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RESUMO

Permitir ao usuério de um website uma experiéncia comunicativa com o sistema ¢ crucial para que se atinja
seu objetivo de apresentar um produto, servico ou ideia. Para que isso ocorra, ¢ necessario oferecer
capacitacdo aos profissionais de tecnologia sobre Interagdo Humano-Computador (IHC) e Comunicagdo.
Este artigo descreve a criagdo de um minicurso sobre o planejamento de interfaces, integrando
cognigdo/linguagem e elementos de interface para atender aos propositos comunicativos do website. A
metodologia para o conteildo do curso baseou-se na articulacéo tedrica entre IHC e Semantica de Frames.
Como resultado, apresentamos o minicurso configurado a partir do Projeto de Interface, a ser aplicado como
atividade de extensdo em um Instituto Federal para um grupo de profissionais e estudantes de tecnologia,
design, publicidade e areas afins.

Palavras-chave: Interagdo Humano-Computador; Projeto de Interface; Linguistica Cognitiva; Websites
comunicativos; Extensao

ABSTRACT

It is essential to allow a website user to have a communicative experience with the system in order to
achieve the objective of presenting a product, service or idea. For this purpose, we should offer technology
professionals training on Human-Computer Interaction (HCI) and Communication. This paper describes
the production of a course on interface planning, by integrating cognition/language and interface elements
to meet the communicative purposes of the website. The methodology was based on the theoretical
articulation between HCI and Frame Semantics. As a result, we present the course set up from the Interface
Project, to be applied as an extension activity at a Federal Institute to a group of professionals and students
in technology, design, advertising and related areas.

Keywords: Human-Computer Interaction; Interface Project; Cognitive Linguistics; Communicative
Websites; Extension

1. Introducéo

O ser humano interage com o mundo a partir de seus sentidos e linguagem.
Entendida literalmente, essa concep¢ao leva a crer que uma interface computacional seja
uma aplicagdo que permite ao usuario se comunicar de maneira eficaz com um
computador. Porém, ao analisar a questdo com mais cuidado, percebe-se que a interface
¢ projetada e implementada por outro ser humano, que chamamos de desenvolvedor. O
desenvolvedor tem uma inteng¢do ao projetar a interface, pois deseja que a aplicagdo seja
compreendida e utilizada de maneira clara e pratica. H4 entdo dois seres humanos
interagindo, tendo como intermediario um software, 0 que se caracteriza Como processo
de comunicagdo. Diante do exposto, a pergunta-problema que motivou este trabalho é¢:
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Como a semantica das linguas naturais, integrada aos elementos de interface de um
website, permite construir um website mais comunicativo para melhorar a experiéncia do
usuario?

A partir desse questionamento, o objetivo geral deste estudo é propor relacoes
entre a Interacdo Humano-Computador (IHC), em seu projeto de interface, e a Linguistica
Cognitiva, do ponto de vista da Semantica de Frames, a partir de principios cognitivos e
linguisticos para fins de planejamento de websites com interfaces mais comunicativas.
Para cumprir esse proposito, primeiramente articulamos conceitos da IHC e da Semantica
de Frames relativos aos aspectos linguisticos, imagéticos, conceptuais e emocionais da
comunicacdo para propor o expediente metodoldgico e elaborar o conteudo de um
minicurso. A partir disso, criamos 0 minicurso sobre o planejamento de interfaces,
aplicando a relacdo lingua/interface para orientar o projeto de interface de um website
comunicativo. O minicurso, que tem como publico-alvo profissionais e estudantes de
tecnologia, design, publicidade e areas afins, sera ofertado online como curso de extensao
pelo Laboratorio de Letramento Técnico-Cientifico (Laletec) do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP), Campus S&o Jodo da Boa Vista
(SBV).

