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Traditional, cercetarile in domeniul interactiuom-calculator (Human-Computer
Interaction HCI) au pornit de la teoria informats¢de la cea a cunoasterii. Principalul
scop al acestor cercetari era intelegerea si reptazea interactiunii om-calclator din
perspectiva transferului de informatie si cuno&stBaza teoretica a acestor cercetari este
psihologia cognitiva, in care omul acumuleaza cgtera procesand informatie
acumultata in timpul unei activitati (task). Intetianea om-calculator poate fi modelata
astfel ca o bucla intre doua unitati procesatoarmfiirmatie: om si calculator. Aceasta
perspectiva a fost utila in identificarea si arelinor aspecte ale interactiunii, insa exista
limitari, mai ales in privinta interpretarilor difiee ale aceleasi informatii (de Oliveira &
Barnauskas, 1998). Semiotica ofera o noua perspezsupra interactiunii om-calculator,
una in care calculatorul devine un mijloc (mediahfou transmiterea de informatii.

Mihai Nadin, unul dintre cercetatorii care sustiokil esential pe care trebuie sa-|
joace semiotica in proiectarea interfetelor om-glor, spunea in 1985 ca daca exista o
stiinta a interfetei (de calculator sau orice ilf, taceasta stiinta este semiotica. El
continua argumentand ca, luand in considerare faptun calculator este o0 masina
semiotica, cercetatorii care studiaza interactilor@amasina sunt automat semioticieni.
(Nadin, 2000). A aparut astfel o noua ramura a sgaij care studiaza semnele
generate, manipulate si prezentate de calculatoays implica studiul tuturor
activitatilor care duc la productia de semne splenem “informatice”: modelare,
programare, proiectarea interfetei cu utilizatorul.

Cel care a propus aceasta noua ramura a semedieiiPeter Bogh Andersen in 1990
intr-o lucrare intitulata “A Theory of Computer Setics”. Cu aceasta ocazie el

defineste interfata ca o colectie de semne (plertilaui program software) care pot fi
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vazute, citite si interpretate de utilizatori). Marziu, in anul 2000 el revine punand
problema utilitatii aplicarii semioticii in proiegtea interfetei om-calculator si in
interpretarea acesteia. Andersen argumenteazarsat®a, “matematica stiintelor
umaniste”, ofera un limbaj abstract pentru a irtegjrcompara coduri de comunicare din
discipline diverse (lingvistica, pictura, teatriimi). Aceasta caracteristica a semioticii are
0 mare importanta in interactiunea om-calculatmsirai datorita multimedialitatii
intrinseci a calculatorului. Principiile si tehrieisemiotice pot fi aplicate interfetei om-
calculator doar daca semioticienii inteleg podihilie tehnice si limitarile calculatorului.
Dupa Andersen exista patru aspecte ale comun@arialculator in care semiotica
poate juca un rol important:

1. cresterea coerentei studiului acestui tip de ictarae

2. exploatarea unor principii, reguli si conventii immutate din alte media

3. definirea proprietatilor caracteristice ale compuke ca medium (ex.

Interactiune)

4. situarea sistemelor de interactiune om-calculatvsun context mai larg

(Andersen, 2000: 1-4).

Dar, asa dupa cum arata si Mihai Nadin, semiotiterfietei devine relevanta doar
dintr-o perspectiva pragmatica. (Nadin 2000).

