.

Dentre um enorme conjunto de aplicagbes, os mapas conceituais auxiliam estudantes a
aprender de forma mais significativa, ajudam professores a indicar visualmente conceitos chave e
resumir suas inter-relagdes, além de também auxiliar grupos em tarefas colaborativas. Neste Ultimo
caso, auxiliam na comunicagéo entre os membros e no gerenciamento do desenvolvimento do projeto
,além de facilitar a captura e utilizacdo do entendimento do assunto por cada participante.

Com o crescente poder e viabilidade das tecnologias de treinamento e educagao
impulsionados pelo avango tecnoldgico em computag¢do e comunicacgao, a educacgéao a distancia pode
dar um passo a frente, isto é, pode-se ter um ensino presencial e a distancia baseado em sistemas
computacionais cada vez mais eficientes que se ajuste as necessidades de alunos e professores.

Segundo Peirce (1960), diagramas l6gicos representam relagdes logicas por meio de relagdes
espaciais com as quais se colocam em similaridade. Um sistema de grafos existenciais € uma classe
de diagramas sobre os quais & permitido operar certas transformagbes. Um grafo existencial (C.P.
4.421) é um grafo légico governado por um sistema de representagdes, onde o fundo representa um
universo, real ou ficticio, e cada grafo desenhado sobre o fundo representa algum fato existindo
nesse universo.

Um grafo existencial pode ser dividido em partes: parte alfa (Grafo/Grafo-Réplica), parte beta
(adiciona a parte alfa um novo conjunto de signos - C.P. 4.511) e parte gama (signos especiais para
representar possibilidade e necessidade, proposicdes modais e potencialidades, com relagcbes
monadicas, diadicas e triadicas). A parte gama (com multiplos universos) foi inventada pois as outras
duas partes ndao podem representar diversas idéias que nos sdo perfeitamente familiares, sao
incapazes de raciocinar por meio de abstracdes, sdo incapazes de raciocinar sobre qualidades e
sobre relagdes enquanto sujeitos do raciocinio e sdo incapazes de raciocinar sobre as proprias idéias.
Dado o potencial de representagdo muito maior desta classe de diagramas relativamente aos mapas
conceituais, percebe-se que um ambiente para representagdes poderia também permitir tal tipo de
diagramacdo de modo a oferecer alternativas aos seus usuarios que quisessem ir além da

representagdo por mapas conceituais.
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Grafos conceituais (SOWA, 2005) sdo um sistema de l6gica baseado nas redes semanticas da
inteligéncia artificial e nos grafos existenciais de Peirce e que expressam significado em uma forma
que é logicamente precisa, inteligivel por seres humanos e tratdvel computacionalmente.

Com um mapeamento direto para a linguagem, grafos conceituais (SOWA, 2005) servem como
uma linguagem intermediaria para a traducdo dos formalismos computacionais de e para as
linguagens naturais. Pelas caracteristicas de sua representacdo grafica, eles servem como uma
linguagem de especificagao e projeto que é ao mesmo tempo formal e legivel. Talvez por isso, os
grafos conceituais (SOWA, 2005) ja foram implementados em uma variedade de projetos para
recuperacao de informagao, projeto de bancos de dados, sistemas especialistas e processamento de
linguagem natural. Na figura 7, disponivel em Sowa, 2005, a frase em inglés "Tom believes that Mary
wants to marry a sailor" é utilizada como exemplo de uso de grafos conceituias; sua traduagéo para o
portugués poderia ser "Tomas acredita que Maria quer se casar com um marinheiro". Um contexto é
um conceito com um grafo conceitual aninhado que descreve o referente; na figura 7, o conceito do
tipo "proposicdo” (ou "Proposition") € um contexto que descreve a proposigcdo na qual Tomas (ou
"Tom") acredita. Dentro daquele contexto esta outro contexto do tipo "situagao" (ou "Situation"), o qual
descreve uma situagdo na qual Tomas acredita que Maria quer algo. O grafo conceitual da Figura 1

abaixo representa a sentenca na qual "Tomas acredita que Maria quer se casar com um marinheiro".