Este artigo traz, como ponto de partida, consideragdes tedricas sobre IHC,
linguagem e cognicdo. Em seguida, descrevemos os procedimentos metodologicos para
o desenvolvimento do minicurso "A interface fala: ferramentas para o planejamento de
websites comunicativos". Finalmente, discutimos os resultados obtidos, que se referem
ao design e conteudo do minicurso, ¢ avaliamos em que medida a integragdo entre IHC e
Semantica de Frames promove o planejamento de websites com maior alcance
comunicativo.

2. Fundamentacao tedrica

A comunica¢do humana se realiza a partir de uma diversidade de linguagens, entre
as quais estdo as linguas naturais. Desde a invengado da escrita, a relagdo entre tecnologia
e lingua natural vem impulsionando a criatividade humana e, embora traga desafios, abre
também perspectivas para a inovagdo. Isso porque as ferramentas inatas da cogni¢cdo
humana colocam a nossa disposicdo habilidades para pensar com ldgica, produzir cultura,
interagir socialmente e nos emocionar. Nesses processos cognitivos, o papel da memoria
e das emocoes € crucial.

"Conhecemos o mundo ao nosso redor, fazendo um pareamento continuo entre
nossa memoria de longo prazo, que € o nosso passado, e aquilo que temos diante de nos.
[...] Essa memoria € construida pelo aprendizado continuo" (ABREU, 2020, p. 48). Além
de seres racionais, somos animais emocionais, que tomam decisdes pelas vias da emogao.
Aprendemos e ressignificamos nossas vivéncias a partir de experiéncias sensoriais,
armazenadas em nossa memoria, entre as quais as imagens desempenham papel
fundamental. As caracteristicas dos objetos e dos acontecimentos — os seus sons, formas,
cores, texturas, movimentos, estrutura, tempo etc. — passam a ser associados, pela
aprendizagem, as emocgoes € sentimentos, positivos ou negativos, que estdo ligados ao
objeto/acontecimento completo (DAMASIO, 2018). A multimodalidade da linguagem se
refere a esses varios recursos que usamos para criar significado quando nos comunicamos
— linguagem corporal e verbal, imagens, sons e multiplos formatos —, ancorados na
memoria e filtrados pela emocao (BEZ et al., 2018).

Ao significarmos o0 mundo, nossa mente estabelece associa¢des com tudo aquilo
que se relaciona ao que estamos vivenciando. 1sso acontece por meio de frames, estruturas
cognitivas onde séo relacionados elementos e entidades associados a uma cena cultural,
situacdo ou evento da experiéncia humana, representados no nivel conceptual e
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armazenadas na memdria de longo prazo (FILLMORE, 1982). Os elementos participantes
dos frames sdo chamados de elementos de frames, que desempenham papéis tematicos,
tais como personagens, acdes, objetos, tempo e espago. Os termos que evocam os frames
sdo chamados de unidades lexicais, que sdo palavras ou expressdes textuais.

Baseada na Semantica de Frames (FILLMORE, 1982), a FrameNet ¢ uma
aplicagdo computacional que ndo apenas define frames, mas estabelece, entre frames e
unidades lexicais, uma rede. Ela mostra como o significado das palavras sao
(des)compactados em 3 frames, elementos de frame e unidades lexicais. Como exemplo,
a Fig. (1) mostra o resultado da pesquisa da unidade lexical education na FrameNet.

Frame Elements and Their Syntactic Realizations

The Frame Elements for this word sense are (with realizations)

Lexical Entry

Frame Element Number Annotated Realization(s)
- 1 o AJPDep (2)
A\ 4
education.n — v T
Matenial 17T DEN.-- ()
l-rauu-:l Education_teaching I 2 D INL- (1)
Definition: = = —
9 INL--(2)
COD: the process of educating or being educated (16) [\);{ \. 'j"
Support(s): get Poss.Gen (2)
m (9) INL--())
i N.Dep (1)
(3) INL--(3)

Figura 1: Resultado da pesquisa por education na FrameNet. Fonte: Adaptado de
https://framenet.icsi.berkeley.edu/fndrupal/

A palavra education representa a unidade lexical (1) que, quando usada, evoca
um frame (2) que, por sua vez, € composto por diversos elementos (3). A unidade lexical
¢ a palavra education (1), o frame mais préximo relacionado a palavra é
education_teaching (2), composto por elementos como teacher, student e material (3). A
compreensdo do significado das linguas naturais, na perspectiva da Semantica de Frames,
é relativizado a cenas, compostas de conceitos, evocados pelo texto. Desse modo,
podemos compreender que 0 uso do termo education traz consigo, além de seu préprio
significado na lingua, a relacdo com todos os elementos do frame que evoca.

