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POSSIBILIDADES DA SEMIOTICA )
PLASTICA NO DESIGN DE INTERACAO

Murilo Scoz - UDESC!

RESUMO

No campo do Design, tém prevalecido abordagens semiéticas ligadas a escola americana, com
menor expressao para os trabalhos de tendéncia greimasiana. Dados os desafios de projetar
interfaces interativas e a crescente importancia da inclusao digital, o presente estudo apresenta
alguns resultados da aplicagao pratica da perspectiva semiética francesa no ambito do design
de interacao a partir das experiéncias de uma década de trabalho no grupo de pesquisa
NEST. Aléem disso, busca delinear novas possibilidades conceituais para o design de artefatos
interativos, tendo em vista principios de usabilidade tomados a partir da perspectiva semiotica
discursiva.
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1. UMA DECADA DE ARTE, DESIGN E SEMIOTICA

Ha cerca de 10 anos, quando o primeiro seminario Leitura de Imagens para a
Educacao: Multiplas Midias se realizou ainda nas dependéncias do Museu Victor Meirelles,
o evento era uma atividade ligada ao GPAE - Grupo de Pesquisa em Arte e Educacao da
Universidade do Estado de Santa Catarina. Pelo perfil de seus integrantes, era natural uma
maior relagao dos trabalhos com o campo da Arte e mais precisamente com a qualificacao
de professores para os desafios da arte-educacdo. E nesta perspectiva que o seminario
buscava (e continua buscando) construir um ambiente de discussao e aprofundamento
sobre a visualidade, as imagens, as obras de arte e sobre as diferentes linguagens do fazer
artistico. Ao mesmo tempo, e principalmente por sua abertura ao encontro com outros
campos epistemologicos, tanto o GPAE quanto o seminario atrairam pesquisadores de
outros dominios, num processo que se manteve quando da reformulagao do grupo e que
deu origem ao NEST - Nucleo de Estudos Semioticos e Transdisciplinares. Gestado dentro
do Centro de Artes da UDESC, onde distintos cursos de graduacao dividem o mesmo
espaco, o NEST conferiu periodicidade ao seminario, preservando a abertura a diferentes
perspectivas. Assim, e pela inclusao de novos membros de departamentos como Moda e
Design, comecava a ser esbocada uma aproximagao com objetos também variados. Por
tais dinamicas de ajustamento, o seminario passou a ter como ponto de convergéncia os
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estudos sobre as linguagens visuais, com maior ou menor grau de vinculagao com a teoria
semiotica.

Inicialmente, dado o formato do evento, com apresentacao de trabalhos originais
desenvolvidos por pesquisadores do proprio grupo para um pUblico em grande parte de
professores de arte da rede pUblica municipal, as pesquisas sobre semiotica e design tinham
pouca presenca. Arigor, os primeiros passos deste movimento de aproximagao com o campo
do design foram marcados por atividades de analise mais especialmente interessadas em
testar a aplicabilidade da leitura semidtica a imagens, objetos e discursos do design, da
publicidade e da moda. Em sintese, estes trabalhos buscavam demonstrar as possibilidades
do modelo semittico desenvolvido por Greimas e seus colaboradores a objetos e artefatos
cotidianos, tomados a partir de sua textualidade. Este carater exploratorio dos trabalhos,
diriamos um tanto comedido quanto ao desenvolvimento de uma teoria semidtica do
design, ajudou a fomentar um ambiente de interacoes que propiciou, pelo didatismo das
propostas, um grande interesse nas ferramentas de andlise oferecidas pela semittica
francesa ao dominio do design. Ja na transicao para o modelo de submissoes e de formacao
de um comité cientifico, que até hoje & adotado pelo evento, o que se percebe & um nimero
expressivo de trabalhos que tomam objetos de estudo proprios do fazer projetivo, o que
tem impulsionado os membros do grupo a uma reflexao mais detida quanto a dimensao
semiotica do design.