Person: Tom Believe @

Proposition:

¥
7

Fa

Situation: ,’

(ra-e] ey |~y satr

Figura 1. Exemplo de uso de grafos conceituais.

Pode-se perceber, portanto, o potencial de representacdo muito maior dos grafos existenciais
(PEIRCE, 1960) relativamente aos mapas conceituais. A partir dai, se propde um ambiente para o
trabalho com os grafos existenciais que manteria algumas das funcionalidades do ambiente COMA,
buscando, entretanto, fugir das limitagdes da representagdo por mapas conceituais.

Nesse contexto, faz-se necessaria a especificagdo formal de tal ambiente com vistas a
implementagcdo de um protétipo. Antes de tal especificagdo, entretanto, testes adicionais com o
ambiente COMA sdo necessarios; contando-se com tais subsidios, sera possivel o planejamento
adequado do projeto de software que considere, entre outros fatores, os requisitos, os objetivos, as
restricdes e o estudo de viabilidade, de modo a se garantir uma apropriada organizacao deste projeto.

E interessante notar-se, entretanto, que mesmo trabalhos recentes que tratam de
representagdes nao-linglisticas por diagramas (MARZANO et al, 2001) ndo tratam dos grafos

existenciais ja retratados ha quatro décadas por Peirce (1960); quanto a ambientes voltados as
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representacdes por diagramas, quase todos os disponiveis tratam de mapas conceituais (NOVAK;
GOWIN, 1984), o que parece mostrar que pouca pesquisa foi feita relativamente ao uso de grafos
existenciais no campo da educagédo mediada por computadores. No Brasil, em especial, até mesmo a
pesquisa sobre mapas conceituais ainda é pouco desenvolvida se comparada ao que ja foi feito em
alguns paises.

Pode-se concluir, portanto, que hd uma necessidade em potencial de um ambiente com
interface em portugués para o trabalho com grafos existenciais para que se possibilite a investigacdo
da representacdo do conhecimento no campo da educacdo mediada por computador no contexto

brasileiro.
4. UMA VISAO SEMIOTICA DO DESIGN DE UM SISTEMA DE INFORMAQAO

Esta secdo descreve artefatos que sustentam a definigdo do framework para avaliagdo de
interfaces de aplicagdes SIG Web. Este framework é baseado na Semiética Organizacional (SO) (LIU,
2000). A SO é uma disciplina que explora o uso de signos e seus efeitos em praticas sociais.
Situamos nosso trabalho na escola Stamper de SO (STAMPER, 1973), que propde um conjunto de
métodos para o design de sistemas de informagao, baseado no paradigma sociotécnico. A SO alinha
o desenvolvimento técnico do sistema de informacao (software) com os niveis formais e informais de
uma organizagao. Isso favorece uma visdo semiética do design de um sistema de informacado. A SO
compreende as tarefas internas de uma organizacao, incluindo seus sistemas de informacéo e suas
interacdes com o ambiente, objetivando encontrar novos caminhos de andlise, descrevendo e
explicando a estrutura e o comportamento da organizacdo. Desta perspectiva semiotica, diversos
niveis de significado podem ser considerados em um design de sistemas. A partir da classificagcao de
Morris (MORRIS, 1946), as sintaxes, semanticas e pragmaticas, que tratam respectivamente das
estruturas, significados e usos de signos, Stamper (STAMPER, 1973) adicionou outras trés camadas:
fisica, empirica e mundo social.

Na camada fisica, um signo em uma forma fisica € um fendmeno. Ele pode ser um signo em
movimento, chamado de sinal ou pode ser estatico (uma marca). As propriedades fisicas de um signo
podem ser sua forma, tamanho, contraste, intensidade, velocidade de movimento, aceleragao, ruido,
fonte, destino, etc., dependendo do tipo do signo.

Questdes para o estudo da camada empirica incluem: efeitos de codificacdo, medida de
entropia, otimizacdo do canal de transmissao, capacidade do canal. A informacédo sob o angulo da
camada empirica pode ser visualizada como um stream de signos que precisam ser transportados de
um local para outro.

