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“A Engenharia Semiotica ¢ uma teoria
reflexiva, que traz explicitamente os designers
para o palco dos processos de THC e lhes
atribui uma posi¢do tdo importante quanto a
dos usudrios.” (Souza, 2004, p. 7, adaptado,

tradugdo propria)



RESUMO

A Engenharia Semittica ¢ uma teoria da Interagdo Humano-Computador (IHC) que
compreende a interagdo como um meio de comunicagdo entre o designer e o usudrio, mediada
pelo sistema. Apesar de ser uma teoria consolidada no meio académico, sua aplicacdo no
contexto profissional de design e desenvolvimento de produtos digitais ainda € pouco
explorada. Este trabalho tem como objetivo investigar a relagdo entre a Engenharia Semidtica
e os profissionais da industria, analisando como essa teoria ¢ compreendida, utilizada e
adaptada fora do ambiente académico. A pesquisa ¢ de natureza aplicada, com objetivos
exploratorios e descritivos de abordagem quali-quantitativa, estruturada em trés etapas, a
partir do Design Centrado na Comunicagdo: Analise, Projeto de Interacdo e Interface e
Avaliacdo. A etapa de Andlise contou com trés procedimentos principais: Revisdo Sistematica
de Literatura, com 176 estudos avaliados e 24 incluidos, Mapeamento Sistematico de Textos
Técnicos com 53 textos recuperados, 8 aceitos, ¢ Pesquisa Exploratéria por questionario
online com 70 respostas. Os dados foram triangulados e sintetizados na constru¢cdo de
Personas e Cendrios de Problema, orientando a etapa de Projeto de Interacdo e Interface que
culminou no desenvolvimento de um guia para apresentar a Engenharia Semiotica em pratica,
fundamentado no Design Centrado na Comunicagdo (DCC). O guia teve sua interacao
modelada por meio da MoLIC e sua interface estruturada com Wireframes, sendo
posteriormente avaliado via Método de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC) com 9
profissionais, 2 como teste piloto e 7 no estudo principal. Os achados indicam baixo
reconhecimento da teoria no contexto profissional de design e desenvolvimento de produtos
digitais com barreiras recorrentes para aplicacao, como: falta de conhecimento, falta de tempo
e dificuldade de acesso a materiais de qualidade. A avaliagdo do guia apontou ganhos
consistentes de aprendizagem, reforgando que a Engenharia Semioética ¢ aplicavel ao contexto

industrial, quando comunicada de forma adaptada e integrada aos processos ja consolidados.

Palavras-chave: engenharia semidtica; interagdo humano-computador; design centrado na

comunicacao; comunicabilidade; industria de software.



ABSTRACT

Semiotic Engineering is a Human-Computer Interaction (HCI) theory that understands
interaction as a means of communication between the designer and the user, mediated by the
system. Although it is a consolidated theory in academia, its application within the
professional context of digital product design and development remains under-explored. This
work aims to investigate the relationship between Semiotic Engineering and industry
professionals, analyzing how this theory is understood, used, and adapted outside the
academic environment. The research is applied in nature, with exploratory and descriptive
objectives and a mixed-methods (qualitative-quantitative) approach, structured into three
stages based on Communication-Centered Design: Analysis, Interaction and Interface Design,
and Evaluation. The Analysis stage consisted of three main procedures: a Systematic
Literature Review, with 176 studies evaluated and 24 included; a Systematic Mapping of
Technical Texts, with 53 texts retrieved and 8 accepted; and an Exploratory Research via an
online questionnaire with 70 responses. The data were triangulated and synthesized to create
Personas and Problem Scenarios, guiding the Interaction and Interface Design stage, which
culminated in the development of a guide to presenting Semiotic Engineering in practice,
based on Communication-Centered Design (CCD). The guide's interaction was modeled using
MoLIC and its interface was structured with wireframes, being subsequently evaluated via the
Communicability Evaluation Method (CEM) with 9 professionals, 2 as a pilot test and 7 in the
main study. Findings indicate low recognition of the theory in the professional context of
digital product design and development, with recurring barriers to application such as: lack of
knowledge, lack of time, and difficulty accessing quality materials. The evaluation of the
guide indicated consistent learning gains, reinforcing that Semiotic Engineering is applicable
to the industrial context when communicated in an adapted manner and integrated into
established processes.

Keywords: semiotic engineering; human-computer interaction; communication-centered

design; communicability; software industry.
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1 INTRODUCAO

A Engenharia Semidtica ¢ uma teoria de base semiotica da Interacdo
Humano-Computador (IHC), a qual estuda a capacidade dos sistemas de comunicar o que o
designer (emissor) quer transmitir para o usudrio (receptor). Essa mensagem, emitida pelo
designer para o usudrio através do sistema, € a metacomunicagao (Souza, 2005). A qualidade
dessa comunicagdo ¢ definida pelo conceito de comunicabilidade, entendido como a
capacidade de o sistema comunicar de forma clara e eficaz a mensagem do designer, condi¢ao
essencial para que a interagdo ocorra de maneira satisfatoria (Barbosa et al. 2021, p. 50).

Diante da crescente complexidade dos sistemas digitais e da diversidade de perfis
de usuarios, a Engenharia Semiotica, a partir de seus instrumentos, apresenta-se como uma
pratica relevante para todo o processo de desenvolvimento de produto, uma vez que
possibilita investigar como os significados sdo construidos, interpretados e, eventualmente,
distorcidos ao longo da interagdo. Seus métodos de avaliacdo da comunicabilidade permitem
identificar rupturas na comunicacdo entre designer e usuario, contribuindo para o
aprimoramento da experiéncia do usudrio (User Experience, UX) e da eficacia geral dos
sistemas interativos.

O Design Centrado na Comunicagdo (DCC) surge a partir da Engenharia
Semiotica para estruturar os artefatos da teoria em um processo de design, com a motivagao
de elaborar solugdes que transmitam a metacomunicagao do designer de forma eficaz para o
usuario. Neste processo de design, o designer se posiciona como um dos interlocutores da
interagdo, permitindo que o usudrio conheca, pela interface, as intengdes do designer que a
projetou, a fim de entender melhor este sistema (Barbosa et al. 2021, p. 125).

Embora a Engenharia Semiotica seja uma teoria consolidada no campo académico
da THC, com ampla produgdo cientifica', sua aplicagdo no contexto profissional de design e
desenvolvimento de produtos digitais ainda ¢ pouco discutida. Observa-se que muitos de seus
principios sdo empregados de maneira implicita por profissionais da industria, frequentemente
associados a praticas de UX, mas sem o reconhecimento formal da Engenharia Semidtica.
Com base nisso, levanta-se a seguinte questao de pesquisa: Como a Engenharia Semiética é
utilizada fora do cenario académico, no contexto industrial?

O problema investigado nesta pesquisa esta na percepgao de que, mesmo com seu

carater de resolucao de problemas praticos de comunicabilidade em produtos digitais (Souza e

'A ACM Digital Library, repositorio online de trabalhos na 4rea da computagdo, apresenta 2,353 resultados
quando buscado por [4/l: Engenharia Semidtica] OR [All: Semiotic Engineering] entre os anos 2000 e 2026.
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Leitdo, 2009), a aplicagdo da teoria estd consolidada predominantemente no ambiente
académico. Tal limitagdo pode dificultar sua apropriagdo por profissionais, que operam sob
restrigdes de tempo, processos ja consolidados e terminologias proprias do mercado de
desenvolvimento de software e produtos digitais. Desafios inerentes ao desenvolvimento de
produto no contexto profissional poderiam ser melhor compreendidos e, eventualmente,
mitigados com o uso das técnicas apresentadas pela Engenharia Semidtica.

Nesse sentido, esta pesquisa se justifica pela necessidade de investigar a relagao
entre a Engenharia Semiotica e o contexto profissional, identificando desafios, lacunas e
oportunidades para sua aplicacdo na industria. Busca-se, assim, com este trabalho, contribuir
para a aproximagdo entre teoria e pratica, oferecendo um apoio técnico que favoreca a adogao
estruturada da Engenharia Semiotica por profissionais de design e desenvolvimento.

O objetivo geral deste projeto € investigar a relagio dos profissionais de design
e desenvolvimento de produtos digitais com a Engenharia Semiética, tendo como
objetivos especificos:

1. Analisar a relacao entre a Engenharia Semiotica e os profissionais da industria;

2. Projetar um Guia que apresente a Engenharia Semiotica em pratica e estimule

a adogdo de seus métodos, ferramentas e processos em contexto profissional.

3. Avaliar a comunicabilidade do guia desenvolvido para assegurar que a

metamensagem estd sendo comunicada de maneira efetiva para os usuarios.

Para alcangar esse objetivo, o trabalho adota uma abordagem metodologica de
natureza aplicada, com objetivos exploratdrios e descritivos, e abordagem quali-quantitativa.
Os procedimentos metodoldgicos foram organizados em trés grandes etapas, alinhadas ao
processo de DCC: Analise, Projeto de Interagdo e Interface e Avaliagao.

Na etapa de Analise, foram conduzidas uma Revisao Sistematica de Literatura,
um Mapeamento Sistematico de Textos Técnicos e uma Pesquisa Exploratdria, cujos
resultados foram triangulados e sintetizados em Personas, Cenarios de Problema e na
construgdo da primeira parte da metamensagem. Na etapa de Projeto de Interagdo e Interface,
foi desenvolvido um guia pratico com o objetivo de apresentar a Engenharia Semiotica em
contexto profissional, a partir da constru¢do da segunda parte da metamensagem, a
modelagem da interacdo por meio da MoLIC e esbogando a interface a partir de wireframes.
Por fim, na etapa de avaliacdo, o guia foi submetido ao Método de Avaliacdo da
Comunicabilidade (MAC), possibilitando a identificacdo de rupturas de comunicabilidade e o

refinamento do produto desenvolvido.
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Para assegurar o atendimento as questdes éticas desta pesquisa, a etapa de
avaliagio do guia foi submetida & apreciagdio do Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
garantindo que os procedimentos de coleta e tratamento dos dados fossem conduzidos em
conformidade com os principios éticos aplicaveis, incluindo a prote¢do dos participantes, a
confidencialidade das informagdes e o uso responsavel dos registros obtidos durante o estudo.

Para atender as pretensdes tedricas e metodoldgicas, este Trabalho de Conclusao
de Curso esta organizado da seguinte forma:

Secdao 1 Introducio: apresenta a contextualizagdo da pesquisa, o problema
investigado, a questdo de pesquisa, os objetivos, a justificativa e uma visdo geral dos
procedimentos metodologicos adotados.

A secdo 2 Fundamentacgao Teorica: discute os principais conceitos que embasam
o estudo, abordando os processos de design e IHC no desenvolvimento de software, a
Engenharia Semidtica e o conceito de comunicabilidade, e o Design Centrado na
Comunicagio.

A secao 3 Trabalhos Relacionados: apresenta e analisa pesquisas correlatas,
destacando suas contribui¢des, limitagcdes e relacdes com o presente trabalho, além de um
comparativo que evidencia o diferencial da pesquisa proposta.

A secdo 4 Metodologia: descreve os procedimentos metodologicos adotados nas
etapas de analise, projeto de interacao e interface e avaliagao.

A secao 5 Resultados e Discussoes: apresenta e discute os resultados obtidos em
cada etapa da pesquisa, analisando-os.

A secdo 6 Consideracdes Finais: retoma os principais achados do estudo, discute
as contribui¢cdes da pesquisa, suas limitacdes e indica possibilidades para trabalhos futuros.

As Referéncias reinem as obras citadas ao longo do trabalho, conforme as
normas ABNT. Por fim, os Apéndices e Anexos incluem materiais que complementam a
compreensdo dos procedimentos realizados neste estudo.

Diante desse contexto, este trabalho estrutura-se de modo a articular fundamentos
tedricos, investigacdo empirica e desenvolvimento de um artefato pratico, visando
compreender e aproximar a Engenharia Semidtica do contexto industrial de design e
desenvolvimento de produtos digitais. Para tanto, a proxima se¢do apresenta a fundamentagao
tedrica que embasa a pesquisa, abordando os principais conceitos da Engenharia Semidtica,
da Interagdo Humano-Computador ¢ do Design Centrado na Comunicagdo, bem como, na
secdo seguinte, estudos relacionados que situam este trabalho no panorama das pesquisas

existentes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secao, serao apresentados os conceitos e definicdes que sdao base para a
fundamentagdo e a realizagdo deste trabalho. Esse capitulo foi conduzido a partir de
conhecimentos acerca de Processos de design e IHC no contexto de desenvolvimento de
software, partindo para a definicdo de Engenharia Semiodtica e Comunicabilidade e

finalizando com o Design Centrado na Comunicagao.

2.1 Processos de design e IHC no contexto de desenvolvimento de software

Pinheiro (2024, p. 30) com uma visao pratica do “fazer design”, aborda o trabalho
de André Villas-Boas (2003) para definir o que ¢ um projeto de design a partir dos seguintes
aspectos:

1. forma, relacionado a ergonomia, a forma do produto em si;
funcdo, falando sobre as funcionalidades do produto;

simbolico, ressaltando o significado que as coisas tém para as pessoas; e

A

metodolodgico, que significa estar consciente que fazer design ¢ um processo e
adotar uma metodologia para isso.

Seguindo o raciocinio do aspecto metodologico de Villas-Boas (2003), design €
um processo que acontece em etapas. Cada projeto, em sua singularidade, adota o processo a
que melhor se adequa. Barbosa et al. (2021, p. 112) articulam que o fazer design, em sua
esséncia, pode ser caracterizado como um ciclo continuo de andlise da situacao atual, sintese
de uma intervengao e avaliacao da nova situagao resultante.

A natureza iterativa ¢ uma caracteristica dos processos de IHC, possibilitando
refinamentos sucessivos das etapas de andlise da situacdo atual e da proposta de intervencao,
culminando na etapa de avaliacdo, usualmente determinante para indicar a necessidade de
revisitar ou nao as etapas anteriores.

No entanto, para que esse ciclo de refinamentos sucessivos se sustente na pratica
de desenvolvimento de software, é necessario considerar como as atividades de IHC se
articulam as atividades de engenharia de software.

Nesse sentido, Barbosa ef al. (2021) discutem abordagens de integracdo que
incluem a execucdo de processos de IHC em paralelo a processos de engenharia de software,
com a necessidade de manter consisténcia entre seus resultados, e o mapeamento de

atividades de IHC em etapas de um processo de desenvolvimento, explicitando, por exemplo,
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que na elicitagdo e analise de requisitos devem ser coletadas e interpretadas informagdes sobre
usudrios, objetivos, tarefas e contexto de uso, para além de aspectos estritamente operacionais
da interface.

A natureza iterativa, assim como nos processos de IHC, também ¢é uma
caracteristica dos processos de desenvolvimento ageis, amplamente usados na industria de
desenvolvimento de software, que sdo interessantes para os processos de IHC, pois buscam se
relacionar com o cliente (representante do usuario final) através de ciclos de desenvolvimento,
também, iterativos (Barbosa et al., 2021, p. 132).

Entretanto, a ado¢do de metodologias ageis ndo implica, por si, a garantia da
qualidade de uso, uma vez que o "cliente" que participa do ciclo pode ndo representar
adequadamente o usuario final.

Nesse sentido, a articulacdo entre IHC e abordagens ageis demanda explicitar
quando e como atividades de analise centrada no usuério, prototipacdo e avaliacdo de uso
serdo incorporadas aos ciclos curtos de desenvolvimento, de modo que as decisdes de
interface sejam acompanhadas por evidéncias e possam ser revisadas ao longo do projeto
(Barbosa et al., 2021 p.132).

Respeitando a singularidade de cada projeto de design, existem inimeras
metodologias processuais a disposi¢ao do profissional para guiar o processo. Neste trabalho,
serd abordado o Design Centrado na Comunicagdo, que surge a partir da teoria de THC,

Engenharia Semiotica, definida na préxima secao.

2.2 Engenharia Semiotica e Comunicabilidade

Desenvolvida pela pesquisadora Clarisse de Souza na década de 1990 no Brasil, a
Engenharia Semiotica ¢ uma teoria da IHC de base semidtica centrada na comunicagio que
investiga a relacao entre designer, usudrio e sistema (Souza, 2005). O foco estd na qualidade
da mensagem que ¢ transmitida pelo designer através do sistema e recebida pelo usuario.
Assim, a Engenharia Semiotica pode ser investigada a partir de duas perspectivas (Figura 1): a
comunicagdo entre o usudrio e o sistema e a metacomunicacdo do designer para o usudrio,

mediada pela interface (Barbosa et al., 2021, p. 95).
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Figura 1 — Niveis de investigagdo da Engenharia Semiotica

mensagem de metacomunicacao

comunicagiao

usuario-sistema

sistema usuario usuario

J

Fonte: Elaborada pela autora a partir de Barbosa et al. (2021).

O contetido da mensagem de metacomunicacdo enviada pelo designer para o

usudrio através do sistema pode ser parafraseado no seguinte modelo (Souza, 2005):

Este é o meu entendimento, como designer, de quem vocé, usuario, ¢, do que aprendi
que vocé quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este,
portanto, € o sistema que projetei para vocé, e esta ¢ a forma como vocé pode ou
deve utiliza-lo para alcangar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visao.