2. SEMIGTICA COMO EPISTEME PARA 0 DESIGN

Tendo situado a sequéncia de eventos (académicos, profissionais e pessoais) que
nos trouxe até aqui, deve-se observar que € nestas condicoes que a presente pesquisa
se estabelece. Isto porque ela encontra-se em desenvolvimento pela colaboracao de
alguns membros do NEST, atuantes tanto na graduacao quanto no programa de pos-
graduacao em Design da UDESC, que tem como area de concentragao os chamados
Fatores Humanos e a Ergonomia. Assim, pelas preocupagoes quanto as questdes de uso,
eficiéncia e de aperfeicoamento dos artefatos humanos para uma melhor experiéncia do
usuario, diferentes pesquisadores do grupo tem investido em abordagens notadamente
interdisciplinares, com foco no conceito de interacao. Isto porque tanto para o dominio dos
Fatores Humanos quanto da semidtica francesa, este & um conceito novo e muito caro, que
nos cobra novas posturas tedricas. Desta feita, e buscando uma aproximacao entre estes
dois dominios, o presente estudo investiga possibilidades da chamada semiética plastica no
design de interacao.

Historicamente, pode-se situar o tratamento dos fendmenos da interacao a partir
do campo do Design nos estudos de pesquisadores como o britanico Bill Moggridge que, no
inicio da década de 1990, propds uma disciplina propria de “interaction design”. Seu objetivo
era investigar o que se passava entre as pessoas e os novos artefatos tecnologicos, mais
especificamente as chamadas IHC (interfaces humano x computador), para promover uma
melhor usabilidade. De carater experimental, muitas das categorias e dos principios da
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disciplina resultaram de abordagens correntes no campo da computacao e nas engenharias,
de onde sua orientacao mais ligada as ciéncias exatas. Mais tarde, pela complexidade
crescente dos artefatos digitais, tornou-se também necessaria uma maior aproximacao
com as ciéncias humanas e sociais, 0 que justifica o esforgo aqui despendido na constituicao
de uma abordagem semiética para tais fendmenos.

Tida como uma teoria com rigor cientifico baseada em procedimentos de analise
sobre o processo da significacao, a semiotica aparece geralmente empregada no design
como ferramenta de analise do sentido de objetos, sejam eles marcas, embalagens, utensilios
domeésticos, mobiliario, calcados, itens do vestuario, automoveis, etc. E cumpre também
destacar que a corrente mais prevalente no campo do design € a semiética peirceana (ou
americana), baseada nas funcdes signicas, o que torna ainda mais ocasionais as iniciativas
tedricas de base greimasiana.

Pelo exposto, e dada a retomada aqui pretendida de principios de semidtica
francesa no design de interacao, & importante observar o compromisso dos semioticistas
desta corrente ao longo das Ultimas décadas na consolidacao de uma semicdtica das praticas
sociais, ou seja, de uma teoria sobre o sentido que emerge nas atividades vividas pelos
individuos enquanto sujeitos sociais. Em outras palavras, uma teoria das interagées. Deste
modo, para a construcao de uma semidtica do design, nos interessa explorar certos aspectos
desta teoria, ao encontro das contribuicoes conceituais da chamada semiética plastica.

Neste ponto, cabe entao colocar duas questdes orientadoras, e que em nosso
entendimento configurama problematica do presente estudo: como aproximar a perspectiva
semiotica francesa das abordagens correntes no campo do design da interacao? E como
a problematica da fungao dos artefatos digitais poderia ser pensada a luz da semictica
estrutural? Buscando elucidar estas questdes nitidamente entrelagadas, devemos destacar
aquilo que aqui tomamos como da ordem do funcionamento dos artefatos interativos.

3.USO E SENTIDO DE OBJETOS INTERATIVOS

Segundo Sottsass (1981), a finalidade do processo de design € descrever os objetos,
ou seja, encontrar condigoes linguisticas para tornar visiveis as mensagens contidas neles e
possibilitar um processo de comunicagao. Identificamos, nestes termos, um compromisso
claro indicado pelo fundador do grupo Memphis com o que podemos chamar de uma
dimensao semidtica dos objetos de design, seja relativa aos conceitos abstratos que um
projeto carrega, seja numa perspectiva mais concreta enquanto artefatos dotados de
mensagens, codigos e signos que ao usuario cabe reconhecer para sua destinacao especifica.
De uma forma ou de outra, isto significa que usar um objeto implica lé-lo, decifra-lo,
analisa-lo, buscando interpretar seus componentes formais, suas cores, texturas, materiais
e demais formantes como elementos textuais.