Os sentidos da lingua natural, falada/escrita por uma comunidade, sdo
relativizados a cenas comunicativas - frames, que sdo populados por elementos. Na
interface de um ambiente online ocorre um processo similar de mediagao entre o humano
e a maquina. O processo da comunicagdo da interface estd no escopo da IHC, disciplina
interessada no design, avaliagdo e implementacao de sistemas computacionais interativos
para uso humano, com énfase na produtividade e seguranga (ROCHA &
BARANAUSKAS, 2003). O conceito de interface evoluiu: antes era compreendida como
facilitadora/gerenciadora da interacdo usuario e computador. Em seguida passou a ser
vista como uma entidade que deve “aumentar o poder” do usuario, permitindo-lhe utilizar
aplicacdes com funcionalidades que levem em conta aspectos cognitivos, emocionais €
culturais do usudrio, além de permitir uma maior facilidade de uso (ROCHA &
BARANAUSKAS, 2003). As necessidades, percepcdes, capacidades, preferéncias,
crengas e principios do usuario do sistema devem ser supridas para que ele o utilize. A
concepgao, projeto, planejamento e implementacao do sistema devem ser adaptados para
0 usuario € ndo o oposto. Muitas pesquisas recentes exploram o contexto de uso e
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habilidades dos usuarios (JOURNAL ON INTERACTIVE SYSTEMS, 2022; SIMPOSIO
SOBRE FATORES HUMANOS EM SISTEMAS COMPUTACIONALIS, 2022).

A [HC desenvolve assim sistemas utilizaveis, seguros e funcionais, para a
aceitabilidade social e pratica do sistema. A aceitabilidade social depende da forma de
uso de um sistema. A aceitabilidade pratica tem como parametros: custo, confiabilidade,
compatibilidade com outros sistemas e usefulness, uma qualidade que abrange: utilidade,
quando o sistema atinge a funcionalidade que deve prover; e usabilidade, que reflete o
quao bem os usuarios conseguem utilizar essa funcionalidade (NIELSEN, 2010). A
usabilidade de um sistema deve ter como atributos: facilidade de aprendizagem,
eficiéncia, facilidade de relembrar, facilidade de recuperacdo de erros e satisfagédo
subjetiva (ABREU et al., 2018 apud NIELSEN, 2012). No momento de interacdo entre o
usuario e o sistema, ocorre uma troca continua de informagdes. A comunicagdo entre as
partes envolve um looping de entrada, processamento e saida de dados e isso é possivel
mediante o uso das interfaces (PREECE et al., 1994).

No processo de comunicacgdo entre usuario e sistema, podemos considerar, a partir
de uma articulacdo entre Semantica de Frames e da IHC, que as entidades estdo para a
interface assim como a unidade lexical esta para lingua. Quando comunicam, entidades
(da interface) e unidades lexicais (da lingua) evocam, na mente do usuério e do
leitor/ouvinte, frames. Esses, por sua vez, sdo invocados por entidades e unidades
lexicais. Nessa interacdo, materialidade (lingua e elementos da interface) e
conceptualizacdo/emocao (cognicdo) perfazem a comunicacéo.