O papel do designer na Engenharia Semiotica ¢ de interlocutor da mensagem para
0 usuario, que ¢ o receptor dessa mensagem. Para que a interagdo seja feita com qualidade, o
designer deve escolher qual a melhor maneira para compartilhar essa metamensagem através
do sistema, utilizando os signos da interface (Souza e Leitao, 2009).

A comunicagdo se fundamenta na compreensao do designer sobre as necessidades
e desejos do usuario. No entanto, por ser uma via de mao Unica, onde o usuario ndo pode se
comunicar com o designer por esse mesmo canal, a comunicagdo € caracterizada como
unidirecional (Souza, 2005).

Para representar sua metamensagem, o designer se comunica com 0s USUArios
através dos signos da interface. A Engenharia Semidtica classifica os signos em 3 tipos:
Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos. Os signos estaticos representam o estado do sistema,
os signos dinamicos representam o comportamento do sistema e os metalinguisticos sao
signos verbais que explicam outros signos (Souza, 2005).

A comunicabilidade ¢ a capacidade de uma interface comunicar a mensagem
original do designer para o usudrio de forma eficaz. Quando essa transmissao ¢ bem-sucedida,

sem a ocorréncia de rupturas de comunicabilidade, a metacomunicagdo esta completa.
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A Engenharia Semidtica ¢ uma teoria de carater pratico e dispde de dois métodos
para avaliar a comunicabilidade dos sistemas: Método de Inspecao Semiodtica (MIS) e Método
de Avaliacdo da Comunicabilidade (MAC). Além disso, para melhor estruturar a interagao
dos sistemas, usa-se a Modeling Language for Interaction as Conversation’ (MoLIC) (Souza
e Leitdo, 2009). O processo que engloba todo o sistema de elaboracdo da comunicacdo entre

designers e usudrios € o Design Centrado na Comunicagao.

2.3 Design Centrado na Comunicacio

O Design Centrado na Comunicacdo (DCC) ¢ um processo de IHC que surge a
partir da Engenharia Semiotica, apontando o design como um processo de comunicagdo entre
o usuario e o designer do sistema, através da sua interface.

O pressuposto do DCC esta em assegurar que a mensagem de metacomunicagdo
estd bem definida e sendo compreendida por toda equipe de desenvolvimento do sistema.
Pois, se a equipe de design nao tiver uma visdo clara e precisa da metamensagem nao sera
possivel transmiti-la para os usuarios (Barbosa et al., 2021, p. 125).

Esse processo se diferencia ao direcionar o projeto a partir das duvidas que os
usuarios costumam ter durante a interacdo. Ou seja, no DCC a solugdo de design ¢
desenvolvida para prevenir o surgimento de duvidas por parte dos usuarios, bem como para
comunicar as informacdes necessarias de maneira eficaz para resolver quaisquer
duavidas/questdes que possam surgir durante a interagdo (Barbosa et al., 2021, p. 126).

O DCC avalia se a metacomunicagdo foi enviada ¢ recebida de maneira
satisfatoria (Barbosa et al., 2021, p. 127), para isso o DCC sugere trés atividades principais
(Figura 2):

1. Analise do usuario, dominio e contexto de uso;

2. Projeto de Interagdo e Interface;

3. Avaliagdo do que foi desenvolvido;

’Linguagem para a Modelagem da Interagdo como Conversa.
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Figura 2 — Etapas do Design Centrado na Comunicagao

Duvidas tipicas dos usuarios: O qué? Como? Quando? Quem? Por qué? Por que nao? E se...?
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Método de Inspecdo Semidtica e Método de Avaliacdo de Comunicabilidade
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Fonte: Elaborada pela autora a partir de Barbosa et al. (2021, p. 126).

Na primeira etapa, Analise, ¢ quando se decide o que comunicar. Entende-se
quem ¢ o usuario e quais suas necessidades. Como o DCC orienta a produgdo a partir de
davidas, ¢ nessa etapa que se responde: “Quem ¢ o usudrio?” “O que ele deseja/precisa
fazer?” “De que maneiras ele prefere fazer e porque?” a fim de preencher a primeira parte do
modelo genérico de metamensagem: “Este é o meu entendimento, como designer, de quem
vocé, usudrio, ¢, do que aprendi que vocé quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere
fazer, e por qué.” (Souza, 2005).

Na segunda etapa, Projeto de Interacio e Interface, ¢ onde se projeta como o
usuario vai interagir com o sistema, aqui elabora-se a segunda parte da metamensagem: "Este,
portanto, é o sistema que projetei para vocé, e esta é a forma como vocé pode ou deve
utiliza-lo para alcangar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visdo." (Souza, 2005).

Inicia-se projetando toda a interacdo do usudrio com o sistema como se fosse
uma conversa, a partir da MoLIC. Em seguida, ap6s modelar a interacdo, ¢ quando se comeca
a pensar em interface. Essa ¢ a representagdo visual das conversas projetadas anteriormente,
quando se define o layout e estrutura visual da interface.

Na terceira e ultima etapa, Avaliagdo, o sistema ¢ avaliado a fim de se verificar se
a metamensagem estd sendo enviada e/ou recebida adequadamente. A partir do Método de

Inspecdo Semidtica (MIS), avalia-se a emissdo da mensagem, ou seja, se a metamensagem
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estd sendo enviada com qualidade. O sistema ¢ avaliado por inspec¢do, sem usudrios. A partir
do M¢étodo de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC), avalia-se como a metamensagem de
sistema esta sendo recebida pelos usuérios. E um método com usuarios.

Esse trabalho foi estruturado conforme as etapas do DCC, a interagdo foi
modelada com MoLIC e a etapa de avaliagdo foi feita com MAC. Por isso, nas segdes
seguintes, serdo aprofundados os conceitos de MoLIC e MAC, instrumentos utilizados

adiante nesse projeto.

2.3.1 MoLIC (Linguagem para a Modelagem da Interacio como Conversa)

A MoLIC ¢ uma linguagem de modelagem que permite representar a interagao
como um conjunto de conversas que os usuarios podem ter com o sistema para completar seus
objetivos (Barbosa et al., 2021, p. 208). Antes de iniciar a constru¢do do diagrama, para um
maior direcionamento, ¢ sugerido ter Personas ou um perfil de usuédrio bem definido. A
MOoLIC acontece em duas etapas (Barbosa et al., 2021, p. 209): definicdo de estrutura de
conversa e detalhamento de didlogos.

A etapa de defini¢do da estrutura de conversa ¢ quando se pensa nos didlogos que
0s usuarios terdo com o sistema a fim de completar seus objetivos. Nesse momento, ¢
importante pensar quais possiveis rupturas podem acontecer durante a interagdo e qual a
melhor maneira de se recuperar delas, pois ¢ reconhecida a naturalidade de desentendimentos
ao decorrer da interacdo. Por este motivo, ¢ importante que o designer ajude o usudrio,
também com estas eventuais questdes que possam surgir ao longo da interagdo para evitar
rupturas de comunicabilidade (Barbosa et al., 2021, p. 125).

Pensando nestas rupturas, o DCC trabalha com um sistema de apoio a prevengao e
recuperagdo de erros, sendo este canalizado pelo preposto do designer e ¢ composto pelas
seguintes formas (Barbosa et al., 2021, p. 203):

» Prevencao passiva, quando se tenta evitar a ruptura a partir de uma explicagao;

* Prevencdo ativa, quando se evita rupturas diretamente, impedindo o usuario de
cometer erros;

» Prevencdo apoiada ou alerta, ao identificar uma ruptura, o usuario ¢ informado e
solicitado que uma decisdo seja tomada;

» Recuperagdo apoiada, apdés uma ruptura acontecer, o usudrio ¢ auxiliado a se

recuperar;
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* Captura de erro, quando o usudrio ¢ informado de que ndo ¢é possivel se
recuperar de uma ruptura através da interface do sistema.

Por isso, quando definidos os didlogos centrais entre os usuarios com o sistema, ¢
importante também pensar em quais eventuais dividas podem surgir e como se recuperar
delas. Definidos entdo os didlogos entre usudrio e preposto do designer’, as conversas sdo
construidas a partir dos elementos da MoLIC (Figura 3): Processos do sistema, Pontos de

abertura e fechamento, Cenas, Acesso ubiquo e Pré-condigdes (Quadro 1).

Figura 3 — Elementos da MoLIC

Cenas .
€ Acessos ubiquos
( Titulo w ? Titulo :
subtdpico { subtdpico { :
d: Fod: : |
u: B TE ' .
d+u: Cod+u BiEdr
} i £ l
( Titulo da cena ) Titulo da cena
Falas de transigao Pontos de abertura e fechamento
u: texto > Utextol========= > . @
d: texto > d: texto --------- >
Pré-condigoes Processos do sistema
precond: texto precond: texto . d: %x processado
—_— —_— —_— e
d: texto u: texto

Fonte: Elaborada pela autora.

Quadro 1 — Descrigao de elementos da MoLIC

Processos do sistema Descriciao

Cenas Conversas sobre um determinado topico, a vez do usudrio “dizer algo”, elas
podem ser detalhadas ou ndo. Quando a linha ¢ tracejada, representa uma
cena de recuperagao de erros ou alertas.

Falas de transi¢do Representam as mudangas de topico, indicando quem mudou o assunto.

3Para a Engenharia Semiotica, o sistema/interface é o representante do designer durante a interagdo, logo, atua
como representante do designer, o seu preposto (Souza, 2005).



26

“u:” para falas do usuario, “d:” para falas do preposto do designer. Assim
como nas cenas, quando a linha ¢ tracejada representa caminhos para
recuperacdo de erros ou alertas.

Pré-condi¢des Quando uma transicdo s6 for possivel sob certas condi¢des; Representadas
pela palavra-chave “precond:” na fala de transigdo.

Acessos ubiquos Inicio de uma conversa que podera ser acessada a qualquer momento do
sistema, ubiquo.

Pontos de abertura e fechamento | Onde a interagdo comeca e termina.

Processos do sistema Momentos em que o sistema precisa processar uma interpretacao antes de
responder.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Barbosa ef al. (2021).

Finalizando a primeira etapa, na segunda etapa acontece o detalhamento de
didlogos. O que antes eram cenas simples, passa a ser cenas detalhadas que representam o que
acontece dentro de cada cena do diagrama (Barbosa et al., 2021, p. 209). Esse detalhamento ¢
importante, pois € a partir da MoLIC que se elabora a interface.

A representacdo em diagrama promovida pela MoLIC possibilita uma visao
global do sistema e como essa visdo serd apresentada para o usuario (Barbosa et al., 2021, p.
209), tornando-se uma ferramenta importante no desenvolvimento de interagdo, antes de partir

para a interface.

2.3.2 MAC (Método de Avaliacao da Comunicabilidade)

O MAC ¢ um método de observagdo em ambiente controlado que conta com a
participagdo de usuarios reais. O objetivo ¢ avaliar a recep¢do da metamensagem pelos
usuarios do sistema (Souza e Leitdo, 2009). Os resultados possibilitam entender os provaveis
caminhos de interpretacdo dos usudrios, suas intencdes de comunicagdao € as rupturas de
comunicagdo durante a interagdo (Barbosa ef al., 2021, p. 125). Para isso, 0 MAC se estrutura
em 5 passos (Quadro 2): Preparacdo, Coleta de Dados, Interpretacdo, Consolidacdo dos
Resultados e Relato dos Resultados. O MAC ¢ um método reflexivo, por isso a amostragem
de participantes € baixa, entre 5 e 10 participantes, pois a etapa de consolidagdo tende a ser

custosa.

Quadro 2 — Passo a passo do MAC

Atividade Tarefas

Preparagdo * Inspecionar os signos estaticos, dindmicos ¢ metalinguisticos da interface
* Definir tarefas para os participantes executarem
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* Definir o perfil dos participantes e recruta-los
* Preparar material para observar e registrar o uso
* Executar um teste-piloto

Coleta de dados * Observar e registrar sessdes de uso em laboratorio
* Gravar o video da interacdo de cada participante

Interpretagdo * Etiquetar cada video de interacdo individualmente

Consolidagao dos resultados * Interpretar as etiquetagens de todos os videos de interagdo
* Elaborar perfil semiotico

Relato dos resultados * Relatar a avaliacdo da comunicabilidade da solucdo de IHC, sob o ponto
de vista do receptor da metamensagem

Fonte: Adaptado pela autora a partir de Barbosa et al. (2021, p. 305).

Recomenda-se que, se for possivel, o MIS seja feito antes do MAC. Mas nao ¢ um
passo obrigatorio, ainda assim, o primeiro passo para a etapa de Preparacdo ¢ fazer uma
inspecao dos signos presentes na interface, a fim de facilitar a defini¢ao das tarefas que serdo
executadas. Feita a inspegao, as tarefas e o perfil dos participantes sdo definidos, ¢ nessa etapa
também que o ambiente do teste ¢ preparado e os usudrios sao convidados a participar.
Também ¢é realizado um teste piloto para refinar as tarefas e tornar o fluxo mais fluido e
mitigar eventuais erros no sistema antes do teste de fato (Barbosa et al., 2021, p. 305)..

Na etapa de coleta de dados, ¢ quando as sessoes de observagdo acontecem. Elas
devem ser integralmente gravadas e os participantes sdo informados disso antes do teste
acontecer. Também sdo feitas entrevistas pré e pos teste, para auxiliar na coleta de dados sobre
o perfil do usuario e também entender melhor sua experiéncia de uso (Barbosa et al., 2021, p.
305).

Na etapa de Interpretacao, os videos sdo analisados a fim de encontrar momentos
em que a comunicagdo entre usudrio e preposto do designer apresenta rupturas. Para
classificar essas rupturas, foram propostas por Souza (2005), Prates et a/ (2000 apud Barbosa
et al., 2021), Souza e Leitao (2009) 13 Etiquetas de Comunicabilidade (Quadro 3). Essas sdo
uma representacdo das a¢des dos usuarios, uma tentativa de representar o que o usudrio estaria

supostamente dizendo ao tentar executar uma a¢ao (Barbosa et al., 2021, p. 305).

Quadro 3 — Etiquetas de comunicabilidade

Etiqueta O que esta acontecendo com o usuario? Sintoma

Cadé? O usuario sabe que o sistema permite executar | Percorrer pela interface, navegando
uma determinada agdo, mas ndo encontra onde | pelos elementos.
pode realizar na interface.

E agora? O usuario para no meio de uma tarefa, clica em |Navegar pelos elementos da
tudo, 1€ tudo, parecendo perdido. Diferente do interface para tentar obter alguma
“Cadé", ele nao sabe o que fazer. dica que lhe ajude a identificar o
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proximo passo a ser executado.

O que é isto?

O usuario busca na interface algo que o faca
entender o que aquele signo significa.

Navegar pela interface buscando
uma explicacdo para aquele signo.
Para o cursor em elementos na
expectativa de compreender os
efeitos dessa agao.

Epa!

O usuario comete um engano, percebe o erro e
tenta voltar ou desfazer imediatamente.

O comportamento imediato de
desfazer a acdo.

Onde estou?

O usuério parece estar confuso sobre contexto
atual e o que pode ser feito, pois sua
interpretacdo dos signos ndo correspondem aos
significados naquele contexto.

Tentar ativar itens inativos,
interagir com signos que sdo
apenas de exibigdo...

U¢, o que houve?

O usuario ndo percebe ou ndo entende a
resposta do sistema para sua agao.

Pode tentar repetir a ag@o para
receber o feedback esperado.

Por que nio funciona?

O usuario repete a mesma agao (clica varias
vezes no mesmo lugar) e nada acontece (ou
acontece algo que ele ndo quer). Diferente do
“Ué, o que houve?”, ele percebe a resposta do
sistema mas ndo se conforma com ela.

Ele acredita estar certo, entdo
tenta repetir sua agdo até dar
certo, com a esperanga de corrigir
os resultados inesperados.

Assim ndo da!

O usuario interrompe um caminho de interagdo
por achar improdutivo.

Ele percebe que estava engajado
em uma sequéncia de a¢des que
ndo vao contribuir para a
conclusdo da interacao.

Vai de outro jeito!

O usuario ndo conhece o caminho referido pelo
designer (geralmente mais curto e simples) ou
ndo consegue percorré-lo, e entdo é obrigado a
seguir por um outro caminho.

Ele ndo percebe o caminho de
interacao preferivel, mas com
esforco segue por outro.

Nao, obrigado!

O usuario vé o caminho referido pelo designer,
ignora, e faz do jeito dele. Diferente do “Vai de
outro jeito!” ele esta ciente do caminho do
designer e prefere ndo seguir.

Ele menciona o caminho preferido
pelo designer (durante a sessdo ou
na entrevista pos teste) e escolhe
nao seguir.

Pra mim estad bom

O usuario acredita que concluiu a tarefa, mas
ndo concluiu.

Ele finaliza a a¢do, mesmo
estando incorreta, ele ndo sabe
que esta errada.

Diferente do “Pra mim estd bom”, que ele
acredita ter concluido a agdo com sucesso, aqui
ele sabe que ndo conseguiu e desiste de tentar.