Esta visada em busca de uma textualidade dos objetos do design esta fundada
numa perspectiva eminentemente estrutural, ou seja, originaria do conjunto de categorias
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e principios teoricos estabelecido na linguistica de Ferdinand Saussure (1857-1913).
Interessado em evidenciar como as linguas naturais se organizam enquanto sistemas de
valores diferenciais, Saussure contribuiu para a consolidagdo de uma teoria linguistica
original da qual a semittica francesa - desenvolvida por Greimas - tornou-se tributaria. A
partir da influéncia de Saussure, a semiotica de Greimas passou a considerar as diferentes
linguagens humanas como conjuntos significantes organizados a partir das diferencas entre
os elementos que as constituem, o que pressupunha a nocao estruturalista de relagao.

Explorado em diferentes dominios tedricos, o conceito estrutural de relacao ajuda
a entender a dinamica interna de funcionamento semiético de uma totalidade de sentido,
ou seja, de um texto. Segundo Fiorin (2005), um texto &€ um todo coerente e organizado em
que o sentido se estabelece a partir da forma como as relagoes textuais sao construidas.
Isto quer dizer que nao apenas os elementos carregam alguma carga semantica prévia
a sua entrada no espaco comunicativo, mas ganham este investimento a medida que se
relacionam com os demais elementos da totalidade textual. Numa frase, € o que podemos
identificar quando a ordem das palavras ¢ alterada, ou seja, sua sintagmatizacao. Para
Saussure, como a relagao sintagmatica se da em funcao da presenca dos termos precedente
e subsequente no discurso, ela se desenvolve como uma relac3o in praesentia. E impossivel
ao falante, portanto, pela natureza sintagmatica da lingua, narrar um fato simples sem que
tal ordenacao seja respeitada. Ao dizer “Fui ao dentista”, o falante precisa iniciar a frase com
a silaba “fui”, e so depois anexar as silabas seguintes que especificam seu destino, que por
sua vez nao podem ser enunciadas ao mesmo tempo daquela. Tampouco poderia subverter
a ordem das silabas, palavras ou oragdes sem que o sentido do que é dito se altere. Assim,
0 que se observa desta logica ordenadora da cadeia fonica € um conjunto de relagoes de
dependéncia (fungoes) onde o que opera, em esséncia, € a reciprocidade, a coexisténcia ou
solidariedade entre os elementos presentes. (Saussure, 1969).

Transportada para o design de interagao, esta logica pode ajudar a compreender e
aperfeigoar a usabilidade dos artefatos interativos. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005),
o design de interacao objetiva desenvolver “produtos interativos que fornecem suporte
as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho.” Neste sentido, cabe ao
projeto de artefatos digitais facilitar o entendimento de como a interacdo se da e como
as fungoes do sistema devem ser operadas. Retomando Sottsass, os artefatos devem
nao apenas funcionar, mas comunicar seu modo de operacao. Partindo de tal premissa,
ganha contornos mais claros a questao da legibilidade das interfaces digitais, responsaveis
justamente por mostrar ao usuario (interactante) como cada artefato funciona, o que ele
é capaz de fazer, como as acdes se encadeiam, qual a carga de trabalho necessaria para a
acao, etc. Reconhecemos, por conseguinte, que tal questao se insere numa problematica
de eficiéncia semicdtica, que por sua vez depende da nocao anteriormente apresentada de
estrutura ou sistema de valores diferenciais. Tal como no exemplo do enunciado linguistico,
com o qual ilustramos como as relagoes sintagmaticas se estabelecem in praesentia,
também um objeto visual (um cartaz, uma marca ou uma interface digital) esta submetido
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a um principio estrutural de diferengas entre elementos presentes que contraem seus
significados (suas fungoes textuais) na cadeia do discurso. Tomemos, como exemplo, a
interface de um aplicativo celular de um banco eletrénico. Entre diferentes funcges, um
usuario pode utilizar um tal aplicativo para efetuar o pagamento de uma fatura de cobranca,
como faria presencialmente numa agéncia bancaria com a ajuda de um funcionario. No
aplicativo, depois da entrada dos dados da fatura, o usuario precisa “confirmar” o pagamento
ou “cancelar” caso identifique alguma correcao necessaria. Usualmente, o design deste tipo
de sistema mostra os botdes que acionam estas duas fungdes com cores distintas (verde
para confirmar e vermelho para cancelar, por exemplo), buscando evitar erros e marcar a
diferenca nas funcoes. Esta medida parece respeitar a heuristica proposta por Nielsen (1994)
sobre a questao da correspondéncia entre um sistema e o mundo real, segundo a qual as
informacodes apresentadas por uma interface devem ser organizadas conforme o modelo
mental que o usuario traz de suas experiéncias com a realidade. E assim, a escolha das cores
no exemplo inclusive recupera uma analogia com o significado do par verde/vermelho
em outros codigos, como no transito. Ocorre que muitas vezes tal orientagdo nao pode
ser mantida, visto que existem outras questoes a considerar, como as cores institucionais
da propria marca do banco, as cores da concorréncia, o significado dos botoes (que nem
sempre se organizam por oposi¢ao), etc. Assim, devemos reconhecer a possibilidade de
projetar certos significados (certos contetdos especificos) através da organizagao interna
da propria plastica do aplicativo, tomado também enquanto texto. Ou seja, na esteira dos
principios estruturais de Saussure e do conceito de sintagma, somos levados a considerar
que os sentidos dos elementos graficos da interface emergem das relagoes contraidas com
outros elementos ao longo da interagao. Pensando em outras fungées que podem também
ser executadas nestas plataformas (login, enviar, transferir, comprar, voltar para o inicio..),
um padrao de cores pode ser repetido em diferentes fases do uso, construindo marcas
distintas para agdes de aspecto terminativo daquelas com aspecto incoativo, e assim por
diante, de acordo com a natureza das operacgoes em questao.