Sa amintim aici si 0 alta ramura noua a semiatéie este aplicata in interactiunea om-
calculator. Creata de Joseph Goguen, aceasta raoanma numele de “Semiotica
algebrica” si ea are, dupa afirmatiile lui Gogusaplicabilitate deosebita in designul
interfetelor om-calculator. Semiotica algebricdbaeeaza pe doua notiuni fundamentale.
Prima este cea de “sistem de semne”, care comistaniansambul de semne care sunt
partial ordonate in diverse moduri, impreuna cgeinde operatii (humite “constructori”)
care permit semnelor sa fie construite din altenserm plus, sistemele de semne contin
relatii si axiome care limiteaza numarul de modugare un semn poate fi construit. A
doua notiune fundamentala a semioticii algebrite esa de morfism semiotic. Acesta
consta dintr-un set de functii care asigura o @medenta intre doua sisteme de semne,
astfel incat se pastreaza partial structura intarsiatemului de semne care are rolul de
sursa. De aici rezulta si aplicabilitatea semibgilgebrice la interfata cu utilizatorul. Cu cat

morfismul semiotic dintre sistemul de semne dimtramumit domeniu si sistemul de semne
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prezentat utilizatorului pe ecran pastreaza mai thalstructura interna a acelui domeniu,
Cu atat interfata este mai “transparenta” si asiguransmisie optima a informatiei. (Grant
& Goguen, 1999).

O atreia ramura a semioticii dezvoltata in relatignteractiunea om-calculator si cu
interfata cu utilizatorul este cea propusa de Gdade Souza, numita “Inginerie
Semiotica” (Semiotic Engineering). In aceasta abwednterfata este un artefact meta-
comunicational, compus din mesaje emise catreaidr, intr-un astfel de mod, incat
flecare mesaj poate sa emita si sa receptionezajerds la utilizatori. In acest sens
interfata are un dublu rol: de a comunica functibaiza aplicatiei (ce reprezinta
interfata, tipuri de probleme care se pot rezodramodelul interactiunii (cum poate fi
rezolvata o problema), si de a facilita schimbuhtksaje intre utilizator si calculator.
Souza se foloseste de cei patru parametri cargemiaza productia de semne asa cum
sunt definiti ei de Eco: munca fizica (recunoastegplica, si inventie), distinctia dintre
ocurentele (tokens) care sunt implicate in fie@ate continuul expresiei care este
afectata de productia de semne si modul de arte¢tadat, supercodat, semicodat).
Cele 4 sugestii oferite de ingineria semiotica peptoiectarea interfetelor cu utilizatorii
sunt:

evitarea inventarii de semne noi pentru interfata
b. alegerea semnelor ocurenta trebuie sa se facastbme de semne
recunoscute cultural
c. trebuie folosite semne deosebite (heteromatenededru domenii
distincte, si similare) homomateriale pentru reatcarea
metaforelor/proceselor calculatorului
d. sistemele de semne trebuie sa fie foarte bineutate
(Prates & de Souza & Garcia, 1997; de Oliveira &aBauskas 1998, Eco 1982)
Inainte de a trece la prezentarea catorva aspseettiale ale interfetei cu
utilizatorul, trebuie sa amintim aici observatiaMihai Nadin ca intr-o abordare
semiotica in traditia lui Charles Peirce a domariiuiteractiunii om-calculator, putem
considera aplicatia software (mecanismul de conauaimediata de calculator) drept
obiect, semnul/ansamblul de semne interfata digpicant (representamen) iar
interpretarea este obiectivul realizat cu ajutaplicatiei. La un nivel superior,
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considerand computerul drept obiect, avem mai muotegpretari posibile: sistem de
procesare de date, sistem multimedia, baza de matgnism de comunicare. Un
calculator implica asadar o varietate de interpretidadin 2000)
Interfata cu utilizatorul are conform cercetatmrilorna si van Heusden trei
perspective dupa care se pot face analize:
- teorii de “nivel inalt” (high level theories) degpinteractiunea dintre calculator,
utilizator si actiune (task)
- cadrul general de prezentare a informatiei pe e@tdrde interactiune)
- ansamblul semnelor (iconi, indici si simboluri) lige intr-un stil de interactiune
Teoriile de nivel inalt includ analizele asupraiactior utilizatorului in raport cu
calculatorul. Shneiderman face in acest domentindtge intre nivelul calculator si cel
actiune (task) ca si intre sintaxa si semnatica.ddmbinarea acestora rezulta actiuni
sintactice si semantice si modele sintactice sesgice ale calculatorului. Modelul
semantic al calculatorului implica intelegerea aptelor de fisier, director si a actiunilor
posibile. Modelul sintactic se ocupa doar cu setavele operatii (taste apasate) pentru
diverse actiuni. Similar, modelul semantic al agiiiimplica organizarea si intelegerea
activitatilor pentru a indeplini o actiune. Modesihtactic se ocupa bineinteles doar cu
operatiile necesare. Aceste modele arata contiadirttre proiectantii interfetelor si
utilizatori, acestia din urma, in loc sa se ocupersdelul semantic al calculatorului se
limiteaza de obicei la invatarea modelului sint@acti
Tot o incercare de a modela interfata cu utilizalttar un nivel abstract este modelul
GOMS, propus initial de Card, Moran si Newell irBB91n acest model, interfata este
conceputa in termeni de obiectiveqals), operatori@perators), metodéethods) si
reguli de selectieSelection Rules). Acest model reprezinta de faptoanlel semantic al
unei actiuni a utilizatorului, model care ia in@alsi procesele cognitive. Dupa cum
arata David Kieras, modelul GOMS are avantajulcabllitatii sale cu succes in practica,
insa se limiteaza la aspecte procedurale alealtilitatii interfetelor si nu poate fi aplicat
decat dupa ce se face o analiza a viitoarei actiask) pentru identificarea obiectivelor
utilizatorilor. (Kieras, 1999: 3)
Trecand la stilurile de interactiune, acelasi Bémeiderman identifica 5 stiluri
primare de interactiune: limbaje de comanda (liralelg programare), manipulare directa
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(a unor obiecte pe ecran), structuri de tip form(dalesea utilizate pentru baze de date),