Socorro! O usuario desiste de tentar sozinho e pede Consulta a ajuda on-line ou outras
ajuda. fontes de informac@o e explicagio
(o manual do usuario, os
avaliadores etc.).
Desisto O usuario abandona a tarefa explicitamente. Usuadrio abandonar o cenario de

tarefa atual sem té-la concluido e
passar para o proximo cenario de
tarefa.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Barbosa et al. (2021).
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Na etapa de consolidagdo dos resultados, as etiquetas sdo analisadas e
interpretadas a fim de se compreender qual a gravidade das rupturas e como elas podem ser
evitadas (Barbosa et al. 2021, p. 305). Elas devem ser observadas a partir dos seguintes
fatores (Souza, 2005): frequéncia e contexto em que ocorrem, sequéncia das etiquetas,
gravidade da ruptura e outras métricas de conhecimento préprio do avaliador. Por fim, o perfil
semidtico dos usudrios € construido a partir da reconstru¢do da metamensagem sob a
perspectiva que os usudrios tiveram a usar ao sistema. Na ultima etapa, de relato dos

resultados, sd@o pontuadas as questdes de comunicabilidade constatadas ao longo da avaliagdo.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, serdo apresentados trés projetos que se relacionam com o objetivo
desta pesquisa, seja por questdes tedricas relacionadas a Engenharia Semidtica ou praticas
atreladas ao contexto de design e desenvolvimento de produtos digitais.

Os trés projetos relacionados sdo Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC), sendo
estes: [1] Um guia para instruir profissionais iniciantes de UX no seu dia a dia (Paula, 2022);
[i1] Materiais de apoio para o ensino e aprendizagem do MAC em sala de aula (Pereira, 2024);
[iii] Analise do processo de Design Centrado no Usudrio (DCU) em pratica, a relagdo dos
representantes dos usudrios finais em projetos de design (Silva, 2024).

Ao fim, foi apresentado um comparativo entre os trabalhos relacionados,
destacando suas semelhancas e diferencas com a presente pesquisa, a fim de aprofundar o que

foi mencionado no final de cada secao.

3.1 Guix: Um guia de conteuidos e ferramentas para novos profissionais de UX design

O trabalho de conclusdo de curso de Paula (2022) propde o desenvolvimento do
Guix, uma plataforma digital concebida como um guia de conteudos, técnicas e ferramentas
voltado a profissionais iniciantes em UX Design e a pessoas em processo de migragdao de
carreira. A motiva¢do do projeto parte do entendimento de que o campo de UX ¢ marcado por
uma natureza interdisciplinar e por um grande volume de métodos aplicaveis em diferentes
fases do projeto, o que tende a gerar duvidas, inseguranca e dificuldade de operacionalizacao
para quem esta comecgando.

Para investigar essa demanda e estruturar a solugdo, a autora se apoia no Double
Diamond (Design Council, 2014 apud Paula, 2022) com as etapas de Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar, articulando levantamento tedrico, andlise de produtos similares
(benchmarking) e pesquisa com o publico-alvo.

Na etapa empirica, Paula (2022) conduz uma pesquisa quantitativa por
questionario (51 respostas) e entrevistas com quatro participantes distribuidos entre perfis
migrando/jinior/pleno/sénior, buscando compreender como esses profissionais consomem
conteudos, quais dificuldades enfrentam ao aplicar técnicas no cotidiano e quais barreiras
aparecem no acesso ao material disponivel (como a predominancia de contetidos em inglés).

A partir da analise dos dados, a autora delimita o publico mais aderente ao

proposito do guia como profissionais migrando e junior, destacando, entre outros achados,
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que apenas 32% declararam dominio fluente do inglés, além da recorréncia de relatos sobre
excesso de informacgao, consumo rapido em redes sociais e dificuldade em decidir o que usar
em cada etapa do processo. Estes resultados fundamentam decisoes de conteudo e estrutura do
Guix, como a organizagdo por fases do processo (Descobrir, Definir, Desenvolver, Entregar) e
a inclusdo de mecanismos de busca/filtragem e descricdes em formato de passo a passo.

Como contribui¢do, o estudo materializa um guia com foco em aplicabilidade
pratica, apresentando técnicas, orientagdes de uso e organizagdo do repertorio de UX de modo
a reduzir a incerteza de iniciantes durante a execucdo de projetos, culminando em sitemap,
wireframes, identidade visual, interface e protdtipo no Figma.

No contexto desta pesquisa, hd uma aproximacdo no fato de que ambas propdem
um guia para apoiar profissionais da industria de produtos digitais por meio de uma
organizacdo didatica de métodos e processos. Contudo, enquanto Paula (2022) estrutura o
Guix para apoiar a adogdo de praticas de UX Design de forma ampla, a presente pesquisa

propde um guia com foco especifico na Engenharia Semiotica e em seus métodos.

3.2 Construcao de materiais de apoio para a aprendizagem do Método de Avaliacio da

Comunicabilidade

O trabalho de conclusdo de curso de Pereira (2024) investiga as dificuldades de
ensino-aprendizagem do MAC no contexto de disciplinas de IHC e propde materiais de apoio
para auxiliar estudantes de graduag@o na compreensdo e aplicagdo do método. Partindo do
entendimento de que o MAC é um procedimento qualitativo, extenso e interpretativo, a autora
conduz entrevistas com docentes de universidades publicas brasileiras que ensinam o método,
buscando identificar em quais etapas os alunos apresentam maiores obstaculos.

Os achados convergem para duas etapas criticas: interpretagdo da etiquetagem e
geracdo do perfil semidtico, que muitas vezes ndo chegam a ser realizadas de forma
consistente em func¢do da complexidade e do tempo limitado de aula. Com base nesses
resultados, Pereira (2024) desenvolve dois materiais didaticos: o Guia de Etiquetas do MAC,
com descricdes, tipos de falhas e exemplos de ocorréncia, e o Guia de Constru¢ao do Perfil
Semidtico, que busca tornar mais explicito “como fazer” a reconstru¢do final a partir do
esquema de metacomunicagao.

Os materiais sao fundamentados no conteudo de IHC e UX (Pereira, 2024 apud
Barbosa et al., 2021) e estruturados para se encaixarem em formatos ja familiares em sala de

aula (texto e slides). Em seguida, os guias sdo avaliados em uma aula de IHC na Universidade
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Federal do Ceara — Campus Quixadd, com coleta de feedback por questionario com estudantes
e entrevista com o docente, o que orienta ajustes como inclusdo de mais exemplos,
refinamentos visuais (cores/ilustragdes) e sugestdes de tornar o perfil semidtico mais
“montavel” e acessivel. Ainda assim, a autora reconhece limitagdes praticas (janela curta de
aplicagdo no fim do semestre e pendéncias de acessibilidade), reforcando que a tematica
permanece atual e demanda continuidade de pesquisa e desenvolvimento de materiais.

O estudo de Pereira (2024) se relaciona com a presente pesquisa por também
buscar traduzir a Engenharia Semidtica em recursos instrucionais, considerando dificuldades
reais de apropriacdo do método e estratégias para apoiar sua execu¢do. Entretanto, enquanto
Pereira (2024) direciona sua proposta ao ensino do MAC no ensino superior, esta pesquisa
trabalha com um publico distinto, voltado a industria de produtos digitais, investigando como
profissionais de design e desenvolvimento se relacionam com a Engenharia Semiotica e

propondo um guia orientado a aplicacdo pratica no contexto profissional.

3.3 Design Centrado no Usuario? Analise da forma de pesquisa com representantes dos

usuarios finais no desenvolvimento de produtos digitais

O trabalho de conclusdo de curso de Silva (2024) investiga a pratica de pesquisa com
representantes dos usudrios finais no desenvolvimento de produtos digitais, problematizando
os limites de um processo que se declara centrado no usuario quando, na pratica, nem sempre
envolve usudrios reais. Ao discutir o Design Centrado no Usudrio (DCU), o autor aponta que
a presenga de representantes pode emergir como alternativa diante de barreiras de acesso aos
usudrios finais, mas exige cuidados para ndo comprometer a qualidade e a confiabilidade dos
dados obtidos no processo de design.

Metodologicamente, Silva (2024) estrutura o estudo em uma pesquisa bibliografica e
uma pesquisa primaria. Na etapa bibliografica, o autor toma como ponto de partida uma
revisdo ja existente (Salminen et al., 2022 apud Silva, 2024) e conduz uma atualizagdo em
bases como ACM Digital Library, IEEE Xplore ¢ Web of Science, visando complementar o
recorte com estudos recentes. Em seguida, aplica um questionario online com profissionais (e
publico correlato) para compreender como esses representantes dos usudrios sao utilizados no
mercado e quais sdo as motivagdes e praticas associadas a esse envolvimento.

Como resultados, o trabalho relata que a atualizacdo da revisdo resultou em 174
estudos, dos quais 26 envolveram representantes; ao integrar com a base anterior, 204 estudos

(2013-2023) foram considerados para aprofundamento, e observou-se que muitos trabalhos
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priorizam dados de performance/usabilidade/UX, mas frequentemente deixam de explicitar os
motivos do uso de representantes ou de reconhecer a auséncia de usudrios reais como
limitagdo relevante. O questionario de Silva (2024) obteve 69 respostas (divulgado por 1 més
em redes sociais, grupos e listas voltadas a profissionais de Design e TI). A sintese desses
achados e do questionario culmina em 10 recomendagdes apresentadas em cards, além de
cards informativos de apoio, buscando tornar o conteido mais aplicavel para profissionais e
pesquisadores.

O presente trabalho se aproxima do de Silva (2024) ao adotar uma estratégia
metodologica semelhante, combinando Revisdo Sistematica de Literatura e questionario com
profissionais da area, com foco em produzir um artefato orientado a pratica. Diferentemente
do recorte de Silva (2024), centrado na discussao do DCU e no uso de representantes dos
usuarios, esta pesquisa direciona-se a Engenharia Semiotica e a sua aplicacdo no contexto
industrial, mantendo em comum a preocupa¢do em compreender praticas reais do mercado e
em traduzir resultados de pesquisa em um formato de apoio (guia/recomendagdes) para

profissionais.

3.4 Comparativo de trabalhos relacionados

De maneira geral, o problema desta pesquisa se debruca sobre a escassez de
trabalhos que investiguem a Engenharia Semiotica no contexto profissional, aspecto que sera
aprofundado nas se¢des seguintes. Os estudos selecionados dialogam com esta proposta, mas
ndo sdo plenamente equivalentes: ou ndo abordam a Engenharia Semiotica, ou, quando a
abordam, o fazem em um recorte diferente do escopo adotado aqui.

Para explicitar essas aproximacoes e distingdes, foram elaborados dois quadros
comparativos. No Quadro 4, observa-se que hd convergéncia principalmente em termos de
procedimentos metodologicos e de formato do entregavel. J& o Quadro 5 evidencia que o
contraste mais relevante estd no foco e no publico-alvo: Paula (2022) direciona-se a pratica de
UX de iniciantes e migrantes, Silva (2024) discute o uso de representantes dos usuarios no
DCU, e Pereira (2024) propde materiais para apoiar o ensino do MAC em cenario académico.
Assim, mesmo quando ha proximidade em métodos e no tipo de solucdo, permanece ausente
um recorte que articule, de forma central, a Engenharia Semiotica aplicada a industria de

produtos digitais, justificando a perspectiva investigada nesta pesquisa.
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Quadro 4 — Métodos e procedimentos dos trabalhos relacionados e da presente pesquisa

Procedimentos Paula (2022) Pereira (2024) Silva (2024) Esta pesquisa
Revisdo Sistematica de Literatura X X
Mapeamento sistematico de X
textos técnicos

Questionario X X X X
Avaliagdo do artefato com X X
publico-alvo (teste/uso)

Guia/material de apoio como X X X X
entregavel

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 5 — Foco, publico e entregaveis dos trabalhos relacionados e da presente pesquisa

Aspectos Paula (2022) Pereira (2024) (Silva (2024) Esta pesquisa
Foco Apoio a pratica | Ensino-aprendiz | Pesquisa com | Engenharia Semidtica
de UX Design |agem do MAC |representantes |na pratica em
dos usuadrios contexto profissional
Publico-alvo Iniciantes/migra | Estudantes de | Profissionais da |Profissionais da
ntes em UX graduagio industria de industria de
(IHC) desenvolviment |desenvolvimento de
o de produtos | produtos digitais
digitais
Contexto de aplicagdo Profissional Académico Profissional Profissional
Base teorica dominante UX Design / Engenharia DCU e pesquisa | Engenharia Semio6tica
processos e Semidtica com usuarios
técnicas
Formato do entregavel Guia pratico Materiais Cards Guia pratico
didaticos

Fonte: Elaborado pela autora.

Diante disso, a secdo seguinte detalha a metodologia adotada para responder a

esse problema, descrevendo as etapas, os procedimentos de coleta e analise e como os

resultados foram integrados na construcao e avaliagdo do guia proposto.
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4 METODOLOGIA

Este trabalho se configura como uma pesquisa de natureza aplicada, com
objetivos exploratorios e descritivos de abordagem quali-quantitativa. Nesta sec¢do, serdo
detalhados os procedimentos metodoldgicos da pesquisa.

O projeto foi estruturado a partir do Design Centrado na Comunicagao,
desenvolvido em trés etapas principais: [i1] Andlise, [ii] Projeto de Interacdo e Interface e [iii]
Avaliagdo. Cada uma dessas etapas envolveu a utilizacdo de métodos e ferramentas

especificas (Figura 4), detalhados adiante, ainda nesta se¢ao.

Figura 4 — Etapas metodoldgicas da pesquisa

Andlise de contexto

Revisdo Sistematica de Literaturas, Mapeamento Sistematico de Textos
Técnicos e Pesquisa Exploratoria.

Analise Triangulacao

Personas e Cenarios de uso

Construcao da primeira parte da metamensagem

Construcao da segunda parte da metamensagem

Definicao dainteracao

PrOJetO de Interagao Elaboracéo de diagramas MoLIC

e Interface

Especificacdo da interface
Wireframes e Interface

Envio do projeto de pesquisa para o CEP

Avaliacao da recep¢ao da mensagem de metacomunicagcao
Método de Avaliacdo de Comunicabilidade

Avaliacao

Ajustes no Guia conforme o MAC

Fonte: Elaborada pela autora.

4.1 Analise

Esta etapa inicial foi desenvolvida pensando em cumprir o primeiro objetivo
especifico deste projeto: Analisar a relacdo entre a Engenharia Semidtica e os profissionais da

industria; Para isso, foram realizadas trés pesquisas: Revisdo Sistematica de Literatura,
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Mapeamento Sistematico de Textos Técnicos e uma Pesquisa Exploratéria com profissionais
da industria. No fim, foi feita uma triangulacdo dos dados das pesquisas sintetizadas através
de Personas e Cendrios de Problema, o que possibilitou a reconstru¢do da primeira parte da

Metamensagem.

4.1.1 Revisdo Sistemdtica de Literatura

A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) possibilita a apuragdo de informagdes
acerca do fendmeno o qual se propde pesquisar, podendo evidenciar uma quantidade
consideravel de pesquisas ou a auséncia delas (Kitchenham; Charters, 2007). Esta RSL foi
realizada em trés etapas: planejamento, execugao e resultados. Para auxiliar este processo, foi

utilizada a ferramenta Parsifal* que sintetiza os dados apurados ao longo da RSL .

4.1.1.1 Planejamento

A fase de planejamento da RSL parte da defini¢do de um protocolo. Predefinir o
protocolo reduz a possibilidade de viés na pesquisa. Sem este, a selecdo de estudos
individuais e a andlise podem ser influenciados pelas expectativas do pesquisador
(Kitchenham, 2004). Os passos seguidos para definicdo do protocolo foram: objetivo da
pesquisa, PICOC, questdes e subquestdes de pesquisa, locus de busca, string de busca,
critérios de inclusdo e exclusdo de trabalhos e critérios de qualidade (Kitchenham; Charters,
2007).

O objetivo geral desta RSL foi identificar estudos que abordam a Engenharia
Semidtica no contexto profissional. O método PICOC (Population, Intervention,
Comparative, Outcome, and Context) (Quadro 6) foi empregado para orientar a elaboracao da

string de busca e a selecdo das palavras-chave (Wohlin et al. 2024),

*Parsifal:https://parsif.al/


https://parsif.al/
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Quadro 6 — PICOC

PICOC Critérios definidos

Population Engenharia Semiotica.

Intervention Engenharia Semidtica e DCC no contexto industrial.
Comparative Nao se aplica.

Outcome Qual o nivel da relag¢do entre Engenharia Semidtica e Industria.
Context Industria de produtos digitais.

Fonte: elaborado pela autora.

As sub-questdes de pesquisa (SQP) foram formuladas a partir da questdo de
pesquisa central: "Como a Engenharia Semidtica é utilizada fora do cenario académico,
no contexto industrial?' apresentada na secdo introdutodria deste trabalho. As SOP sdo:

SQP 1. As pesquisas abordam o impacto da aplicacio da Engenharia
Semidtica no contexto industrial?

SQOP 2. Quais processos, ferramentas e métodos da Engenharia Semiotica sao
frequentemente adotados por profissionais?

SQOP 3. Qual o contexto de desenvolvimento de software da pesquisa?

O locus de busca foi estabelecido para delimitar e direcionar o escopo da
pesquisa. As bases de dados e plataformas selecionadas foram: ACM Digital Library’, IEEE
Xplore®, SBC OpenLib’ e Springer Link®, conhecidas como bancos de trabalhos onde se
encontra um grande volume de produgdes na area de Tecnologia da Informacao.