Comparativamente, esta iniciativa projetual tem alguma proximidade com o principio
da consisténcia defendido por Nielsen como uma heuristicas de usabilidade.

Entretanto, em nossa opiniao, o que a perspectiva semiotica aqui proposta inaugura
& um tratamento plastico estruturado a partir de categorias objetivas de analise que podem
ser incorporadas as etapas de desenvolvimento do projeto. Se, no tocante a legibilidade
(tema t3o caro ao design de interacao, mas também ao design em geral), um dos aspectos
mais importantes é o de evitar a confusao, a ambiguidade e a ineficiéncia dos elementos
e caracteres utilizados, no desenvolvimento de uma interface grafica digital formantes de
diferentes naturezas passam a ser considerados e arranjados de modo a produzir sentidos
mais claros e estruturados, sobredeterminados por categorias plasticas proprias.
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4. PROLEGOMENOS PARA UMA SEMIOTICA DO DESIGN

Se até aqui preservamos uma visada predominantemente “saussureana” sobre a
questao de uma semidtica para o design de interacao, a partir de agora passamos ao exame
de um novo ponto de fixacao deste quadro conceitual a delinear. Isto porque uma retomada
destes principios estruturalistas precisa considerar, se se pretende coerente, os movimentos
ulteriores desta corrente, a partir dos quais a semidtica francesa se propoe a investigar o
fenémeno da significacao. Como um dos principais autores deste edificio teorico, destaca-
se a figura do linguista dinamarqués Louis Hjelmslev (1899-1965) e sua teoria da linguagem,
também conhecida como glossematica. Entre suas principais contribuicoes, observamos
seu questionamento a logica do signo, entidade que Hjelmslev passou a considerar como
a funcao estabelecida entre uma expressao e um contetdo. Desenvolvendo as ideias de
Saussure sobre as diferengas entre os elementos da linguagem, Hjelmslev propoe o conceito
de dependéncia, a partir do qual o entendimento de um sistema de significacao se expande
e passa a considerar tipos distintos de relacoes.

Do conceito saussureano de signo linguistico, Hjelmslev segue para a nocao de
linguagem como sistema biplanar, ou seja, como conjunto significante que se forma a
partir da solidariedade entre um plano da expressao e um plano do conteddo. E pelo exame
das relacdes entre estes planos, o autor da forma a uma modelizacao avancada sobre os
sistemas de linguagem, o que é retomado mais tarde por Floch no estudo dos sistemas
semi-simbodlicos2 E é por reconhecer a importancia destas categorias de analise, sobretudo
na organizacao da dimensao plastica dos textos visuais, que se preconiza uma abordagem
semiotica para o design de interacao.

Aqui, mais importante do que uma arqueologia dos conceitos de base, cumpre a
um estudo exploratorio como este identificar os limites mais significativos do quadro
conceitual empregado, em especial no que tange as categorias propostas pela semidtica
visual. Isto porque se a teoria de Greimas nasce do encontro com textos de natureza verbal,
em busca de generalizacdes quanto a dimensao narrativa das manifestacoes discursivas,
coube a diferentes colaboradores a proposta de aplicacdo do modelo greimasiano aos
objetos visuais, em que pretendemos inserir nossos artefatos interativos. Contudo, & com o
modelo imanente hjelmsleviano que tais movimentos sao tornados possiveis, em especial
pela proposta de uma teoria do sentido atenta as dinamicas “infra-signicas’, ou seja, que
derivam das relagoes entre as grandezas aquém do signo (silabas, radicais, desinéncias,
etc.). Em resumo, restou demonstrado em sua glossematica aquilo que Hjelmslev chamou
de “significagao contextual’, uma vez que considerado isoladamente, signo algum tem
significagao.