As entidades de interface de um sistema, tais como icones, fontes, imagens, cores,
blocos, textos sdo adicionados e organizados de maneira intencional, com o objetivo de
proferir uma mensagem ou informagdo que evoque aspectos cognitivos e emocionais do
usuario durante a interagdo (ROCHA & BARANAUSKAS, 2003). O computador ¢ capaz
de representar milhares de entidades, que se comunicam com o usuario e também se
comunicam entre si. Os usudrios sdo também participantes da interface (OLIVEIRA &
BARANAUSKAS, 1999).

Na interacdo entre usudrio e sistema, as entidades da interface permitem ao
usudrio relacionar o que ele vé e ouve aos seus significados, que, por sua vez, estdo
associados aos contextos e as suas vivéncias. Ao ser estimulado por entidades visuais ou
sonoras na interface, o usudrio ndo pensa no proprio sistema representado na interface,
mas relaciona o sistema a um dominio familiar, comparando-os. Ao interagir com 0
sistema o usuario desenvolve um modelo mental da representacdo do que aprendeu sobre
como utiliza-lo e como ele funciona (ROGERS et al., 2005). Esse modelo mental de
dominio familiar € similar ao conceito de frame semantico. A relacao entre ele e o sistema
¢ metaforica. As metaforas sdo parte integrante do pensamento e da linguagem humana,
funcionam como modelos naturais, permitindo-nos usar conhecimento familiar de objetos
concretos e experiéncias para dar estrutura a conceitos mais abstratos. As caracteristicas
de metéaforas na lingua natural sdo as mesmas que governam o funcionamento de
metaforas de interfaces (ROCHA & BARANAUSKAS, 2003).

As metaforas de interface apoiam-se em modelos conceituais que combinam
dominios de conhecimento familiar com novos conhecimentos. Por exemplo, arrastar um
documento para a lixeira seria o equivalente a, no mundo fisico, jogar um objeto no lixo
(ROGERS et al.,, 2005). Para emitir significado, as metaforas utilizam diferentes
linguagens: textos, sons e imagens. Essa multimodalidade oferece a possibilidade de
combinac¢do de diversas midias, cujos sistemas de sinalizacdo (sinais escritos, falados,
pictoricos, gestos, etc.) se integram em uma mesma situacdo comunicativa, passivel de
interpretacdo a partir de processos de percepgao especificos (FORCEVILLE & URIOS-
APARISI, 2009). Um problema de design pode surgir quando a metafora ndo capta a
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correspondéncia entre o que o usuario pensa sobre o significado de uma entidade e as
funcionalidades que deveriam ser representados na interface (CARROL et al., 1988 apud
OLIVEIRA & BARANAUSKAS, 1999). Esse problema prejudica a construgdo do
modelo mental do usuario sobre o sistema, afetando diretamente a eficacia da interagao.

Os estudos de IHC, integrados aos da Semantica de Frames, acerca da capacidade
comunicativa da interface, reafirmam a perspectiva de que a interface ndo ¢ apenas uma
ferramenta mediadora, mas um ambiente comunicacional que, através de suas entidades,
exerce um papel ativo durante a interagdo (OLIVEIRA & BARANAUSKAS, 1999).
Dessa proposi¢ao ¢ que derivamos o conceito de websites comunicativos para esse
trabalho. Compreender essa perspectiva € crucial para o desenvolvimento de interfaces
que comunicam de forma clara e objetiva, uma vez que seus elementos evocam
mensagens, dados e informagdes.

3. Metodologia

A articulagdo tedrica entre IHC e Semantica de Frames, aqui proposta, foi baseada
no modelo de integragdo conceptual proposto por Fauconnier e Turner (2008). A
integracdo conceptual refere-se as operacdes cognitivas envolvidas na construcido de
significados, realizadas em espagos mentais, dominios temporarios onde ocorrem
proje¢des de informagdes que produzem significados. O modelo de Fauconnier e Turner
(2008) envolve quatro espagos, a saber: a) espaco de entrada 1 (input 1); b) espaco de
entrada 2 (input 2); c) espago genérico (generic space); ¢ d) espaco de integragdo
conceptual (blending). A Fig. (2) apresenta a integracdo entre IHC e Semantica de
Frames, a partir da qual pode-se compreender a IHC (dominio-alvo) em termos da
Semantica de Frames (dominio de origem).