A string de busca foi elaborada com palavras-chave extraidas do método PICOC.
Sua estrutura utiliza operadores booleanos. O operador "OR" (ou) agrupa termos, sindnimos
ou conceitos relacionados dentro de parénteses. Ele assegura que a busca retorne documentos
que contenham qualquer um dos termos listados neste grupo. J& o operador "AND" (e) conecta
diferentes grupos de palavras-chave. Ele exige que todos os termos ou conceitos vinculados
por ele estejam presentes no mesmo documento encontrado. Foi definida uma string geral
para guiar o processo: ("Engenharia Semiodtica” OR "Design Centrado na Comunicagdo" OR
"MoLIC" OR "Meétodo de Avaliagao de Comunicabilidade” OR "Método de Inspegdo
Semiotica") AND ("Industria” OR "Mercado"” OR "Profissional”).

Para atestar a qualidade da string de busca, testes experimentais foram realizados

nas bases considerando 1 trabalho de controle por base: “Experience Report on Innovation in

>ACM:http://portal.acm.org/
*IEEE:http://iceexplore.iece.org/
’SBC:https://sol.sbc.org.br/index.php/indice
8Springer:http:/link.springer.com


http://link.springer.com/
https://sol.sbc.org.br/index.php/indice
http://ieeexplore.ieee.org/
http://portal.acm.org/
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E-commerce: Research and Design of an Assisted Remote Sales Application” de Silva, Souza
e Teixeira (2024) para ACM e “Experiéncia com a MoLIC na industria: ensino e aplicag¢do
em um projeto para o comércio eletronico” de Monteiro e Gongalves (2021) para SBC
OpenLib, “Directives of Communicability: Towards Better Communication through Software
Models” de Lopes et al. (2019) na IEEE Xplore e “Abstraction Levels as Support for UX
Design of User's Interaction Logs” de Jansen Ferreira et al. (2017) para SpringerLink.
Mudangas no escopo da string foram feitas até verificar que os trabalhos estavam dentre os
resultados.

Os critérios de inclusdo (Quadro 7) foram definidos de maneira abrangente,
visando maximizar a recuperacao de trabalhos, dada a expectativa de um nimero limitado de
resultados. Como essa RSL contempla o cenario académico, foram considerados trabalhos de
pesquisa aplicada, parcerias entre industria/academia, e trabalhos de avaliagdo em contexto

industrial.

Quadro 7 — Critérios de inclusao

Critérios de Inclusao

Inglés e Portugués

Abordar o contexto industrial

Qualquer data de publicacio

Artigo disponivel na integra

Fonte: elaborado pela autora.

Da mesma forma que os critérios de inclusdo, os critérios de exclusdo (Quadro 8)

também sdo abrangentes a fim de contemplar uma gama de trabalhos.

Quadro 8 — Critérios de exclusdo

Critérios de Exclusao

Estudos duplicados

Nao abordar claramente o contexto industrial.

Nao abordar claramente Engenharia Semiotica

Nao estar disponivel na integra.

Fonte: elaborado pela autora.

Foram definidos critérios de qualidade (Quadro 9) para garantir que os estudos

selecionados nao apenas atendam aos critérios de inclusdo, mas também fornegam
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informagdes relevantes e de qualidade para responder as sub-questdes de pesquisa e aos

objetivos especificos da revisao sistematica, contribuindo para a profundidade da analise.

Quadro 9 — Critérios de qualidade

Critérios de qualidade

Discute o impacto e/ou a capacidade pratica da Engenharia Semiotica?

Identifica e descreve as ferramentas e métodos especificos da Engenharia Semiodtica que foram adotados?

Descreve o ambiente de desenvolvimento de software estudado na pesquisa?

Fonte: elaborado pela autora.

Para cada critério, foram definidas pontuagdes que vao de 0 até 1 guiados pelas
respostas: Sim, Parcialmente e Nao para cada critério de qualidade (Tabela 1). O sistema de
pontuagdes atua como uma ferramenta auxiliar no processo de categorizar os critérios de

qualidade dos trabalhos selecionados.

Tabela 1 — Relacdo de respostas ¢ pontuacdes

Resposta | Descricao | Peso

Sim Critério plenamente atendido 1
Parcialmente Critério parcialmente atendido 0.5
Nao Critério nao atendido 0

Fonte: Elaborada pela autora

Kitchenham ef al. (2004) sugerem que o protocolo da RSL deve ser avaliado para
garantir sua viabilidade. Assim, este planejamento foi revisado, testado e aprovado pela

orientadora desta pesquisa.

4.1.1.2 Execucdo

A RSL foi realizada em seis etapas: [i] Busca, [ii] Importacdo dos Estudos, [iii]
Selegdo dos Estudos, [iv] Extragao dos Dados, [v] Avaliagao da Qualidade e [vi] Analise dos
Dados. As etapas serdo detalhadas a seguir:

Inicialmente, na fase de Busca [i], a string de busca definida foi aplicada nas
bases de dados previamente selecionadas, buscando identificar todos os trabalhos relevantes
em cada um dos loci de pesquisa. Os resultados obtidos foram submetidos a etapa de

Importagdo dos Estudos [ii], onde foram compilados e organizados no Parsifal (Figura 5).
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Figura 5 — Estudos importados no Parsifal
Review Planning Conducting Reporting

1. Search 2. Import Studies 3. Study Selection 4. Quality Assessment 5. Data Extraction 6. Data Analysis

Import Studies
Source Imported Studies
ACM Digital Library 97
IEEE Digital Library 26 m
SBC OpenLib 4
Springer Link 49
© 2021 Simple Complex V2.2 O v &"m“

Fonte: Elaborada pela autora.

Em seguida, na fase de Sele¢do dos Estudos [iii], os trabalhos foram filtrados com
base nos critérios de inclusdao e exclusdo previamente estabelecidos, também pelo Parsifal
(Figura 6). Esta etapa envolveu a leitura dos titulos, resumos e, quando necessario, do texto

completo dos artigos, a fim de verificar sua aderéncia ao escopo da pesquisa.

Figura 6 — Filtro de estudos no Parsifal

1.Search  2.ImpontStudies 3. StudySelecton 4. Qualty Assessment 5.DataBxracton 6. Data Analysis

Article Details (1/176)

Study Selection

AlSouces  ACM DighalLibrary  IEEE Digital Lbrary  SBCOpenb  Springer Link

& Export ks

2| Go |00f176 solected

Show: © All O Accepted O Refected O Undlass

© Duplcated

Bbtex
O Keyll

o

. and o
Most of tis research has focused on households in

© Automatcall save the stafus on change and move next

essa é a visio geral dos estudos importados, ao

; | um pop up era aberto onde o estudo podia ser
selecionar um trabalho especifico &d

classificado a partir dos critérios definidos

Fonte: Elaborada pela autora.

Com os estudos selecionados, a Extracao dos Dados [iv] foi realizada. Nesta fase,
cada estudo foi examinado para identificar e coletar informacdes relevantes que possam

responder as sub-questdes de pesquisa da RSL. Os resultados foram organizados e
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sistematizados em uma database no Notion’ (Figura 7) para facilitar a visualizacdo e

manipulagdo de dados.

Figura 7 — Database do Notion com trabalhos selecionados

BE Revisao Sistematica de Literturas
8 Revisto Sistemética de 54 oa s

(UFAM) S

rasil UFAM  PUC-Rio

BM Research

UFAM  PUC-Rio

Brasi  UFAM  PUC-Rio

Brasi UFAM  PUC-Rio

Brasil  PUC-Rio

Fonte: Elaborada pela autora.

Posteriormente, na Avaliagdo da Qualidade [v], todos os trabalhos selecionados
foram avaliados individualmente utilizando os critérios de qualidade definidos e pontuados.
Esta avaliagdo permitiu classificar a relevancia dos estudos para essa pesquisa, garantindo
consisténcia na sintese dos resultados.

Por fim, na etapa de Analise dos Dados [vi], os trabalhos foram submetidos a uma
andlise detalhada, com foco em suas contribuigdes para a compreensdo da Engenharia
Semiotica no contexto profissional, sintetizando os achados para triangular com as demais

pesquisas dessa etapa.

4.1.2 Mapeamento Sistemdtico de Textos Técnicos

Neste projeto, ao se propor investigar a aplicacdo da Engenharia Semidtica no
ambiente profissional de design e desenvolvimento de produtos digitais, torna-se importante
abranger bases de pesquisa que vao além dos /oci de trabalhos académicos e cientificos. O
Mapeamento Sistematico consiste em uma abrangente revisdo de estudos do fendmeno
pesquisado. Diferente da RSL, a estratégia de busca ¢ menos restritiva, de modo a permitir
recuperar mais contetidos (Kitchenham et al., 2007).

Complementando a recuperagdo de dados da RSL, este método foi escolhido para

°Database no Notion da RSL:
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80bc90f9d19475efedc7?v=2dc02e6efc0f80aa8f75000cb023da0a&source=c
opy_link


https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80bc90f9d19475efedc7?v=2dc02e6efc0f80aa8f75000cb023da0a&source=copy_link
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80bc90f9d19475efedc7?v=2dc02e6efc0f80aa8f75000cb023da0a&source=copy_link
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abranger locus de pesquisa onde sdo produzidos textos técnicos por profissionais da industria,
como Linkedin'®, Medium"' e blogs especializados. O Mapeamento Sistematico foi realizado
em trés etapas: planejamento, execucdao e resultados. Para auxiliar este processo, foram
utilizadas as LLMS (Large Language Models) Gemini'? e ChatGPT" a partir da

funcionalidade de busca aprofundada, que acessa e apresenta diversas fontes online.

4.1.2.1 Planejamento

A fase de planejamento do Mapeamento Sistematico ¢ similar ao da RSL, porém
0 escopo ¢ mais amplo (Wohlin et al., 2024), ainda assim parte da definicdo de um protocolo.
Os passos seguidos para definicdo do protocolo foram: objetivo, sub-questdes de pesquisa,
prompt e termos de busca, locus de pesquisa e critérios de inclusao e exclusao.

O objetivo geral desse mapeamento sistematico foi entender a relacio do
publico profissional com a Engenharia Semiotica fora do escopo académico. A partir
desse objetivo, as sub-questdes de pesquisa foram definidas para contribuir com a analise dos
resultados, vale ressaltar que as sub-questdes aqui apresentadas foram remodeladas a partir
das subquestdes da RSL, a fim de contemplar um ponto de vista diferente da relagdo
Engenharia Semiotica/Industria a partir dos textos técnicos, as SQP sdo:

SQP 1. Os textos abordam o carater pratico da Engenharia Semiotica?

SOP 2. Quais processos, ferramentas e métodos da Engenharia Semiotica sao
frequentemente mencionados?

O locus de busca foi estabelecido para delimitar e direcionar o escopo da
pesquisa. As bases selecionadas foram: Google, Gemini e ChatGPT. A string de busca foi
elaborada em duas perspectivas, para a busca no Google e para a busca nas LLMS.

Para a busca no Google, foi utilizado o recurso de "Pesquisa Avancada" (Figura
8). O campo “nenhuma destas palavras” foi ajustado a cada busca-piloto, a medida que eram
identificados sites de cunho académico que apareciam nos resultados, resultando em: -fumec
-aula -scribd -universidade -faculdade -artigo -paper -dissertacdo -tese -passei direto

-brainly -unicamp -ufimg -ifsc -slideshare -slide -sbc -serg -puc.

"Linkedin:www.linkedin.com
"Medium:medium.com
"2Gemini:gemini.google.com
3Chat GPT:https://chatgpt.com/


https://chatgpt.com/
http://gemini.google.com/
http://medium.com/
http://www.linkedin.com/
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Figura 8 — Pesquisa Avangada

Localizar paginas com...

todas estas palavras: Engenharia Semiética

esta expressao ou frase exata: | "Engenharia Semicética”

qualquer uma destas palavras: | Engenharia Semiética OR Semiotic Engineerig

nenhuma destas palavras: -fumec -aula -scribd -universidade -faculdade -artigo -paper -dissertagéo -tese -passei direto -brz

Fonte: elaborado pela autora.

Nas LLMS, foi utilizado o método de Cadeia de Pensamento proposto por Wei et
al. (2022), que consiste em incluir demonstragdes explicitas do raciocinio no formato entrada,
cadeia de pensamento e saida, em que a cadeia de pensamento descreve, em linguagem
natural, etapas intermediarias que conduzem a resposta final.

Assim como na etapa conduzida no Google, o prompt foi testado e ajustado
conforme necessario, visando priorizar resultados provenientes de sites de maior qualidade. O
prompt final pode ser consultado no APENDICE A.

Os critérios de inclusdo (Quadro 10) foram definidos, assim como na RSL, de
maneira abrangente, visando maximizar a quantidade de links encontrados, em funcdo da

expectativa de um ntimero limitado de resultados.

Quadro 10 — Critérios de inclusao

Critérios de Inclusao

Aborda Engenharia Semiotica claramente;

Apresenta conceitos, métodos e/ou aplicagdes praticas;

Possui autoria e fonte identificaveis;

Conteudo acessivel na integra;

Idioma portugués ou inglés;

Fonte: elaborado pela autora.

Como neste mapeamento ndo foram definidos critérios de qualidade, os critérios
de exclusdo (Quadro 11) também desempenharam a fungdo de controlar a qualidade dos links
selecionados, uma vez que a maior parte desses critérios esta relacionada a confiabilidade e a

adequacao dos resultados recuperados.
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Quadro 11 — Critérios de exclusao

Critérios de Exclusao

Mengio superficial a Engenharia Semidtica

Contetdo duplicado

Discussoes informais (féruns, comentarios, HN, Reddit) sem aprofundamento

Paginas institucionais, slides ou qualquer pagina de carater académico

Falta de autor, data ou contexto

Paginas/conteudo inteiramente gerado por 1A

Fonte: elaborado pela autora.

4.1.2.2 Execucdo

A etapa de execugdo foi realizada em quatro etapas: [i] Busca, [ii] Sele¢do dos
Estudos, [iii] Extracao dos Dados e [iv] Analise dos Dados.

Na fase de Busca [i], o prompt previamente definido foi aplicado nas bases de
pesquisa selecionadas. Para ampliar o alcance e reduzir o risco de perda de materiais
relevantes, também foram realizadas buscas diretas nas plataformas Medium e LinkedIn,
utilizando os termos de busca estabelecidos, considerando que parte desse tipo de produgdo
circula prioritariamente em ambientes profissionais.

Na etapa de Selecdo dos Estudos [ii], os resultados recuperados foram
selecionados conforme os critérios de inclusdo e exclusdo definidos, com o objetivo de manter
apenas os materiais alinhados ao escopo da pesquisa. Os registros foram organizados em uma
planilha' (Figura 9), o que permitiu sistematizar informagdes e apoiar a rastreabilidade das

decisdes tomadas ao longo do processo, além de facilitar as etapas seguintes.

Figura 9 — Planilha com textos técnicos selecionados

4 Mental Models, Planning, On mental models, planning actions, affordances, and metaphors | by Anita

Affordances, and Metaphors Martinello | B | Medium Duplicado Google A4 Duplicado; ¥
Gnuribas: Introdugéo &

5 Engenharia Semiética em Duplicado ~ Google hd Duplicado v
IHC Gnuribas: E haria iética em IHC
Optimizing Ul Icons for 7

6 - ~ -~
Faster Recognition Optimizing Ul icons for faster recognition - Boxes and Arrows Rejsitado Google Indispanivel
Discussé&o em Lista Al: =t e o’

7
Semidtica (Resposta) aifia-pt - Re: [Al] Res: Semiética - arc Rejeitadoy)  (GoogleMiEY) | (Discussdesiinformals iy

s  Discussdoem Lista Al Rejeitado v  Google v  Discussoes informais
Duvidas sobre Semigtica  aifia-pt - [Al] diivida sobre semiética - arc 4 9
Discuss&o em Lista Al:

9 Esclarecimentos sobre Rejeitado ¥ Google - Discussoes informais ¥
Semidtica aifia-pt - Re: [Al] ddvida sobre semiética - arc
Semiotics in

10 'Human-Computer Rejeitado ~ Google v Carater académico v
Interaction iotics | The Ency ia of Human-C ion, 2nd Ed.

Svstems Thinkina: A

Fonte: elaborado pela autora.

'“Planilha de textos técnicos:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ksQonwCZ8UYjH4jytv8860orerZ44WRR gl 717vdfuBow/edit?usp=drive
_link


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ksQonwCZ8UYjH4jytv886orerZ44WRRgJ7l7vdfuBow/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ksQonwCZ8UYjH4jytv886orerZ44WRRgJ7l7vdfuBow/edit?usp=drive_link
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Na Extra¢do dos Dados [iii], cada texto técnico selecionado foi examinado de
forma detalhada para identificar e registrar informagdes capazes de responder as sub-questdes
do estudo. Assim como na RSL, os contetidos recuperados foram sintetizados e estruturados
em um database do Notion" (Figura 10), reunindo os principais elementos de cada

publicagdo.

Figura 10 — Database do Notion com textos selecionados

= Mapeamento de Textos Técnicos

EB Revisio Sisteméticade ... (9 Chart = It § Q=
& Link Aa Titulo ™ Ano & Autores = Plataforma & Métodos, ferramentas e processos
medium.com, [IHC] Engenharia Semiética. Conhega 2019 Caique Fortunato Medium Conceitos basicos MAC (Método de Avaliagdo di
medium.com Conhega o Método de Avaliag&o da Cc 2019 Caique Fortunato Medium MAC (Método de Avaliago de Comunicabilidade)
medium.com, MIS — Método de Inspegao Semidtica 2019 Caique Fortunato Medium MIS (Método de Inspegdo Semidtica)
gnuribas.blogspot.c Engenharia Semio6tica em IHC 2009 Jonathan Ribas Site/Blog pessoal Conceitos basicos

marceloramos.com.| IHC: Engenharia Semidtica 2013 Marcelo Ramaos Site/Blog pessoal Conceitos basicos

avaliacaodeihc.word Avaliagdo de IHC baseado na teoria d: 2016 Guilherme Ciotta, Juliana Vieit Site/Blog pessoal Conceitos basicos  MIS (Método de Inspegéo Set
usabilidoido.com.br) Interface: o sagrado toca o profano 2005 Frederick van Amstel Site/Blog pessoal Conceitos bésicos

jnd.org, Design as Communication 2008 Don Norman Site/Blog pessoal Conceitos basicos

Fonte: elaborado pela autora.