meniu de selectie (cel mai intalnit stil de inténage) si limbaje naturale (comenzi

vocale) (Jorna & van Heusden, 1996: 242). Coranesipropun chiar o modelare de

nivel inalt a stilurilor de interactiune printr-limbaj de modelare a interfetei cu

utilizatorul. Acest limbaj e alcatuit din modeleafferns) care la randul lor vor include

submodele. Structura ierarhica porneste de lauiQté interactiune” si este schitata mai

jos:

1. Stilul de interactiune

a o o

Text conversational
Formular completabil
Meniu de selectie
Interfata explorabila
I. Prezentare unica a unui subiect
il. Multiple prezentari
iii. Centru de comanda si control

iv. Ansamblu de ferestre, etc

In plus, cei doi cercetatori mai identifica “patist pentru:

- Sunete

(0]

o

alarma

semnalizare/felicitare

- Elemente vizuale

o

o O O

simboluri vizuale
simboluri ce pot fi apasate cu un click de mouse
explicatii pentru simboluri

ajutor contextual (Context Sensitive Help)

- Alte elemente ale interfetei

o O O O

bara cu instrumente
bara de meniu
rampa de lansare (de aplicatii) — launchpad

paleta de optiuni
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0 chenar dialog (dialog box)

(Coram & Lee, 1996)

Pentru diverse stiluri de interactiune avem andarntliferite de semne care
constitue interfata. Aceste semne le putem clasdigpa Peirce in iconi, indici si
simboluri. Doua observatii trebuie facute aici. Alsgpa cum observa Nadin, clasificarea
aceasta se refera de fapt la relatia dintre secanifisi obiect. Semnele sunt in traditia lui
Peirce entitati tridimensionale (Nadin, 2000). Aidmbservatie se refera la domeniul in
care apar aceste semne, adica interfata cu utitiled mecanismelor de comunicare
mediata de calculator. Exista expresia incetat@l@tdcon” care se refera la o constructie
grafica afisata pe ecranul calculatorului si ingggrin interfata. Acesti “iconi” pot fi de
fapt diferite tipuri de semne. Pentru a evita caiilie, vom denumi in acest referat iconii
definiti semiotic “semne iconice”. Semnele din caste alcatuita o interfata nu sunt
intotdeauna 100% iconice sau indexicale sau ch&mbolice. Exista un grad de
iconicitate si de indexicalitate care depinde deatesignul semnului, de obiectul pe care
il reprezinta, si mai ales de tipul de interpretaeecare il confera utilizatorul.