Espago Genérico

linguagem
comunicagao
memoria

cognicao
emogao
multimodalidade
tecnologia

interface
frames

entidades de interface

elementos do frame

aspectos cognitivos e
emocionais

unidades lexicais

Input 1: J Input 2:
Semantica de Frames R 4 Interagdo Humano-Computador

planejamento de

websites
comunicativos

Blending

Figura 2: Diagrama de Blending: Semantica de Frames e IHC. Fonte: Elaboragdo dos autores,
baseado em Fauconnier e Turner (2008)

Os espagos de entrada (input 1 e 2) sdo espagos mentais que retinem informacdes
essenciais para a construcdo do significado: o input 1 corresponde ao dominio de origem
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e contém uma parte do conceito e o input 2 equivale ao dominio-alvo, abrangendo a
contraparte do conceito. O dominio de origem deste trabalho corresponde aos conceitos
da teoria de Semantica de Frames — frame (estrutura cognitiva), elementos do frame
(compdem um frame) e unidades lexicais (evocam frames). O dominio-alvo refere-se aos
conceitos de IHC — interface (mediadora da comunicacdo entre homem e maquina),
entidades de interface (comp&em uma interface) e aspectos cognitivos e emocionais (s&o
evocados por entidades).

O espaco genérico reune estruturas conceituais comuns entre 0s espacos de
entrada. A partir da abstracéo dos tracos semanticos dos elementos mapeados nos espacos
de entrada, obtém-se os conceitos semelhantes e fundamentais aos objetos de estudo,
sendo eles: linguagem, comunicacdo, memdria, cognicdo, emoc¢do, multimodalidade e
tecnologia.

O espago blending ¢ formado a partir das interconexdes entre os espagos de
entrada e o espacgo genérico. Para fazer essa mescla, ¢ realizada uma selecdo de estruturas
conceptuais: alguns dos elementos que compdem os espagos 1 e 2 sdo habilitados ou
desabilitados a partir do espago genérico. Dessa operagao, resulta a formagao de uma
nova estrutura, o espaco blending.

A proposta de “Planejamento de Websites Comunicativos”, obtida no espago
blending, baseia-se na utilizagdo dos conceitos de Semantica de Frames no processo de
planejamento de interfaces. Tendo em vista que, naturalmente, entidades de interface
evocam aspectos cognitivos e emocionais do usudrio, semelhante ao que ocorre na relagao
entre unidade lexical e frames, a utilizagao desses conceitos, de forma consciente, desde
o inicio do projeto, potencializa a capacidade comunicativa da interface.

A partir do resultado obtido no mapeamento da integragdo, realizou-se o
planejamento do minicurso “A interface fala: ferramentas para o desenvolvimento de
websites comunicativos”. A proposta do minicurso ¢ apresentar estratégias e ferramentas
destinadas ao planejamento de interfaces, partindo da interpretacdo da interface como um
ambiente comunicacional, e tem como objetivo capacitar estudantes e profissionais para
projetar websites mais comunicativos.

Para proporcionar a formacgdo dos profissionais, de forma mais motivadora e
natural, a proposta do minicurso empregou uma estratégia que percorre as duas formas
de pensar, segundo Kahneman (2011): répida — pensamento organico, intuitivo e
emocional — e devagar — pensamento analitico, deliberativo e Idgico.

O minicurso estd organizado em uma carga horaria de duas horas, composto por
uma atividade teodrica (aula expositiva) e duas atividades praticas (aplicacdo de
questionarios). O contetido da atividade tedrica aborda os conceitos fundamentais de
Semantica de Frames e IHC e apresenta a proposta de integracdo entre lingua e interface
para o planejamento de websites mais comunicativos.