A camada sintatica refere-se a regras de composicao de signos complexos a partir de signos
simples. A informagao pode ser codificada seguindo uma certa estrutura. Um signo complexo, uma
palavra, uma expressao matematica ou uma sentenga podem ser compostos de algumas partes mais
béasicas, de acordo com regras.

Quando as pessoas usam um signo, o fazem, num primeiro nivel, para expressar um

significado. Num préximo nivel, o signo carrega uma certa intencdo. O Ultimo objetivo é produzir
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efeitos no nivel social, como obrigacdes, alterar o estado de situagdes, dentre outras. Desta forma, a
camada Semantica examina sentencas quanto a sua validade, significacado e correspondéncia com o
dominio.

No nivel da Pragmatica, o foco é colocado nas intengdes entre 0 ato de comunicagéao e a
funcdo de linguagem. As acdes da teoria de linguagem tratam do estudo de conversagdes que criam
entendimento matuo ou comprometimento.

O nivel do mundo Social examina o efeito que as informagdes produzem. No ato de ouvir ou
ler, uma pessoa interpreta signos, resultando em mudangas ou confirmagdo de alguns de seus
conhecimentos.

A maioria das metodologias de desenvolvimento de sistemas em geral enfatiza solugdes
técnicas (mundo fisico, empirico e aspectos de sintaxe), e o0 analista perde a oportunidade de
entender outros niveis de informagéo, que direta ou indiretamente afetam o design de um sistema. O
uso da Escada Semiébtica (STAMPER, 1973) permite-nos examinar uma organizacdo como um
sistema social que é estabelecido através do uso da informacado (SIMONI et al., 2005), explicitando
seus niveis semantico, pragmatico e social.

Uma comunicagéo, do ponto de vista de quem a inicia, podera ser dita de sucesso somente se
suas mensagens forem entendidas pelo receptor, se as intengbes forem apreendidas pelo receptor e
se 0s propésitos sociais forem alcangados.

Seja o exemplo de uma conversa telefénica; a comunicagao com sucesso é determinada por
fatores dos seis aspectos semiéticos. No nivel fisico, o telefone tem que ser conectado na linha
telefonica, através dos provedores de servigos telefénicos. No nivel empirico, o sinal de voz sera
convertido dentro de sinais eletrénicos (ou oticos) e transmitido entre dois telefones. Estes dois niveis
constituem a infra-estrutura técnica que sera provida pelas companhias de telefone.

No nivel sintatico, as pessoas envolvidas na conversacdo ao telefone tém que seguir as
mesmas regras gramaticais, isto €, falar a mesma lingua. No nivel semantico, as palavras, os termos
técnicos e nado-técnicos e as coisas referentes a conversagdo precisam ser entendidos pelos
interlocutores. As sentengas e os conteldos da conversacao tém que fazer sentido para ambos. No
nivel pragmatico, h4 uma intencédo (de quem chama) e pode haver mensagens subliminares. Por
exemplo, suponha que a pessoa A chama uma pessoa B e diz ‘Eu estou interessado em seus
produtos, mas o prego é um pouquinho alto’. A intencdo seria pedir se B pode abaixar o preco ‘um
pouquinho’. No nivel social, comprometimentos sociais e obrigacbes podem freqlientemente ser
criados ou descartados como resultado de uma conversagédo. Seguindo o exemplo, se B responde
‘Vocé teria 10% de desconto se vocé comprasse dez ou mais produtos’, B terd uma obrigacao para

dar o desconto, se A comprar dez ou mais produtos.
5. RESULTADOS
Dentre os resultados da investigacdo das possibilidades da visdo semidtica da representacao

do conhecimento, pode-se destacar uma dissertagcdo de mestrado focada no desenvolvimento de um

software para Educacdo a Distancia, o qual buscava mesclar as vantagens da representagdo do
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conhecimento com mapas conceituais ao potencial do hipertexto (AMORIM, 2005). O aplicativo
COMA ¢é um software que permite ndo apenas o trabalho com mapas conceituais, mas também a
elaboracao de paginas HTML que podem ser Uteis para autoria de "sites", tutoriais, trabalhos
escolares, aulas virtuais ou até mesmo a simples indexacao de arquivos de vérios formatos sobre um
dado assunto.