Datorita imposibilitatii de a modela reactiile wdtorilor unui program de calculator
la diverse tipuri de interfete (se pot face undisesvatii empirice, dar unificarea lor intr-
un model este foarte dificila, datorita atat difésdor culturale dintre utilizatori, cat si
diferentelor legate de experienta relatilor omeaédtor si preferintele estetice), tot ce se
poate face pentru a imbunatatii comunicarea pioreptarea unor interfete cat mai
“transparente” este analiza iconilor in relatiadarobiectele pe care le reprezinta. Barr,
Noble si Biddle au aratat ca anumite tipuri de seifmalatii semiotice :iconi, indici,
simboluri) functioneaza mai bine cand reprezintaoamit tip de obiect. Cei trei
cercetatori ofera si trei postulate in acest sens:

1. iconii care reprezinta calitati sau obiecte dinesistrebuie sa fie semne iconice

2. iconii reprezentand functionalitatea sistemulubtre sa fie semne indexicale

3. iconii care reprezinta concepte non-metaforicestBibem trebuie sa fie semne

simbolice

(Bar & Noble & Biddle, 2002)

Studiind iconicitata interfetei cu utilizatorubrha si van Heusden identifica doua

tipuri de semne iconice. Primul dintre ele esteabae un izomorfism de ordin 2, in care
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un semn iconic este legat de o realitate ambigbi@¢t, datorita faptului ca

reprezentarea mentala a obiectului corespundezepaii mentale a semnului. Acest tip
de iconicitate se numeste reprezentationala. dioidda tip defineste iconul ca un semn
care nu este identic cu un obiect/realitate, dar €milar intr-o anumita masura. Aceasta
iconicitate se numeste prezentationala, pentrateagreteaza direct realitatea. Revenind
la interfata cu utilizatorul se pune problema daoeasta interfata este prezentationala sau
reprezentationala. Cei doi cercetatori argumenteazatata vreme cat interfata este noua
pentru utilizator, acesta este nevoit sa intergeetsamblul de semne de pe ecran pentru
a putea construi mental obiectul din spatele &, mitem considera prezentationala.
Atunci cand utilizatorul cunoaste deja structurdagitica si semantica a interfetei,

aceasta nu mai este prezentationala, ci devine pasistemului reprezentational prin care
un utilizator percepe realitatea (Jorna & van Heus@46).

Vom incheia aceste consideratii teoretice asupracieii interfetei cu utilizatorul in
interactiunea om-calculator cu o scurta discutigoes metaforelor utilizate in interfata
om-calculator. Metaforele sunt folosite la inteafgentru a conecta doua caracteristici
distincte ale partilor implicate in comunicarea ma¢a de calculator. Aceste caracteristici
sunt functionalitatea si infatisarea exterioargégrance). Pe de o parte este aplicatia
software (mecanismul de comunicare) care are o gaufunctionalitate, dar nu are nici
un fel de infatisare exterioara, pe de alta paste interfata care nu are functionalitate (in
absenta programului de calculator). Metafora permitorespondenta perceptuala intre o
imagine de pe interfata cu imaginea unei entitatbscute, care are aceeasi
functionalitate (corespondenta conceptuala) cacgramul de calculator. Cum fiecare
element grafic sau text de pe interfata are “infa® exterioara” si functionalitate,
folosirea alaturi de un icon si a textului coresator poate sa asigure mai usoara

identificare a functionalitatii respectivului elemigGaver, 1995)
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