Por fim, na etapa de Andlise dos Dados [iv], os textos extraidos foram
interpretados, destacando-se as contribui¢cdes que oferecem indicios de aplicacdo, adaptagao
ou divulgacdo da Engenharia Semiotica no contexto profissional, bem como limitagdes

recorrentes e padroes encontrados nas publicagdes técnicas.

4.1.3 Pesquisa Exploratoria (Questiondrio)

A pesquisa exploratéria foi realizada, também, para complementar a etapa de
mapeamento. Enquanto a RSL aborda uma perspectiva académica da Engenharia Semiotica
na industria e o Mapeamento Sistematico complementa a revisdo com textos técnicos nao
cientificos, a pesquisa exploratoria foi pensada para se comunicar diretamente com os
profissionais do mercado tendo como objetivo geral entender quem sdo os profissionais do
mercado de design e desenvolvimento e como eles interagem na pratica com métodos,

ferramentas e processos e entender como eles aprendem dentro do contexto de IHC.

SDatabase no Notion do mapeamento:
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80efbefad08cf93647f7?v=2dc02e6efc0f81bba240000cdf8dd012&source=co
py_link


https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80efbefad08cf93647f7?v=2dc02e6efc0f81bba240000cdf8dd012&source=copy_link
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80efbefad08cf93647f7?v=2dc02e6efc0f81bba240000cdf8dd012&source=copy_link
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O método escolhido para esta pesquisa exploratéria foi o questiondrio online, por
sua capacidade de alcancar um numero elevado de respondentes, superando limitacdes
geograficas que poderiam ser encontradas em entrevistas presenciais (Rogers et al. 2013 apud
Barbosa et al. 2021). Essa abordagem permitiu coletar informacdes de profissionais de
diversas localidades, enriquecendo a perspectiva sobre a aplicagdo da Engenharia Semidtica e
do DCC em contextos industriais.

O desenvolvimento do questiondrio seguiu um processo estruturado em quatro
etapas distintas. A primeira etapa consistiu na elabora¢do do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE). Este documento foi formulado em conformidade com as diretrizes e
normas do CEP/UFC, com o objetivo de informar os participantes sobre o anonimato e
privacidade da pesquisa, bem como sobre seus objetivos e potenciais riscos.

Em seguida, na segunda etapa foram elaboradas as perguntas do questionario.
Apds a elaboracdo e revisdo das perguntas, no terceiro passo, foi realizado um teste piloto
para identificar falhas de navegacdo e eventuais pontos de melhoria antes de sua divulgagao
publica.

Por fim, na quarta e ultima etapa, o questionario foi compartilhado na plataforma
LinkedIn, por ser uma rede social voltada para o mercado de trabalho com potencial de
alcangar o publico-alvo respondente, também foi compartilhado em outras redes sociais, como
WhatsApp e Instagram e foram colados cartazes pela Universidade Federal do Ceard com o
OR Code da pesquisa (Figura 11). O questionario pode ser consultado na integra no

APENDICE B.
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Figura 11 — Cartaz de divulgagdo do questionario

Contribua com minha pesquisa de TCC: 44T |

E rapido, online e leva
menos de 5 minutos!

Se vocé trabalha na area de
desenvolvimento e design
de produtos digitais, sua
participacao é fundamental!
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eira ochado
& AN
s

\Nerid
O,a\)riel

OFA0

) Google Forms
https:/forms.gle/55gSGRH38ueyBrnsé

Agradeco desde jd a sua participacdo :) > \
S

[

Fonte: Elaborada pela autora.

4.1.4 Triangulacdo

Neste momento, foi realizada a triangulagdo dos dados obtidos com as trés
pesquisas iniciais desenvolvidas. A triangulacdo consiste na integracdo de técnicas de
pesquisa distintas com o objetivo de ampliar a compreensdo de um fenomeno (Prodanov,
2013).

No caso desta pesquisa, os resultados da RSL foram triangulados com os dados do
Mapeamento Sistematico e da Pesquisa Exploratoria, permitindo verificar se o que a literatura
cientifica aponta sobre o uso da Engenharia Semiética reflete a realidade da pratica
profissional, ou se existem desafios e oportunidades ndo documentados.

Para apresentar os resultados, foram descritos os pontos de convergéncia e
divergéncia entre as evidéncias produzidas nas trés pesquisas. Como estratégia de sintese,

foram elaboradas Personas e Cenarios de Problema.
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Barbosa et al. (2021) apresentam Personas como um recurso para apoiar a
avaliacdo do sucesso de uma solucao de design. Considerando que esta pesquisa contempla
trés perspectivas de profissionais de design e desenvolvimento de produtos digitais, as
Personas foram utilizadas para consolidar e organizar os achados. Cada Persona descreve
contexto, objetivos pessoais, objetivos praticos € um cenario de uso.

Segundo Cooper (2009 apud Barbosa et al., 2021), os objetivos associados as
Personas podem ser classificados em pessoais, praticos e corporativos. Neste trabalho, foram
considerados objetivos pessoais e praticos, uma vez que os objetivos praticos podem mediar a
relacdo entre objetivos corporativos e pessoais, € 0s objetivos pessoais se relacionam de forma
mais direta com a experiéncia efetiva dos usuarios.

Cenarios de Problema sdo narrativas nas quais Personas realizam uma atividade,
contribuindo para explicitar aspectos relacionados a interacado com o produto (Barbosa et al.,
2021). Nesta pesquisa, os Cenarios de problema sdo estruturados por Persona relacionada e
descrigao.

Essa estratégia proporcionou uma compreensao aprofundada da relagdo
investigada, subsidiando a constru¢do da primeira parte da metamensagem, cumprindo com o

objetivo metodoldgico da etapa de Andlise.

4.2 Projeto de Interacao e Interface

Esta etapa foi desenvolvida com o objetivo de atender ao segundo objetivo
especifico deste projeto: Projetar um Guia que apresente a Engenharia Semiotica em pratica e
estimule a adocdo de seus métodos, ferramentas e processos em contexto profissional. Para
isso, inicialmente, a Gltima parte da metamensagem foi reescrita, a fim de orientar as decisdes
de projeto do guia. Em seguida, foram elaborados diagramas MoLIC para representar a
interagdo de forma abrangente, articulando objetivos, alternativas de navegagdo e pontos de
prevengdo de erros. Por fim, o projeto de interface foi explorado por meio da construgao de

wireframes.

4.2.1 MoLIC

A constru¢do da MoLIC foi conduzida em duas etapas, conforme Barbosa et al.
(2021): (1) defini¢do da estrutura de conversa e (ii) detalhamento dos didlogos.

Na primeira etapa, foram selecionados os fluxos a serem modelados e as
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conversas foram organizadas no diagrama com cenas simples, permitindo delinear a logica
geral de interacdo; nesse mesmo momento, foi incorporado o sistema de prevencao de erros,
antecipando situagdes de engano e orientando possiveis recuperagoes.

Na etapa seguinte, as cenas simples foram detalhadas, explicitando as falas e
transicdes de cada trecho da interacdo, o que forneceu uma base mais objetiva para a etapa

subsequente de producdo dos wireframes.

4.2.2 Wireframes

Segundo Buxton (2007 apud Barbosa et al., 2021), o design de interface pode ser
registrado por representacdes informais, como esbogos e wireframes, que sao refinados
sucessivamente ao longo do processo.

A partir da MoLIC detalhada, wireframes foram elaborados como representagdes
de baixa fidelidade para materializar, nas telas, as decisdes do projeto de interagdo,
registrando principalmente os signos estaticos e metalinguisticos da interface e orientando a

continuidade do desenho de interface.

4.2.3 Interface

A partir da triangulagdo dos dados obtidos na etapa de andlise, da MoLIC
detalhada e dos wireframes desenvolvidos, procedeu-se a constru¢do da interface do guia. As
decisdes de projeto foram fundamentadas nas possiveis dividas que os usuarios poderiam ter
durante a interagdo, buscando assegurar a coeréncia entre a metacomunicacao pretendida pelo
designer e sua expressao na interface.

O formato da interface foi, entdo, definido como um site, por se tratar de uma
solugdo de uso flexivel. A organizagdo das informacdes, a hierarquia visual e os elementos
interativos foram projetados de modo a refletir os fluxos de interacdo previstos na MoLIC,
garantindo consisténcia entre a modelagem da interacao e a materializagdo da interface.

A interface foi desenvolvida no Figma Sites'®, ferramenta que permite a criagdo
de paginas web, através de componentes prototipados que sdo convertidos em codigo, ou
através do Figma Make, com componentes criados a partir de codigo com auxilio de
Inteligéncia Artificial. A escolha dessa plataforma ocorreu pela possibilidade de construir um

layout flexivel, incorporar elementos interativos e utilizar hospedagem gratuita para

'“Figma Sites:https://www.figma.com/pt-br/sites/


https://www.figma.com/pt-br/sites/
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estudantes. Na sequéncia, na se¢do de resultados, sdo apresentados os recortes da interface
desenvolvidos com o objetivo de justificar as decisdes de projeto. O conteudo do site foi
estruturado a fim de atender as questdes descobertas na triangulacdo e a fundamentacgao
teodrica para a producdo deste se deu a partir de Barbosa ef al. (2021).

Para assegurar a comunicabilidade do material desenvolvido, foi realizada uma

avaliacdo com usudrios, apresentada a seguir.

4.3 Avaliacao

Essa ultima etapa acontece em fung¢do do terceiro e ultimo objetivo especifico
desta pesquisa: Avaliar a comunicabilidade do guia desenvolvido para assegurar que a
metamensagem estd sendo comunicada de maneira efetiva para os usuarios. Para isso, foi
realizado um MAC e ajustes no guia foram feitos a partir dos resultados da avaliagdo.

Assegurando os aspectos éticos da pesquisa, essa etapa foi submetida ao CEP e foi aprovada.

4.3.1 MAC

A avaliagdo do guia pratico foi conduzida por meio do MAC, conforme Barbosa
et al. (2021). O procedimento foi organizado nas etapas de preparacdo, coleta de dados,
interpretagdo, consolidagcdo dos resultados e relato final.

Na preparagdo, foram definidas as tarefas executadas pelos participantes,
formuladas como cenarios do cotidiano profissional que demandam consulta ao guia e
aplicacdo das ferramentas apresentadas. Para justificar as atividades de avaliacdo do guia,
adotou-se a Taxonomia de Bloom (Bloom, et al. 1956), que foi revisada como referencial para
classificar o tipo de demanda cognitiva embutida nas tarefas. A taxonomia organiza processos
cognitivos em niveis: Lembrar, Compreender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar (Bloom, et al.
1956).

Nessa pesquisa, 0 que se espera que o participante consiga fazer apos o contato
com o guia esta no nivel de aplicar e analisar. Foram desenvolvidas tarefas de aplicagdo dos
métodos em cendrios, para observar o uso do guia como apoio e tarefas que exigem analise,
julgamento e sintese de modo a verificar a interpretagdo das ideias dos participantes e
identificar possiveis rupturas de comunicabilidade na interacdo com o guia. As duas trilhas de
avaliagio desenvolvidas podem ser visualizadas integralmente no APENDICE C e

APENDICE D.
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Definido o escopo, procedeu-se a elaboragdo da documentagdo exigida para
assegurar a adequagdo da pesquisa aos aspectos éticos de integridade, seguranga e protecao
dos participantes. O projeto detalhado submetido ao CEP, encontra-se no APENDICE E.

Ap0s a finalizagdo desses materiais, o projeto de pesquisa foi submetido ao CEP
para apreciacdo ética. A submissdo foi analisada e aprovada, com emissdo do Certificado de
Apresentagdo de Apreciagdo Etica (CAAE) n° 92751725.5.0000.5045. O comprovante de
aceite, emitido pelo CEP, esta disponivel no APENDICE F.

Apds a aprovacdo do CEP, foi realizado um teste piloto, com o objetivo de
identificar inconsisténcias nas tarefas e no proprio guia antes da realizagdo do teste principal.
A coleta de dados consistiu na realizacdo de sessdes de observagdo com os participantes,
antecedidas e sucedidas por entrevistas pré e pods-teste, as perguntas da entrevista estdo
disponiveis para visualizagio no APENDICE I. As sessdes foram gravadas para permitir
analise posterior.

Na interpretacdo, os registros em video foram revisados e as rupturas de
comunicabilidade foram etiquetadas e organizadas em planilha. Na consolidacao, os dados
obtidos nas observacdes auxiliaram a identificacdo de pontos de melhoria e o refinamento do
produto. O relato final dos resultados ¢ apresentado na segdo seguinte, Resultados e

Discussoes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos em cada etapa
desta pesquisa, conforme o percurso metodologico adotado. Inicialmente, sdo descritos os
achados da etapa de Analise: RSL, Mapeamento Sistematico e Pesquisa Exploratoria,
discutindo os desdobramentos individuais de cada pesquisa e também da Triangula¢dao dos
resultados, na sintese por meio de Personas e Cenarios de Problema, que culminaram na
construcdo da primeira parte da metamensagem.

Em seguida, foi discutido o processo de desenvolvimento do guia na etapa de
Projeto de Interacdo e Interface, apresentando a segunda parte da metamensagem, os
diagramas MoLIC, os Wireframes desenvolvidos e justificando as decisdes tomadas no
produto final.

Por fim, sdo apresentados os resultados da etapa de Avaliagdo do Guia por meio
do MAC, incluindo as rupturas observadas, a consolida¢dao dos problemas e as melhorias

implementadas a partir dos dados coletados.

5.1 Resultados da etapa de Analise

5.1.1 Resultados da RSL

Como mencionado anteriormente, cada base de busca possui seus mecanismos €
limitagdes para pesquisa, uma limitacdo encontrada em todas as bases foi a pesquisa em mais
de um idioma. Para isso, a solucdo foi traduzir a string de busca para o inglés e pesquisar
separadamente do portugués, sendo este o resultado da string em inglés: ("Semiotic
Engineering” OR "Communication-Centered Design"” OR "MoLIC" OR "Communicability
Evaluation Method" OR "Semiotic Inspection Method") AND ("Industry” OR "Market" OR
"Professional”).

Os loci de busca selecionados abrangem uma gama de trabalhos na area da
Ciéncias da Computacdo, entretanto a Springer Link ndo se restringe apenas a essa area, por
isso, para obter resultados mais apurados, foram aplicadas as fags de busca, disponibilizadas
pela base, para restringir a drea de pesquisa para apenas trabalhos da computacdo, as tags
aplicadas foram: Computer science, Business and management, Engineering, Social sciences,
Architecture / design, Cultural and media studies. A [EEE também nao se restringe a area da

computac¢do, abordando tdpicos acerca de outras engenharias para além da de software, porém
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filtros ndo foram necessarios visto que as pesquisas resultaram em trabalhos direcionados para
a Engenharia Semiotica.

Como resultado da etapa Busca [i] da fase de execugcdo da RSL, foram
encontrados no total 176 trabalhos nas trés bases pesquisadas (Tabela 2). Os resultados foram
exportados nos formatos de .bib e .bibtex e alocados no Parsifal, cumprindo com a etapa

Importacao dos Estudos [ii].

Tabela 2 — Relacdo dos trabalhos encontrados em cada Locus de pesquisa

Locus | Inglés | Portugués | Total por Locus
ACM 60 37 97

IEEE 23 3 26

SBC 3 1 4
Springer Link 49 0 49

Total | 135 | 41 | 176

Fonte: Elaborada pela autora

Apos os estudos serem importados, iniciou-se a etapa Sele¢dao dos Estudos [iii], os
trabalhos foram filtrados com base nos critérios de inclusdo e exclusdo previamente
estabelecidos. Verificou-se, assim, que uma parcela significativa dos trabalhos apurados nao
atendeu aos critérios de inclusdo. Ao final do processo, 152 artigos foram rejeitados, o que
corresponde a 86,36% do total analisado nesta etapa.

Inicialmente, 37 trabalhos foram classificados como indisponiveis, apesar do uso
das ferramentas ResearchGate'” e SciHub'®. Considerando que o niimero total de trabalhos da
RSL ja foi baixo, para tentar recuperar os estudos nao acessiveis, foram enviados emails para
os idealizadores das pesquisas. A maioria dos autores contatados contribuiram com o envio de
seus trabalhos, o que reduziu o nimero de indisponiveis para apenas 3 trabalhos.

Adicionalmente, a falta de clareza na abordagem da Engenharia Semidtica e a
auséncia de uma contextualizagcdo industrial nitida foram fatores determinantes. A Tabela 3
detalha as razdes para a rejeicao dos artigos, incluindo a contagem e a porcentagem de cada

critério de exclusao aplicado. Estudos duplicados foram considerados rejeitados.