A aula foi dividida em quatro etapas (Fig. (3)). As trés primeiras etapas abordam
0s conceitos que fundamentam o planejamento de websites comunicativos. A etapa 1
trabalha a tematica da interface como ambiente comunicacional. O conteddo perpassa
pelo surgimento e evolugdo da interface, o advento de novas formas de interacdo e como
a interface exerce um papel ativo na comunicagéo.

Em seguida, a etapa 2 aborda as possibilidades comunicacionais da interface.
Nesse momento, sdo introduzidos os conceitos de entidades de interface, semiotica,
metaforas e linguagem visual. Concluindo a fundamentagdo de conceitos, a etapa 3
desenvolve as formas de interpretacdo do usuario. O contetdo abrange tépicos como
Semantica de Frames, psicologia das cores, tipografia e composicéo de elementos visuais.

Para finalizar, a etapa 4 retine as ideias trabalhadas anteriormente e apresenta uma
proposta para auxiliar o planejamento de interfaces. O planejamento proposto € composto
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por seis passos: 1) definir o frame; 2) popular o frame; 3) determinar a mensagem; 4)
encontrar as unidades lexicais; 5) organizar as entidades; 6) analisar a interface final.

- Conhecer as
Reconhecer a interface essibilidades Entender as formas
como um ambiente P S . de interpretacdo do Planejar a interface
A comunicacionais 2
comunicacional usudario

da interface

Figura 3: Contetido do minicurso. Fonte: Elaboragdo dos autores

Para as atividades praticas, foram desenvolvidos dois questionarios online na
ferramenta Google Forms: um de coleta de dados (para ser aplicado antes do minicurso)
e outro de avaliacao (para ser aplicado apds 0 minicurso).

Para a aplicagdo do minicurso, pensou-se em estabelecer o limite de 30 vagas,
tendo como publico-alvo profissionais e estudantes de tecnologia, design, publicidade e
areas afins. O curso sera ofertado de forma online através da plataforma Conferéncia Web
da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) e os inscritos receberdo o /ink para o acesso
por e-mail no dia anterior. Apds o minicurso, os participantes receberdao por e-mail o
certificado de participacdo como ouvinte, slides da aula expositiva em formato pdf e,
como material complementar, um infografico contendo a sintese do contetdo abordado.

4. Resultados e discussao

A articulacdo tedrica entre IHC e Semantica de Frames, baseada no modelo de
integracdo conceptual (FAUCONNIER & TURNER, 2008), proposta como expediente
metodoldgico do minicurso para o planejamento de interfaces mais comunicativas, revela
que as novas ideias surgem, criando novos significados, a partir da associacdo de
conceitos pré-existentes. Essas novas ideias sdo reveladas a partir dessa integracdo dos
conceitos j& conhecidos, o que gera inovacdo e promove 0 entendimento de um conceito
em termos de outro.

O resultado dessa integracdo conceptual entre os conceitos de Semantica de
Frames e IHC revela uma nova forma de se pensar o planejamento de interfaces. A
proposta derivada dessa integragdo pode potencializar os aspectos comunicativos da
interface e interpretativos do usuario, por exemplo, quando aplicados sistematicamente
durante as fases do planejamento. A estrutura proposta ndo tem o objetivo de substituir
as técnicas ja utilizadas para o projeto de interfaces, mas sim agregar valor semantico a
esse processo, através de um pensamento estruturado voltado a construcéo de interfaces
mais comunicativas.

O minicurso proposto tem a intengdo de difundir a metodologia resultante dessa
integragdo para estudantes e especialistas da 4rea e de fornecer a base conceitual
necessaria para a aplicagdo dessa estrutura em contextos profissionais. O Quadro 1
apresenta a proposta de titulo, ementa, quantidade de vagas e publico-alvo do minicurso.
Além disso, disponibiliza o /ink dos materiais produzidos para sua oferta.