Desta forma, podemos imaginar que um tal percurso cientifico, marcado pelo

2 Para mais sobre o assunto, cf. FLOCH, J-M. Petites mythologies de |'eeil et de I'esprit. Paris and Amsterdam: Hades
Benjamines, 1985.
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alinhamento entre autores em torno de uma problematica bastante especifica, poderia
culminar num bloco coeso e uniforme de categorias de analise, pronto para ser aplicado ao
gosto do pesquisador. Entretanto, esta ideia esta longe da realidade, tendo em vista que nao
se trata, como pode parecer, de um percurso linear nem tampouco pacifico. A perspectiva
hjelmsleviana é fortemente contestada com o pos-estruturalismo e, em especial, pela forte
repercussao dos trabalhos de autores como Roman Jakobson, interessados em abordagens
mais qualitativas e menos rigidas. Somado a outros fatores, fato € que a obra de Hjelmslev
ainda tem uma difusao restrita a despeito de um esforgo tedrico incomparavel. (Zilberberg,
2006) E seguindo algumas de suas orientagoes, passamos a refletir sobre uma possivel
perspectiva de desenvolvimento de projetos de dispositivos interativos, com especial
atencao a logica imanente do sentido defendida pelo autor.

5. PRIMEIROS APONTAMENTOS SEMIQTICOS PARA 0 DESIGN DE INTERACAO

Ante o exposto, voltamos a ideia inicial de uma possivel semiotizacao do percurso
projetual do design, conforme as iniciativas ainda iniciais do nosso grupo de pesquisa. No
confronto com nossos objetos de pesquisa, temos destacado o papel de um designer que se
constroi semioticamente como um interactante através dos artefatos digitais. Assim, temos
que, por pressuposicao, o usuario emerge no momento do projeto como uma virtualidade, o
que significa que todo projeto de design se apresenta como a materializagao de um conjunto
hipotético de caminhos interacionais atualizados pelo usuario. Qu seja, uma sorte de texto
tracado a quatro maos, em que dindmicas de ajustamento e risco se manifestam sobre um
fragil programa de uso. Nele, designer, interface e usuario fazem parte de um processo
comunicativo:

o designer envia uma mensagem para o usuario, cujo contetdo é (1) o que o
usuario pode fazer e (2) como o usuario pode interagir.

«  oprocesso de design de interagao & uma atividade de comunicacao unidirecional
e assincrona. O sistema fala ao usuario (como simulacro do designer) e o usuario
interpreta a mensagem ao longo do processo de interacao.

«  Aleitura & um processo interativo/exploratorio e a experiéncia com as interfaces
computacionais instaura uma logica de causalidade, balizada na sequéncia
agao-interacao.

E por isso que se impde, na perspectiva aqui sustentada, a necessidade de uma
abordagem atenta ao principio da imanéncia, evitando o que Hjelmslev categorizou como
uma “atitude transcendental”. Para o autor, esta medida implica uma abordagem de um
sistema de significacao enquanto estrutura especifica que se funda apenas em si propria e,
maisalém, aconstrugao de umateoriado sentido por meiode critérios e conceitos definitorios
que fossem apenas derivados do interior do proprio sistema. Novamente, confirma-se a
necessidade inicialmente descrita de uma proposta (ainda em desenvolvimento) para uma
semidtica do design de interacao que considere ndo apenas os sistemas signicos (a exemplo
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das abordagens levadas a frente pelos semioticistas da corrente americanal, mas mais
atentamente as dinamicas de producao do sentido, de interacao e de eficiéncia semidtica
das interfaces digitais interativas. Posto de outra maneira, e seguros do compromisso dos
membros do grupo para a proxima década de trabalho, o que esperamos no seio deste
grupo de pesquisa é que a retomada de categorias ancilares da semiética francesa possam
conduzir a um efetivo espaco de construcao tedrica, tanto para o encontros transdisciplinar,
quanto para a consolidagao de uma semiética do design.
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