Tabela 3 — Trabalhos rejeitados por critério de exclusao

Critério de exclusio | Numero | Porcentagem |
Nao estar disponivel na integra 3 1,97%

Nao abordar claramente Engenharia Semiotica 55 36,18

Nao abordar claramente o contexto industrial 75 49.34%

'"Research Gate:https://www.researchgate. net/
'8Sci Hub:https://sci-hub.box/


https://sci-hub.box/
https://www.researchgate.net/

Estudos duplicados

19 12,50%
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Total |

152 | 100%

Fonte: Elaborada pela autora

Os artigos que ndo atenderam ao critério de clareza na abordagem da Engenharia

Semidtica e do contexto industrial foram aqueles que mencionaram a Engenharia Semidtica

de forma breve, apenas para contextualizacdo, ou que a utilizaram superficialmente para

embasar questdes tedricas, sem aprofundamento. Da mesma forma, artigos que se

desenvolveram em ambiente académico ou que apenas citaram o meio profissional sem

discorrer sobre ele, ndo foram considerados suficientes para esta revisdo de literatura.

Nota-se que, quase metade dos trabalhos rejeitados, 49,34%, foram em funcao de

ndo abordarem claramente o meio profissional, mesmo a maioria utilizando a Engenharia

Semiotica de maneira pratica. Isso atesta, em partes, como a teoria ¢ bem consolidada e ativa

no meio académico de IHC.

Quanto aos trabalhos aceitos (Quadro 12), 24 satisfizeram integralmente os

critérios de inclusdo, esse numero representa 13,64% do total de 176 artigos inicialmente

avaliados. Os trabalhos foram organizados com seus dados em uma database no Notion

disponivel para visualizagdo”’.

Quadro 12 — Trabalhos aceitos

ID | Titulo Autores

T1 | A Comparative Evaluation of Interaction Models for the Design | Marques, Barbosa e Conte (2016)
of Interactive Systems

T2 | Abstraction Levels as Support for UX Design of User's Ferreira (2017)
Interaction Logs

T3 | Analyzing the Use Case Communicability Lopes, Conte, Souza (2017)

T4 | Applying Semiotic Engineering in Game Pre-production to Silva et. al. (2023)
Promote Reflection on Player Privacy

T5 | Colloquy: Evidence-Based Method for Supporting the Design of | Bastos, Mello e Garcia (2024)
Conversational APIs

T6 | Communicability Issues on PaaS Application Development Brandao et al. (2016)

T7 | Communicating Ideas in Computer-Supported Modeling Tasks: |Ferreira e Souza (2013)
A Case Study with BPMN

T8 | Data visualization on focus: exploring communicability of Nunes ef al. (2021)
dashboards generated from BI tools

“Database no Notion da RSL:
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80bc90f9d19475efedc7?v=2dc02e6efc0f80aa8f75000cb023da0a&source=c
opy_link


https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80bc90f9d19475efedc7?v=2dc02e6efc0f80aa8f75000cb023da0a&source=copy_link
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80bc90f9d19475efedc7?v=2dc02e6efc0f80aa8f75000cb023da0a&source=copy_link
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T9 | Directives of Communicability for Software Artifacts Lopes, Souza e Conte (2021)

T10 | Directives of Communicability: Towards Better Communication | Lopes ef al. (2019)
Through Software Models

T11 | Estendendo a linguagem MoLIC para o projeto conjunto de Sangiorgi e Barbosa (2010)
interagdo e interface

T12 | Experience Report on Innovation in E-commerce: Research and | Silva, Souza e Monteiro (2024)
Design of an Assisted Remote Sales Application

T13 | Experiéncia com a MoLIC na industria: ensino e aplicagdo em [ Monteiro e Gongalves (2021)
um projeto para o comércio eletronico

T14 | Exploring the Directives of Communicability for Improving the |Lopes, Conte e Souza (2020)
Quality of Software Artifacts

T15 | Extreme designing: binding sketching to an interaction model in | Silva, Aureliano e Barbosa (2006)
a streamlined HCI design approach

T16 | Investigating the Applicability of the Semiotic Inspection Mattos, Santos e Prates (2009)
Method to Collaborative Systems

T17 | Lean Communication-Centered Design: A Lightweight Design |Ferreira e Barbosa (2016)
Process

T18 | Metacommunication between programmers through an Bastos, Afonso e Souza (2017)
application programming interface: A semiotic analysis of date
and time APIs.

T19 | MoLVERIC cards feasibility study: a technique for inspection of [ Lopes ef al.(2015)
moLIC diagrams

T20 | Reducing the Risks of Communication Failures Through Lopes, Conte ¢ Souza (2019)
Software Models

T21 | Reflections over Communicability in PaaS Environments Brandéo et al (2017)

T22 | Strategies for Encouraging Sharing in Social Networks for Valério, Guimaraes e Prates (2016)
Professionals

T23 | The Role of Semiotic Engineering in Software Engineering Abdelzad, Lethbridge e Hosseini

(2016)

T24 | Towards to Transfer the Directives of Communicability to Lopes et al. (2021)

Software Projects: Qualitative Studies
Fonte: Elaborado pela autora

O numero de artigos cientificos abordando Engenharia Semidtica e o contexto de

industria € baixo, comprovando a expectativa inicial de encontrar poucos trabalhos no meio.

A sugestdo levantada faz-se importante para entender a justificativa da presente pesquisa, que

contribuird para apresentar a Engenharia Semidtica no cendrio industrial e articular uma

maneira para que a imersdo dessa teoria seja difundida entre os profissionais de

desenvolvimento de produtos digitais.

Esse aspecto por si s6 sugere que existe um gap na literatura de Engenharia
Semiotica a ser estudado. Para Bertero, Caldas e Wood Jr. (1999), esse gap representa um
vazio de conhecimento onde o novo pode se instalar. Porém, entende-se que por vezes, uma

tematica pode ndo ser pesquisada ndo porque ha lacuna, mas porque ¢ considerada pouco
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relevante.

Por esse motivo, os critérios de qualidade, apresentados na Metodologia deste
trabalho, foram criados para medir a qualidade dos trabalhos selecionados. O resultado da
Avaliacdo da Qualidade [v] (Figura 12) foi positivo, 3 trabalhos atenderam integralmente aos
critérios de qualidade, recebendo a nota 3, a nota mais baixa atribuida foi 1,5 para 1 dos
trabalhos recuperados, este atendeu todos os critérios parcialmente. Os demais trabalhos

foram classificados entre 2 € 2,5.

Figura 12 — Resultado da Avaliagdo de Qualidade

24
24

Contagem
>

Qualidade

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

A auséncia de trabalhos desclassificados por critério de qualidade atestam a
relevancia dos estudos recuperados, o que contribui para entender a relevancia do uso da
Engenharia Semidtica em meio profissional, mesmo que sob a 6tica da academia.

Por isso, essa RSL cumpriu com seu objetivo de identificar estudos que abordam
a Engenharia Semiotica no contexto profissional e, a seguir, serdo apresentados os dados
gerais dos trabalhos selecionados: o ano de publicacdo dos trabalhos, para identificar a
evolugdo cronoldgica da pesquisa; paises, para mapear a distribuicao geografica; e instituigdes
e autores, para compreender onde estdo alocados os ambientes de pesquisa de maneira mais

especifica.
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5.1.1.1 Dados gerais dos trabalhos selecionados

Iniciando pelo ano de publicacdo, os artigos selecionados foram publicados do
ano de 2006 até 2024 (Figura 13). A produgdo anual tem sido consistente, entretanto, houve
anos sem publicacdes, foram estes: 2007, 2008, 2011, 2012, 2014, 2018 e 2022, que ndo

registraram produgdes.

Figura 13 — Relag¢do artigos por ano

Contagem
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]
4
3
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SR NN i
2006 2009 2010 2013 2015 2016 2017 2019 2020 2021 2023 2024

Data de publicagao

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

A relagdo de artigos por pais demonstrou que o Brasil ¢ o local com maior
concentragdo de produgdes, totalizando 22 produgdes brasileiras, que, por sua vez, estdo em
sua grande maioria escritas em inglés e foram publicadas em congressos, eventos ou editoras
internacionais. Também foram encontrados artigos de institui¢des internacionais, 1 do Canada
e 1 do Reino Unido. Assim, foi levantada a repeti¢do de artigos por instituigdes a partir dos

autores e co-autores (Figura 14).
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Figura 14 — Relagdo artigos por instituicao
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Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

A PUC-Rio apresenta o maior numero de producdes, o que pode indicar que a
produgdo cientifica em Engenharia Semidtica, mesmo ao abordar o cenario industrial,
permanece concentrada na universidade de origem da teoria. A UFAM destacou-se com o
segundo maior nimero de produgdes, correspondendo a metade do total da PUC-Rio.

A IBM Research, um ambiente de pesquisa aplicada, ficou em seguida e
contribuiu de forma consistente com 3 trabalhos relevantes para a area. A presenga recorrente
de estudos oriundos desse contexto indica que a Engenharia Semidtica ja vém sendo
explorados em ambientes proximos a industria, ainda que sob a forma de pesquisa aplicada.

Esse dado sugere que a teoria ultrapassa o ambito estritamente académico e
encontra espago em contextos organizacionais voltados a inovagao tecnologica, refor¢cando
seu potencial de uso em cendrios reais de desenvolvimento de produtos e sistemas interativos.

Pensando nessa relacdo institucionalizada da Engenharia Semiotica, foi feito um
levantamento dos autores que mais produziram na tematica Engenharia Semiotica e Industria

(Figura 15).
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Figura 15 — Relagdo artigos por autoria/coautoria

Clarisse de Souza (PUC-RIO) I =
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Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

Observa-se que a maior parte da produgdo académica ¢ de autoria ou co-autoria de
Clarisse de Souza (PUC-Rio), idealizadora da teoria da Engenharia Semidtica. Os outros
pesquisadores que se destacaram foram: Tayana Conte, com a mesma quantidade de
producdes de Clarisse e Adriana Lopes, ambas da UFAM, em seguida Simone Barbosa
(PUC-RI0) e, por fim, Juliana Jansen e Renato Cerqueira pela IBM Research.

A seguir, na etapa de Analise dos Dados [vi], cada questdo de pesquisa serd

discutida individualmente.

5.1.1.2 SQP 1. As pesquisas abordam o impacto da aplicagdo da Engenharia Semiotica no

contexto industrial?

De modo geral, os estudos reportam impactos positivos da aplicagdo da
Engenharia Semidtica em contextos profissionais ou proéximos da industria, sobretudo no
sentido de tornar falhas de comunicacdo mais visiveis durante o design, qualificar decisdes de
projeto ao explicitar a mensagem do designer, e melhorar a comunicabilidade de artefatos.

O impacto da aplicagdo da Engenharia Semidtica aparece com maior clareza em

trabalhos voltados a artefatos de engenharia de software e comunica¢do via modelos, nos
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quais diretrizes e abordagens de metacomunicacdo sdo empregadas para reduzir riscos de
falhas comunicacionais e aprimorar a qualidade do produto/artefato (T9, T10, T14, T20, T24),
inclusive quando o foco recai sobre “comunicagdo através de modelos” (T10, T20).

Em paralelo, estudos que se aproximam de processos de UX e design de interagao
também reportam impactos relevantes, porém frequentemente associados a condi¢des de
adocdo, como treinamento ¢ adequagdo da técnica ao ritmo e as restrigdes do ambiente de
trabalho. Nessa linha, trabalhos que tratam de processos e abordagens adaptadas do DCC
(T15, T17) sugerem ganhos em estruturacao do processo de design, ao conectar atividades de
concepg¢do/ideagdao a modelos de interagdo e decisdes comunicacionais.

Ja em contextos de produtos digitais e e-commerce, relatos de experiéncia e
aplicagdes no contexto de industria apontam o potencial de uso pratico, com efeitos positivos
na organizac¢do do trabalho e no direcionamento de decisdes de design e feedback positivo das
equipes treinadas quanto a adoc¢do do método (T12, T13).

Em dominios tecnologicos mais especificos, como PaaS (Plataform as a Service)
/DevOps e ambientes de desenvolvimento em nuvem, os trabalhos reportam que andlises de
comunicabilidade podem revelar problemas que impactam diretamente o desenvolvimento e o
uso de plataformas, contribuindo para recomendagdes de melhoria e reflexdo sobre
comunicagdo entre ferramenta e pessoa desenvolvedora (T6, T21).

De forma semelhante, no contexto de APIs (Application Programming Interfaces)
e DX (experiéncia do desenvolvedor), um conjunto de estudos propde métodos e reflexdes
voltadas a metacomunicagdo entre programadores e ao suporte ao design de APIs,
evidenciando como a perspectiva da Engenharia Semidtica ¢ flexivel quando se trata de lidar
com problemas de comunicabilidade e orientar ajustes (TS5, T18).

Em dados e visualizagdo, estudos com dashboards e logs destacam contribuigdes
para compreender e qualificar a comunicabilidade de artefatos gerados por ferramentas e
registros de interacdo, trazendo evidéncias sobre onde a comunicagdo falha e como apoiar o
trabalho de design (T2, TS).

Apesar do impacto positivo recorrente, um achado relevante ¢ a existéncia de
barreiras de adogdo, especialmente relacionadas ao esfor¢o de aprendizagem e a adequacgdo da
linguagem/técnica ao cotidiano profissional. Essa dificuldade ¢ mencionada de forma
explicita em estudos com MoLIC e em propostas de adaptacdo da abordagem para torna-la
mais compativel com praticas e vocabuldrios do desenvolvimento e design na industria (T11,
T12, T13, T19), e também aparece como motivacdo para propor variagdes, suportes e

métodos complementares (TS5, T19).
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Assim, os achados sugerem que o impacto da Engenharia Semidtica no contexto
industrial tende a ser maximizado quando ha treinamento, artefatos de apoio (por exemplo,
cards, diretrizes, adaptagdes), e alinhamento com o nivel de formalidade e com a linguagem

predominante no ambiente profissional.

5.1.1.3 SQP 2. Quais processos, ferramentas e métodos da Engenharia Semiotica sdo

frequentemente adotados por profissionais?

Para responder a SQP 2, foram contabilizados os métodos, ferramentas e
processos mencionados durante as pesquisas (Figura 16). Em azul sdo instrumentos da

Engenharia Semiodtica, em lilas sdo derivados e/ou adaptagdes € em cinza estdo as demais

ferramentas.
Figura 16 — Relagao métodos/ferramentas por artigo
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@ CTDM (Comprehensive Tasks and Dialog ... 1
E Colloguy
= Dashboards 1
2 Design de APIs 1
g‘ Diretrizes de UX
o Double Diamond 1
‘2 Extreme Designing 1
§ IFML (Interaction Flow Modeling Languag...
LeanCCD (Lean Communication-Centered... 1
Matriz CSD
Personas e cenarios 1
SigniFYIng APls
Storyboard 1
UX Design 1
User Logs
eXCeeD (eXtreme Communication-Center... 1
0 1 2 3 4 5 6 7 8

Contagem

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

Os estudos incluidos indicam recorréncia de um conjunto de métodos e
ferramentas, com destaque para MoLIC, MIS, MAC, DCs (Diretrizes de Comunicabilidade),
SigniFYIng Suite e o uso do Template de metacomunicagdo, além de propostas direcionadas a
contextos especificos (por exemplo, APIs). Entretanto, para interpretar “ado¢do por

profissionais” com menor ambiguidade, faz-se necessario distinguir entre: métodos aplicados
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em estudos com participacdo de profissionais e métodos conduzidos de forma autonoma por
profissionais no ambiente de trabalho. Nessa RSL, muitos resultados apontaram que a
autonomia dos participantes frequentemente esteve condicionada a treinamento e apoio
metodoldgico.

A MOoLIC se destaca como ferramenta amplamente utilizada e discutida em
estudos que tratam do design e modelagem da interagdo (T1, T11, T12, T13, T15, T17, T19).
Parte dos achados mostra que, em ambientes profissionais, a MoLIC pode demandar suporte e
capacitagdo para uso efetivo (T12 e T13), sendo por vezes percebida como mais complexa do
que alternativas mais leves como a CTDM (Comprehensive Tasks and Dialog Model), outra
linguagem de modelagem da interacdo (T1). Essa barreira motivou propostas de inspecao e
apoio ao uso, como o estudo de viabilidade dos MoLVERIC cards (T19), e também
adaptacdes/métodos voltados a dominios especificos, como o design de APIs e métodos de
apoio a concepcao (T5). Em sintese, a evidéncia sugere que MoLIC ¢ frequente, mas sua
adocdo no contexto industrial tende a depender de ajustes de linguagem, treinamento e
instrumentos de apoio (T11, T13, T19).

Em seguida, MIS e MAC aparecem como métodos recorrentes para avaliagdo de
comunicabilidade, especialmente quando o foco estd em avaliar artefatos (por exemplo,
dashboards ou sistemas) e compreender problemas de comunicabilidade na intera¢ao (T8,
T16, T22, T23). Esses métodos contribuem para identificar rupturas e orientar
recomendacdes. Em paralelo, um conjunto robusto de estudos enfatiza DCs e abordagens de
metacomunicacdo em cenarios de engenharia de software e modelos, articulando diretrizes e
frameworks para melhorar a comunicagdo através de artefatos como UML (Unified Modeling
Language), BPMN (Business Process Modeling Notation), IFML (Interaction Flow Modeling
Language) e apoiar a qualidade do trabalho de software (T9, T10, T14, T20, T24).