Neste ultimo caso, o aplicativo (AMORIM, 2005) seria utilizado por um especialista em
conteddo, o qual pode ser um professor, por exemplo, para preparar uma primeira versdao de um
moédulo educacional que posteriormente seria desenvolvido com mais detalhes por uma equipe que
contivesse, entre outros, um implementador “Web” e um projetista instrucional. Assim, o aplicativo
COMA pretende oferecer uma interface facilitadora com elementos que tenham seus significados
inferidos facilmente, para que o esforgo cognitivo do usuario esteja totalmente voltado para tarefa de
elaboracao de mapas conceituais e hipertextos, e ndo para o recurso computacional utilizado. Deste
modo, a interface pretende ser transparente para o usuario para que o aplicativo cumpra seu papel
educacional.

Espera-se que o uso potencial do aplicativo COMA (AMORIM, 2005) v4 além da éarea de
Educacdo em Engenharia dada a sua facilidade de uso, a sua distribuicdo gratuita e a sua interface
em varias linguas, incluindo-se ai o portugués. Em especial, espera-se que 0 seu uso em associagao
a ambientes de ensino via Internet como o software livre TelEduc leve ao desenvolvimento de novas
metodologias que possibilitem um aumento continuo da qualidade do processo de ensino e
aprendizagem apoiado pelas Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TIC).

Por outro lado, dentre os resultados da investiga¢do das possibilidades da visdo semiética do
design de um sistema de informacao, pode-se destacar uma tese de doutorado focada em Sistemas
de Informacgdes Geograficas, a qual apresentou as seguintes contribuicdes (SCHIMIGUEL, 2006b): i)
proposicao conceitual para qualidade de interface de usuario tomando como base aplicagées SIG na
Web e o dominio agricola, sendo que esta proposicdo € construida sobre conceitos e métodos
associados a inspe¢bes de usabilidade, acessibilidade e testes com usuarios; ii) conjunto de
recomendagdes ao designer de aplicagdes SIG Web no que tange ao processo iterativo de design e
avaliagdo de protétipos de tais sistemas, sendo que estas recomendacdes sintetizam aspectos
observados tanto na avaliagdo de interfaces quanto no processo de engenharia de requisitos para
esse tipo de aplicagao; iii) um framework que possibilita ao designer e as partes interessadas em SIG
Web orientarem o processo de design e avaliagdo de tais aplicagbes, sendo que este framework
organiza o espago de design ao mesmo tempo em que situa o conjunto de recomendagbes em
diferentes niveis de informagao: dos niveis técnicos (camadas fisica, empirica e sintatica) aos niveis
de informagdo humana (camadas semantica, pragmatica e social). Tais contribuigbes sao
fundamentadas em aplicacdes reais, tanto no que se refere a avaliacdo das aplicagdes quanto ao
design de um novo SIG Web.

Neste trabalho (SCHIMIGUEL, 2006b), foi proposta a definicdo de um framework de bases
semidticas para avaliagdo de interfaces de aplicagbes em Sistemas de Informacdo Geografica na

Web (SIG Web). As camadas desse framework tiveram recomendagdes definidas a partir de varias
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andlises e inspegdes de interface que foram feitas usando-se métodos e materiais especificos, como
Inspecao baseada na ISO 9241, Inspecao de Acessibilidade e estudo de caso com usuarios.

O interesse por aplicagbes SIG na Web vem aumentando bastante nos ultimos anos. No
contexto de aplicagdes agricolas, existe uma importancia significativa, pelo fato destas aplicagdes
funcionarem como um ferramental Util para pessoas que estejam envolvidas direta ou indiretamente
em planejamento e exploragao agricola. No Brasil, onde o agronegécio vem crescendo e adquirindo
enorme importancia no PIB, o estudo destas aplicagbes adquire, inclusive, relevancia econémica. O
uso dessas aplicagdes na Web por agricultores e por profissionais que tomam decisées nessa area
podera ser uma solugdo de acesso simples e rapido, e de baixo custo. Entretanto, o acesso as
aplicagbes SIG na Web depende dos recursos de interacdo possibilitados pelas interfaces dessas
aplicagdes (SCHIMIGUEL, 2006b).
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