Quando da aplicagdo do minicurso, os resultados esperados sdo descritos
conforme o planejamento a seguir. O questionario diagnostico, a ser aplicado no inicio
do minicurso, aborda questbes relacionadas & interpretacdo dos usudrios acerca de
elementos e situacdes de interface. Ao decorrer das perguntas, os alunos serdo
estimulados a refletir sobre sua propria interpretacdo quanto aos exemplos apresentados.
Os exemplos utilizados resgatam elementos e situacdes de interface comuns ao publico-
alvo — estudantes e profissionais familiarizados com produtos digitais — e que demandam
uma forma rapida (orgénica) de pensamento.
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Quadro 1 - Design do minicurso para o planejamento de interfaces mais comunicativas.

Minicurso: "A interface fala: ferramentas para o planejamento de websites
comunicativos”

Ementa: Este minicurso apresenta estratégias e ferramentas cognitivas, linguisticas e
técnicas, partindo da concepc¢éo da interface como um ambiente interativo, e tem como
objetivo capacitar estudantes e profissionais para planejar websites mais
comunicativos.

Vagas: 30 vagas

Pablico-alvo: profissionais e estudantes de tecnologia, design, publicidade e areas
afins

Formulario de inscricdo: https://forms.gle/FZL3CRhITK7930Qb4A
Aurte para divulgacéo: https://bit.ly/3z3FfIb

Questionario Diagndstico: https://forms.gle/F2niGAk1BgvOMd668
Slides da Aula: https://bit.ly/3z3fLKY

Questionario de Avaliacdo: https://forms.gle/CnqyqrTfw7PbDmagh8
Infogréfico: https://bit.ly/3A4K9pO

Fonte: Elaboragdo dos autores

Durante a aula, os alunos serdo apresentados ao conceito de interface
comunicativa (etapas 1, 2 e 3). Ao longo do desenvolvimento dos temas, serdo
recuperadas questdes vistas no questionario diagndstico. Dessa forma, ao evidenciar a
relacdo entre os tdpicos estudados em aula com os exercicios do questionario, a
interpretacdo dos alunos acerca dos mesmos elementos e situagfes de interface, que
partiam de um pensamento organico (rapido), passara a ser analitico (devagar).

Ao tomar consciéncia do processo complexo que ocorre por tras da interacdo entre
0 usudrio e o sistema, o aluno tera autonomia para basear suas decisGes de interface
analisando os possiveis impactos cognitivos. Apds esse estagio, 0 minicurso propora um
exercicio que demonstre as fases que estruturam o planejamento de um website
comunicativo (etapa 4). Guiados pelo instrutor, os alunos percorrerdo as seis fases do
planejamento (Fig. (4)), desde a definicdo do frame até a anélise da interface final. E nesta
etapa da instrucdo, durante o minicurso, ilustrada no Slide 43, que ocorrera de fato a
integracdo entre a Semantica de Frames e a IHC, uma vez que os participantes fardo a
atividade de popular o frame do website para planejar sua interface.

Ao final do minicurso, os alunos terdo percorrido o projeto da interface pelo
pensamento organico da interacdo e chegardo a um pensamento analitico e estruturado.
O questionario avaliativo validara o conteldo abordado através de um exercicio. A partir
de um tema pré-definido para o website, os alunos deverdo percorrer as fases do
planejamento de interface, descrevendo e justificando suas decisdes. Com essas
informacOes, serd possivel verificar se a atividade de formacao tera proporcionado o
desenvolvimento da habilidade de adaptacdo e aplicacdo dos conceitos de IHC e de
Semantica de Frames para o planejamento de website com outros temas.

Foi idealizado um infogréfico (Fig. (5)), a ser enviado a todos os participantes no
término do minicurso, que apresenta uma sintese do conteudo e estimula a continuidade
do desenvolvimento da habilidade de planejar websites mais comunicativos. E um recurso
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didatico potente em cursos de formacao profissional, por ser facilitador da aprendizagem
e por funcionar como um guia orientativo para a pratica.