Além disso, estudos em APIs e DX evidenciam a relevancia da metacomunicagao
como eixo de andlise e design, seja por meio de métodos especificos (T5) ou reflexdes e
instrumentos voltados a comunicacao entre programadores via API (T18). Em ambientes de
PaaS/DevOps, trabalhos que utilizam perspectivas e instrumentos associados a SigniFYIng
Message e design de APIs indicam que a Engenharia Semidtica pode ser aplicada para
detectar e discutir questdes de comunicabilidade em plataformas e fluxos de desenvolvimento
(T6, T21).

Por fim, em contextos como pré-producdo de jogos, o template de
metacomunicacdo ¢ utilizado para promover reflexdo sobre aspectos comunicacionais e

impactos no design (T4), refor¢ando a versatilidade da abordagem.
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Portanto, os métodos mais frequentes aparecem como “frequentemente adotados”
no sentido de serem os mais utilizados e discutidos em estudos que envolvem ambientes
industriais ou semi-industriais. Contudo, os dados também sugerem que a adogdo por
profissionais tende a ocorrer de forma mais consistente quando acompanhada de capacitacao,
adaptacdo da linguagem e instrumentos de apoio, o que dialoga diretamente com os achados

da SQPI1.

5.1.1.4 SOP 3. Qual o contexto de desenvolvimento de software da pesquisa?

Para responder a SQP 3 foram contabilizados em cada estudo qual cenéario

profissional a pesquisa se debrugava, essa relagao esta apresentada na Figura 17.

Figura 17 — Relagado cendrio profissional por artigo

Artefatos da engenharia de software || NN ¢
Processos de UX efou Design de interagéo _ 5]
Produtos digitais _ 4
Avaliagéo de IHC ejou redesign [ NG 2

Dados e visualizagéo _ 2

Contexto de aplicagédo

Desenvolvimento em nuvem (PaaS/DevOp... _ 2

APIs e experiéncia do desenvolvedor - 1

0 2 4 6 8

Contagem

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

Os ambientes industriais abordados pelos estudos incluidos sdo variados, mas
apresentam concentragdo em alguns eixos principais. O contexto mais recorrente envolve
artefatos da engenharia de software e comunicagdo através de modelos e representacoes,
incluindo modelagem e anélise de notacdes (por exemplo, UML e BPMN). Nesse eixo, os
trabalhos discutem explicitamente a centralidade da comunica¢do no desenvolvimento de
software e exploram como a Engenharia Semidtica contribui para analisar e melhorar essa

comunica¢do, com énfase em modelagem e qualidade de artefatos (T7, T9, T10, T14, T20,
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T23, T24). Essa concentragdo sugere que a literatura que aproxima Engenharia Semidtica da
industria frequentemente o faz por meio de praticas e artefatos de engenharia, em vez de
apenas por estudos com produtos finais e equipes totalmente caracterizadas.

Um segundo eixo importante estd relacionado a produtos digitais e e-commerce,
onde aparecem relatos e estudos aplicados que articulam métodos e praticas de design para
lidar com desafios reais de desenvolvimento e inovagao (T12, T13). Nesses casos, o ambiente
industrial se expressa mais diretamente por referéncia a produto, necessidades e praticas do
mercado, ainda que a profundidade de descrigdo do ciclo de desenvolvimento e da
organizagdo varie entre estudos.

Em APIs e DX, os trabalhos localizam o ambiente industrial no ambito do
desenvolvimento de software e da interacdo mediada por APIs, discutindo métodos e
evidéncias voltadas ao design e a comunicagdo entre programadores e sistemas (T5, T18). Ja
em PaaS/DevOps e desenvolvimento em nuvem, o ambiente industrial ¢ enquadrado em
processos e plataformas de desenvolvimento, destacando problemas de comunicabilidade e
implicagdes praticas para criagdo e uso de servicos/plataformas (T6, T21).

Além desses eixos, ha trabalhos em dados e visualizacdo, com foco em
dashboards e ferramentas de BI (Business Intelligence), que exploram comunicabilidade de
artefatos gerados e seu impacto na interpretagdo e no uso (T8), bem como estudos que tratam
de logs de interagdo como suporte ao design (T2). Também aparecem contextos como
pré-producdo de jogos, em que o recorte industrial estd associado a atividades e decisdes
tipicas do desenvolvimento de jogos e a reflexdo sobre privacidade e comunicagdo com
jogadores (T4). Por fim, estudos em sistemas colaborativos e redes sociais/profissionais
apontam para a aplicabilidade de métodos como MIS em ambientes de uso social e
profissional, embora com niveis distintos de caracterizagao do contexto industrial (T16, T22).

Ao relacionar “ambiente industrial” e “método utilizado”, observa-se um padrao:
em artefatos de engenharia/modelos, predominam DCs e instrumentos de metacomunicagdo e
analise de notagdes (T7, T9, T10, T14, T20, T24); em PaaS/DevOps, destacam-se analises
baseadas em comunicabilidade e ferramentas do SigniFYIng Suite e design de APIs (T6,
T21); em APIs, aparecem propostas e discussdes focadas em metacomunicagdo e métodos
especializados/adaptados ao contexto (T5, T18); em produtos digitais/e-commerce, MoLIC e
praticas de design aparecem como suporte ao processo € a documentagdo/estruturacao do
design (T12, T13); e dados/visualizagao, MIS/MAC figuram como métodos centrais para
avalia¢do (T8). Esse panorama reforca que, embora haja diversidade nas pesquisas, os estudos

tendem a se agrupar a partir de contextos e métodos, permitindo sintetizar os achados.
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5.1.1.5 Sintese de ideias

Os achados apontam impactos positivos recorrentes da Engenharia Semiotica em
cendrios profissionais, sobretudo ao tornar visiveis falhas de comunicagao, qualificar decisdes
de design e orientar melhorias de comunicabilidade, a0 mesmo tempo em que revelam
barreiras para a adogdo associadas a esfor¢o de aprendizagem, necessidade de treinamento e
adequagdo terminologica.

Se destaca a recorréncia de métodos como MoLIC, MIS e MAC, além de
diretrizes e instrumentos de metacomunicagdo, frequentemente associados a contextos
especificos como artefatos de engenharia de software e modelagem, APIs, PaaS/DevOps,
e-commerce ¢ visualizacdo de dados.

Assim, a RSL sustenta que a teoria apresenta potencial de uso em cendrios reais,
mas sua adog¢do tende a ser maximizada quando acompanhada de suportes, adaptacdes e
integragdo as praticas ja consolidadas na industria. Entretanto, por se tratar de literatura
predominantemente académica, torna-se necessario investigar como a Engenharia Semiotica
tem sido discutida e disseminada em espagos técnicos e profissionais, o que conduz a se¢ao

seguinte que apresenta os resultados do Mapeamento Sistematico.

5.1.2 Resultados do Mapeamento Sistemadtico

Inicialmente, na etapa Busca [i], os prompts foram ajustados para melhor atender
a base. Em relagdo a busca no Google (Figura 18), o melhor cenario encontrado foi quando a
base dispoe de 578 resultados, desses apenas 27 foram escolhidos para entrar na etapa Selecao
dos Estudos [ii], pois mesmo ajustando os termos de busca, ainda apareceram muitos sites

institucionais, artigos cientificos e paginas que sequer mencionaram Engenharia Semiotica.



Figura 18 — Resultado total do Google
Ferramentas ~
Em qualquer idioma

Em qualquer data

Todos os resultados

Pesquisa avangada

Aproximadamente 578 resultados (0,29 s)

Fonte: Elaborada pela autora.

Como resultado final da etapa de Busca [i], foram recuperados 53 trabalhos que

passaram ainda pela Sele¢ao dos Estudos [ii], a base que mais apresentou trabalhos foi o

Google. A relagao dos textos por base foi apresentada na Tabela 4.

Tabela 4 — Relacdo dos textos encontrados em cada Locus de pesquisa
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Locus | Total por Locus
Google 27

Chat GPT 14

Gemini 12

Total | 53

Fonte: Elaborada pela autora.

Como resultado da etapa de Selecdo dos Estudos [ii], os trabalhos foram alocados

em uma planilha do Google e classificados a partir dos critérios de exclusdo. No total, foram

44 textos rejeitados (Tabela 5), 50% destes por ndo abordar claramente Engenharia Semiotica,

muitos apenas citavam a teoria sem um aprofundamento suficiente.

Tabela 5 — Textos rejeitados por critério de exclusio

Critério de exclusido | Numero Porcentagem
Nao abordar claramente Engenharia Semiotica 22 50%
Duplicados 12 26,67%
Discussoes informais 7 15,56%
Carater académico 2 4,44%
Autoria desconhecida 1 2,22%
Indisponivel 1 2,22%
Total 44 100%

Fonte: Elaborada pela autora
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Outra perspectiva, ¢ que 15,56% das producdes foram rejeitadas por serem
discussodes informais em féruns online, estes em grande parte apenas sugerem o uso de
Engenharia Semiotica, recomendando-a para outros profissionais com interesse nas areas de
UX e Semiotica. Apenas 26,67% dos resultados foram desclassificados por estarem
duplicados. Poucos textos foram desconsiderados por carater académico, isso se da pela
filtragem prévia que foi feita na etapa de Busca [i].

Em relacdo aos trabalhos que cumpriram integralmente os critérios de inclusao
(Quadro 13), foram 8, representando 15,09% do total. Assim como na RSL, esse nlimero
também foi baixo, em relacdo ao total. Os trabalhos foram organizados com seus dados em
uma database no Notion disponivel para visualizagdo® As discussdes acerca desse fato serdo

aprofundadas nas se¢des seguintes.

Quadro 13 — Textos que cumpriram integralmente os critérios

ID | Titulo Autor Formato
T1 [[IHC] Engenharia Semioética Fortunato (2019) | Medium
T2 | Conhega o Método de Avaliacdo da Comunicabilidade Fortunato (2019) |Medium
(MAC)
T3 | MIS — Método de Inspegdo Semiotica Fortunato (2019) |Medium
T4 | Engenharia Semidtica em IHC Ribas (2009) Blog pessoal
TS |IHC: Engenharia Semidtica Ramos (2013) Blog pessoal
T6 | Avaliagdo de IHC baseado na teoria da engenharia semidtica | Ciotta ef al. (2016) | Blog pessoal
T7 |Interface: o sagrado toca o profano Van Amstel (2005) [ Blog pessoal
T8 | Design as Communication Norman (2008) Blog pessoal

Fonte: Elaborado pela autora

A seguir, serdo apresentados os dados gerais recuperados durante a etapa de
Extragdo dos Dados [iii], estes incluem a relagdo de publicagdes por ano, quais autores mais

produziram e quais tipos de plataforma foram publicados os textos.

5.1.2.1 Dados gerais dos textos selecionados

Quanto ao ano de publicacdo (Figura 19), os textos recuperados distribuem-se

entre 2005 e 2019, com variacdo ao longo do periodo. O ano de 2019 concentra o maior

»Database no Notion do mapeamento:
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80efbefad08cf93647f7?v=2dc02e6efc0f81bba240000cdf8dd012&source=co
py_link


https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80efbefad08cf93647f7?v=2dc02e6efc0f81bba240000cdf8dd012&source=copy_link
https://www.notion.so/2dc02e6efc0f80efbefad08cf93647f7?v=2dc02e6efc0f81bba240000cdf8dd012&source=copy_link
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nimero de produgdes, ¢ ndo foram identificados textos publicados em 2006, 2007, 2010,

2011,

Contagem

2012, 2014, 2015, 2017 e 2018.

Figura 19 — Distribui¢do dos textos por ano de publicacio

3
3
2
1 1 1 1 1
1
0
2005 2008 2009 2013 2016 2019

Ano

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

Em relacdo a autoria (Figura 20), Caique Fortunato foi responsavel por trés textos,

todos publicados em 2019

Autores

Figura 20 — Distribui¢ao dos textos por autor

Caique Fortunato. |, :
Don Norman _ 1
Frederick van Amstel _ 1
Guilherme Ciotta, Juliana Vieira, Mauricio ... _ 1
Jonathan Ribas [ NG 1

Marcelo Ramos |

Contagem

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion
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Embora houvesse a expectativa de encontrar textos no LinkedIn, nenhum
resultado foi recuperado, inclusive apos busca manual na plataforma. Considerando o tipo de
plataforma (Figura 21), os trés textos de Caique Fortunato foram publicados no Medium,

enquanto as demais cinco produgdes foram publicadas em sites ou blogs pessoais.

Figura 21 — Distribui¢ao dos textos por tipo de plataforma

8

Total

Site/Blog pessoal Medium

Fonte: Elaborada pela autora, extraida do Notion.

A seguir, na etapa de Analise dos Dados [vi], cada questdo de pesquisa sera

discutida individualmente.

5.1.2.2 SOP 1. Os textos abordam o cardter pratico da Engenharia Semiotica?

Em geral, os trabalhos nao focaram em apresentar de forma pratica a Engenharia
Semiotica. No T1, Fortunato (2019) apresenta os conceitos basicos, com carater introdutério
para apresentar a teoria e faz um link para os seus outros trabalhos que apresentam o MIS e o
MAC como um passo a passo, mas ainda sob uma perspectiva tedrica sendo estes
respectivamente T3 e T2. Da mesma maneira, no T6, Ciotta et al. (2016) apresentam dentro
da interface o MIS e o MAC, mas também de maneira tedrica e sem exemplos praticos

visuais.
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Van Amstel (2009), através do T7, faz uma reflexdo critica ao dizer que o
designer, na perspectiva da Engenharia Semiotica, como produtor de sentido se torna um
comunicador e dentro de sua analogia, o designer produtor de sentido seria o “Sacerdote” e o
uso do sistema seria um “Ritual” onde os simbolos escolhidos seriam alocados.

Norman (2008), através do T8, faz uma reflexdo acerca do conceito de Affordance
e relata a experiéncia resultante de uma discussdo com Clarisse de Souza, que sera

aprofundada na se¢do seguinte, respondendo a SQP 2.

5.1.2.3 SQP 2. Quais processos, ferramentas e métodos da Engenharia Semidtica sdo

frequentemente mencionados?
A relagdo entre os textos € 0s processos, ferramentas e métodos foi sistematizada
no Quadro 14. Observa-se que o DCC e a MoLIC ndo foram mencionados em nenhum dos

textos analisados.

Quadro 14 — Relacdo entre textos € métodos

ID |Processos, ferramentas e métodos

T1 |[Conceitos basicos
MAC (Método de Avaliagdo de Comunicabilidade)
MIS (Método de Inspecdo Semiotica)

T2 [MAC (Método de Avaliagdo de Comunicabilidade)
T3 |MIS (Método de Inspecdo Semiotica)

T4 | Conceitos basicos

T5 | Conceitos basicos

T6 |[Conceitos basicos
MAC (Método de Avaliagdo de Comunicabilidade)
MIS (Método de Inspecio Semiodtica)

T7 | Conceitos basicos

T8 | Conceitos basicos

Fonte: Elaborado pela autora

De modo geral, a mengdo a conceitos basicos de Engenharia Semiodtica ¢ utilizada
para apresentar a teoria aos leitores, como ocorre em T4 e T5. Esses textos compartilham uma
linguagem de cardter académico, com uso de citagdes diretas e referéncias bibliograficas,
ainda que ndo incluam explicitamente o conteudo de uma instituigdo. O texto T5 delimita-se a
perspectiva estudada pela Engenharia Semiotica, com menor aprofundamento conceitual, e

apresenta defini¢des de signos estaticos, dindmicos e metalinguisticos.
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O texto T4, de Ribas (2009), registrou 12 comentérios, sugerindo repercussao
entre leitores e evidenciando interesse nos conceitos apresentados; parte desses comentarios

consiste em reafirmagdes do contetido, conforme exemplificado na Figura 22.

Figura 22 — Comentario 1

Michell da Silva Polastrelli 16 de novembro de 2010 as 05:48

Imagens, sons, cores e etc, definitivamente nés ajudam a entender um sistema fisico e
certamente nés leva a agdes a interagir com tal sistema.

A partir do momento que conhecemos o sistema, criamos metdédos que tornam mais facil a
nossa usabilidade, se os signos néo forem suficientes, partimos para o segmento de pensar
ou pelo menos tentar pensar na forma com a qual o design de tal sistema fisico pensou
quando construiu.

Responder

Fonte: Elaborada pela autora a partir de Ribas (2009)

O texto T6 também apresenta comentarios relevantes. Entre eles, destaca-se um
comentario associado a apresentacdo do MIS, no qual um leitor discute a importancia da
qualidade da comunicagdo em empresas € sugere que organizagdes mais recentes tendem a
valorizar esse aspecto em maior medida do que empresas mais antigas, caracterizando a

desatencao a esse fator como um erro (Figura 23).

Figura 23 — Comentario 2

MARCOSPEROZZO
7 de novembro de 2016 as 19:56

Comunicagdo é um ponto muito importante para um empresa. Engracado é que as em-
presas jovens ddo muito valor pra isso, creio que seja pelo motivo de ganhar mercado.
As empresas mais antigas, nem dao muita atencao pra isso, pois ja estdo com o seu pos-
to no mercado assegurado, isso € um grande erro.

s
"=

Comunicacgdo sempre em primeiro lugar, seja do jeito que for

K Curtir

Fonte: Elaborada pela autora a partir de Ciotta, G et al. (2016).