. Bcom
43 | TECe/

Plancjando a interface

a Defina qual é o tema da sua interface e Conhega os elementos que o comp&em, ° Defina a mensagem que a sua interface

encontre o frame geral que vocé analise seu publico-alvo e as possiveis precisa transmitir ¢ o frame especifico

precisa evocar. diferencas entre os frames. que quer evocar.

e Defina as cores, fontes e os demais e Pense na sua mensagem e organize as ° Analise se a combinagdo de entidades

elementos visuais, certifique-se que entidades de forma a transmiti-la em na interface final transmite a

eles sd@o coerentes com seu frame. sua interface final. mensagem que vocé quer passar.

A INTERFACE FALA

Figura 4: Slide 43: Planejando a interface. Fonte: Elaboragdo dos autores

Esperamos que a aplicacdo dos conceitos integrados de Semantica de Frames e
IHC, em conjunto com técnicas de projeto de interface, quando da realizacdo do
minicurso, proporcione a potencializacao das capacidades comunicativas de interface, a
partir da capacitagdo de estudantes e profissionais para o planejamento de websites mais
comunicativos.

5. Conclusao

Embora sejam claros os objetivos da IHC voltados para o desenvolvimento de
websites, € necessario amparo conceitual e estruturacdo metodoldgica para atingi-los.
Sabe-se da necessidade de se comunicar com clareza com o usuario, através da interface
do sistema, mas ainda ha de encontrar 0s meios para capacitar os especialistas nessa tarefa
com eficacia. A teoria da Integracdo Conceptual, que aliou a IHC a Semantica de Frames,
pode, potencialmente, ser uma forma de suprir essa necessidade.

A partir do design do minicurso, ainda em fase de planejamento/pré-aplicacéo,
propBe-se que a integracao conceptual entre a IHC e a Semantica de Frames possa induzir
nos alunos a capacidade de tomar decisdes de interface que atendam aos propoésitos
comunicativos do website. A selecdo de frames e o0 processo de populé-los levam a essas
decisOes de projeto, que poderdo ser utilizadas para nortear e embasar o planejamento da
interface. A integracdo cognicdo/linguagem e entidades de interface permite o
desenvolvimento de projetos que consideram aspectos cognitivos, emocionais e culturais
do usuario. A partir dessa pratica, deriva-se o planejamento de websites mais
comunicativos.

Além da contribuicdo para o planejamento de websites, este estudo traz
conclusdes igualmente relevantes para a Linguistica Cognitiva, ao se propor 0 uso da
cognigéo, da linguagem e da tecnologia como ferramentas comunicacionais em uma
modelagem/aplicacdo técnica. Sdo temas da area: a relagdo cognigéo e a linguagem,
seméantica e lingua, memoria e emogdo, bem como a multimodalidade da linguagem.
Esses sdo pontos de ancoragem convergentes para o projeto de interface proposto, que
estd no escopo da educacdo de especialistas da area técnica, cuja demanda é promover
mais interacdo e melhor comunicag&o nos websites.
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Plancjando uma interface

mais comunicativa

Reconhecer a interface como
um ambiente comunicacional

Entender as formas de
interpretacdo do usudrio

Planejar a interface

Figura 5: Infogréafico "Planejando uma interface mais comunicativa”. Fonte: Elaboragdo dos autores

A pesquisa na interface tecnologia e linguagem, areas complementares e
fundamentais a educacédo, com aplica¢cdes para a comunicacao, fortalece a area de ensino
e contribui para a producéo e socializagdo do conhecimento junto a sociedade. A proposta
de planejamento de websites aqui relatada traz impactos para a educacgdo tecnoldgica e
formacéo profissional, uma vez que a abordagem interdisciplinar promove a educagéao
integral e integrada do educando, preparando-o para a cultura geral e para a cultura do
mundo do trabalho.

Como perspectivas futuras, vislumbramos a aplicagdo do curso, conforme descrito
e proposto neste artigo, atendendo as demandas técnicas e comunicativas. A partir do
resultado da aplicagdo, esperamos publicar novo artigo com a validag¢ao da proposta.
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