Como mencionado na sec¢do anterior, Clarisse de Souza propds a Norman uma

interpretagdo segundo a qual affordance poderia ser compreendida como um artefato de
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comunica¢do na interface. Norman relata que discordou inicialmente dessa perspectiva, mas
que, apoOs reconsideracao, passou a reconhecé-la e publicou o texto T8 em seu blog pessoal

com o objetivo de divulgar essa discussao.

5.1.2.4 Sintese de ideias

De modo geral, a discussao sobre Engenharia Semidtica em textos técnicos
mostra-se superficial. Além disso, parte do conteudo ¢ de dificil recuperacdo e acesso, por
estar publicada em blogs pessoais; no caso dos textos de Fortunato, observa-se que nao sao
facilmente localizaveis por meio de busca direta no Medium e, quando pesquisados no
Google, tendem a se diluir entre resultados predominantemente académicos.

Também identificou-se a desatualizacdo do material: mesmo nos textos mais
recentes que buscam exemplificar aplicagdes, os exemplos visuais recorrem a imagens de
Souza (2005), cujas interfaces ja sofreram altera¢des significativas, o que pode introduzir
ruidos na compreensao.

Do ponto de vista de apresentagdo, os textos apresentam pouca preocupacao com
organizagdo do conteudo, havendo inclusive registro de insatisfagdo de um leitor quanto a

arquitetura da informagao do site, apesar de ter gostado do conteido em T6 (Figura 24).

Figura 24 — Comentario 3

TTUSABILIDADE
7 de novembro de 2016 as 19:16

Acho que ficou meio perdido tudo muito grande mas o contelido esta bem bom.

¥ Curtir

Fonte: Elaborada pela autora a partir de Ciotta, G et al. (2016).

Por fim, o conteudo tende a refletir perspectivas pessoais dos autores sobre a
teoria e se distancia de orientagdes para aplicacdo; os textos que mais se aproximam de um
recorte pratico sdo T2, T3 e T6, ainda assim mantendo as limitagdes anteriormente descritas.

5.1.3 Resultados da Pesquisa Exploratoria

Nesta se¢do, serdo apresentados os resultados da Pesquisa Exploratoria que se deu através de
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um questiondrio online.

O questionario online esta estruturado em quatro se¢des principais:

1. Termos da pesquisa: para esclarecer a participacao do usuario na pesquisa, nela consta
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido elaborado de acordo com o CEP-UFC;

2. Dados do participante: para coletar dados acerca do perfil profissional dos
respondentes, com 3 perguntas demograficas sobre o contexto profissional;

3. Me¢étodos, ferramentas e processos no mercado de desenvolvimento de produtos
digitais, para identificar quais métodos e ferramentas sdo mais frequentemente
utilizados pelos profissionais em seu dia a dia na industria, com 5 perguntas
obrigatdrias e 3 opcionais que apoiam as obrigatorias;

4. Conhecimento e Aprendizagem: para aprofundar e compreender como os profissionais
costumam estudar e/ou buscar novas ferramentas para cada projeto, com 3 perguntas
obrigatérias e 2 opcionais de apoio;

A pesquisa foi divulgada conforme o apresentado na se¢do Metodologia, deste
trabalho durante o periodo de 50 dias e obteve 70 respostas, 100% dos participantes
assentiram acerca dos termos de consentimento.

Iniciando pela se¢do “Dados do Participante”, os respondentes, em sua maioria,
trabalham em tempo integral (33; 47,1%) ou sao estudantes (17; 24,3%) e atuam na area de
Design (UX, UI, Product, Research, Writer) (43; 61,4%) ou Desenvolvimento (Front-end,
Back-end, Full-stack) 26 (37,1%). Em relacdo ao tempo no mercado (Figura 25), a resposta

foi variada, mas a maioria esta entre 3 a 4 anos no mercado (21; 30%).

Figura 25 — Tempo de mercado dos respondentes

@ Menos de 1 ano
@ Entre 1 e 2 anos
Entre 3 e 4 anos
@ Entre 5e 6 anos
@ Mais de 6 anos

Fonte: Elaborado pela autora, extraido do Google Forms.

Em rela¢do ao conhecimento dos participantes sobre Engenharia Semidtica, (29;

41,4%) dos respondentes alegaram nao conhecer a teoria, enquanto os demais responderam
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que conhecem, mas, em relacdo a aplicagdo do método, responderam de maneira variada: (16;
22,9%) nao aplica em projetos profissionais, (13; 18,6%) apenas usa em projetos académicos
e (12; 17,1%) relataram ja ter utilizado em projetos profissionais.

Partindo para a se¢do “Métodos, ferramentas e processos no mercado de
desenvolvimento de produtos digitais”, quando questionados acerca de onde conheceram a
Engenharia Semidtica, a maioria dos participantes respondeu que conhece em contexto
académico: Universidade (32; 45,7%), Artigos Cientificos (2; 2,9%). Os que responderam em
outros contextos foram: Recomendacao de colegas (4; 5,7%) e Estudos proprios (2; 2,9%). 1
respondente alegou que conheceu pois foi requisito de seu trabalho e outro participante disse
que nao conhece a teoria pelo nome, mas sente que ¢ algo inerente da sua profissdo como
Product Designer.

Uma pergunta aberta, opcional, foi feita para o grupo de participantes que conhece
Engenharia Semidtica (41; 58,57%). Foi perguntado se caso conheca a teoria mas ndo usa em
contexto profissional, qual o motivo. 20 participantes responderam, desenvolvendo contextos

variados. Os contextos foram organizados e padronizados ao lado da resposta (Quadro 15).

Quadro 15 — Razdes pelas quais ndo usam Engenharia Semiotica

Resposta Porque nio usa?

“No mercado, muitas vezes o ritmo mais acelerado de entregas da énfase a Tempo
atividades de analise e avaliagdo mais praticas, em detrimento de processos com |Falta de conhecimento
0 viés simbdlico e semidtico mais forte..”

“Por questdo de tempo e por ndo ter um processo de producéo bem estruturado” | Tempo
Falta de conhecimento

“Acredito que essa parte seja responsabilidade dos designers do produto/projeto |Falta de identificacdo

e ndo sei se eles aplicam esses conceitos.” Falta de conhecimento
“Falta de aprendizado formal com aplicagdo pratica pra ser exemplo, s6 Falta de materiais
conceito”

“Nao conheco esses termos. Mas ja usei conhecimentos da cadeira de semiotica |Falta de conhecimento
em meus projetos.”

“Pelo meus anos de experiéncia, inclusive trabalhando com excelentes Uso implicito
profissionais de design, fui absorvendo vérias praticas e principios. Entdo,
imagino que nos projetos com empresas estejamos adotando parte dos preceitos
da Engenharia Semidtica e Design Centrado na Comunicagdo, mas de forma
declarada ndo dizemos que adotamos essa metodologia.”

“Por pura capacidade técnica; ainda ndo tenho dominio das areas citadas no Falta de conhecimento
enunciado.”

“os projetos que desenvolvo ndo tem uma fase inicial de projecdo nem uma final | Tempo
de avaliagdo muito bem definida, acaba que fazemos um trabalho depois do
outro sem muito tempo para analises”

“Por julgar dificil aplicagdo de métodos de avaliagdo como MAC” Complexidade percebida
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“Conhego o conceito apenas porque ja vi em uma disciplina optativa na
universidade, mas nunca utilizei em projetos”

Conhecimento declarativo
sem pratica

“Meus projetos sdo virados para dados e muitas vezes nao possuem
representacdes visuais além de graficos e tabelas”

Falta de conhecimento

“Eu utilizo algumas praticas”

Uso implicito

“Conceitos dificeis de serem aplicados ou incorporados dentro dos processos
ageis”

Tempo
Complexidade percebida

“Acabei de descobrir a existéncia dessa area especifica”

Falta de conhecimento

“Nunca tive a chance de ter um projeto assim para utilizar eles”

Falta de oportunidade

“Nunca tinha ouvido falar desses termos mas parece bem similar em design
centrado no ser humano, que ¢ bem usado no mercado.”

Falta de conhecimento

“Acho que devido ao trabalho a mais. Eu entendo que alguns sentidos se

Tempo

formam durante o proprio desenvolvimento do projeto, mas nunca parei de fato |Falta de conhecimento

pra pensar na engenharia semiética da parada”

“Sempre por onde passei o escopo dos projetos ja eram bem definidos e
infelizmente meus gestores ndo davam liberdade para os desenvolvedores
usarem essas técnicas, apenas entregar o que foi escrito nos requisitos.”

Falta de oportunidade

Conhecimento declarativo
sem pratica

“Estudei para o meu tcc no mba, depois nao estudei mais”

“Dentro do trabalho as entregas sempre sdo tdo corridas e com pouco tempo para
implementar algo que a maioria ndo sabe ¢ mais complicado.”

Tempo
Falta de conhecimento

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir do quadro, ¢ possivel analisar de maneira geral as razdes pelas quais os
profissionais ndo usam Engenharia Semidtica: Falta de conhecimento (10): Declaram ndo ter
conhecimento suficiente para aplicar o método ou entendem que o método € outra coisa,
apresentaram uma confusdo ao diferenciar Engenharia Semidtica de Semidtica. Tempo (6): O
ritmo do mercado ndo permite espaco para aplicar um novo método, essa categoria veio
acompanhada também de Falta de Conhecimento, pois alguns participantes declararam nao ter
tempo para aplicar algo novo. Complexidade percebida (2): Acreditam que a Engenharia
Semidtica ¢ muito dificultosa para aderir em seus processos ou aprender de fato os métodos.
Uso implicito (2): Acreditam que j& incorporam os conceitos da teoria no dia a dia, sem de
fato aplicar o método. Conhecimento declarativo sem pratica, (2): Conhecem a teoria, mas
ndo chegaram a aplicar de fato. Falta de oportunidade (2): Nao sentem espago para testar a
teoria em seus projetos. Falta de materiais (1): Nao sabe onde buscar instrugdes praticas da
teoria. Falta de identificacdo (1): Nao se visualiza utilizando como Dev, mas acredita ser
interessante para o time de design.

Quando perguntado aos participantes com que frequéncia eles utilizam processos
e ferramentas da Engenharia Semidtica em seus projetos, as respostas foram baixas,

prevalecendo que nunca usam (Figura 26). A partir da pergunta apresentada anteriormente,
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pode-se perceber que existe a possibilidade dos participantes ndo entenderem bem o que ¢ a
teoria e portanto podem ter marcado que ja aplicaram um método/processo/ferramenta quando

de fato nao foi aplicado.

Figura 26 — Frequéncia de uso dos processos e ferramentas da Engenharia Semiotica

60 mm Ata W Média Baixa [l Nunca [l N&o uso mais

40

20

Design Centrado na MAC - Método de MIS - Método de Inspegéo MoLIC - Modeling SigniFY!1 Suite
Comunicagao Avaliagéo da Semidtica Language for Interaction
Comunicabilidade as Conversation

Fonte: Elaborado pela autora, extraido do Google Forms.

Em comparagdo com a pergunta anterior, quando perguntados sobre a frequéncia
de uso de outros métodos e ferramentas, a adesdo foi alta. Os métodos que os respondentes
declararam utilizar com alta frequéncia foram: Prototipos (52), Questiondrio (39), Teste de
Usabilidade (31), Entrevistas (29), Personas (24) e Avaliagdo Heuristica (15).

Adicionalmente, foi perguntado se ha algum método/ferramenta que € usado e nao
foi citado, foram respondidos: Card Sorting (5), Mapa de Jornada do Usuario (5), Desk
Research (5), Anélise de concorrentes (3), Teste de usabilidade (3), Andlise de Logs e
métricas (2), Blue Print Journey (2), Benchmark (2), Job to be done (2), Teste A/B (1), User
Flow (1), Sitemap (1), Matriz CSD (1), MOSCOW (1), Netnografia (1), Arquitetura da
Informagao (1).

Em seguida, foi perguntado quais processos sdo mais usados, a frequéncia de uso
de alguns dos participantes declarada como alta teve um destaque para: Scrum (44), DCU
(39), Design Thinking (29), Double Diamond (24). Na pesquisa de Silva (2024), trabalho
relacionado desta pesquisa, a mesma pergunta foi feita em seu formulario com profissionais
da indutstria de design e desenvolvimento, que contou com 69 respostas. As respostas
apresentaram que o Scrum (52) também aparece como o método mais usado, seguido por
DCU (31), Design Thinking (29) e Double Diamond (26). A consisténcia dos dados apurados,
nas pesquisas com o espaco de 1 ano, atestam como esses métodos estdo consolidados no
mercado e sao de preferéncia dos profissionais.

Partindo para a ultima secdo “Conhecimento e Aprendizagem”, os participantes

costumam buscar conhecimento com maior frequéncia em: Experimentacao pratica /"aprender
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fazendo" (57), Tutorial no Youtube (45), Blogs e artigos online (44), Colegas de trabalho
/equipe multidisciplinar (40), Cursos online (31), Livros e e-books (29), Artigos cientificos
(24). Em contraste, 39 participantes alegaram que nunca buscam por Mentorias/Coaching.
Quando perguntado se h4 alguma fonte que buscam por conhecimento além das citadas,
foram respondidas: documentag¢do oficial das ferramentas, redes sociais, podcasts e Chat
GPT.

Em complemento, os respondentes informaram que costumam usar com
frequéncia alta as seguintes fontes de informacdo: Pratico ("aprender fazendo",projetos,
exercicios) (56), Visual (gréaficos, videos, infograficos) (51) e Leitura (livros, artigos) (45).
Com apenas 15 respostas alegando uso de alta frequéncia ficou o Auditivo (podcasts, aulas,
discussoes).

Para encerrar o questiondrio, foi perguntado aos participantes quais 0os maiores
impedimentos que eles tém ao aprender novos métodos (Figura 27), os principais sdo: Falta
de tempo (44; 62,9%), Encontrar conteudo de qualidade (36; 51,4%), Nao saber por onde
comecar (30; 42,9%), Custo financeiro (28; 40%).

Figura 27 — Desafios ao conhecer novos métodos

Falta de tempo

Custo (cursos, livros, ferrament...
Encontrar contetido de qualidade
Aplicar o conhecimento na prat...
Falta de suporte ou mentoria
Sobrecarga de informagdes

Nao saber por onde comegar
Resisténcia da equipe ou orga...
Conteudo nao adaptado ao se...

44 (62,9%)

36 (51,4%)

20 (28,6%)
10 (14,3%)
22 (31,4%)
30 (42,9%)
20 (28,6%)

14 (20%)

ter muita informagéo que eu co...
Muitos conteldos s&o ou muito. ..

1(1,4%)
1(1,4%)

Fonte: Elaborado pela autora, extraido do Google Forms.

Em sintese, os resultados da pesquisa exploratoria indicam que os usudrios sdo
profissionais atuando em tempo integral e/ou estudantes, com predominancia nas areas de
design e desenvolvimento e tempo de mercado concentrado em faixas iniciais.

Quanto a Engenharia Semidtica, observa-se que parte dos participantes declarou
ndo conhecer a teoria e, entre os que afirmam conhecer, hd variagdo quanto ao uso em

contexto profissional, além de indicios de baixa frequéncia de aplica¢do de seus processos €
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ferramentas e de possiveis ambiguidades de entendimento sobre o que constitui “usar” a
teoria.

Em contraste, métodos e praticas consolidados no mercado aparecem com maior
adesdo, com destaque para o uso frequente de prototipagcdo, questionarios, testes de
usabilidade e entrevistas, bem como para processos como Scrum e abordagens de DCU.

Por fim, os dados sobre aprendizagem apontam preferéncia por fontes praticas e
conteudos acessiveis, a0 mesmo tempo em que evidenciam barreiras recorrentes para adogao
de novos métodos, especialmente falta de tempo, dificuldade em encontrar conteido de

qualidade e incerteza sobre por onde comegar.

5.1.4 Triangulacao dos dados apurados

Nesta secdo, serdo apresentadas as consideracdes e os artefatos advindos da
triangulacdo da RSL, Mapeamento e Pesquisa Exploratoria. Aqui serdo apresentados,
inicialmente, os dados quantitativos triangulados e esses serdo sintetizados através de

Personas e Cenarios de Problema para representar o publico-alvo em contexto real.

5.1.4.1 Pontos de convergéncia

Inicialmente serdo apresentados os pontos de convergéncia entre os métodos

analisados, a fim de demonstrar a complementaridade das pesquisas.

Barreiras para adocdo e aprendizagem da Engenharia Semioética: a RSL reporta

dificuldades de aprendizado e a necessidade de adequagdo para ampliar o uso por
profissionais, o que foi feito em algumas das pesquisas, atestando que essa adequagdo
aumenta o interesse de uso e possibilidade de flexibilidade dos métodos. O Mapeamento, por
sua vez, mostra que os materiais técnicos disponiveis tendem a oferecer pouca orientacao
pratica, com baixa énfase em instrucdes aplicaveis. Enquanto o Questiondrio explicita falta de
tempo, dificuldade de localizar contetido de qualidade e incerteza sobre por onde comegar
(como obstaculos).

Demanda de materiais compativeis com a rotina do mercado: a RSL registra a
necessidade de linguagem mais técnica e menos académica; o Mapeamento descreve
materiais pouco atrativos, desatualizados e de dificil acesso, o Questiondrio, por sua vez,
aponta preferéncia por contetidos praticos e visuais e por fontes que apoiem ‘“‘aprender

fazendo”, além de indicar que métodos consolidados como Prototipacdo, Testes de
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Usabilidade e processos como Scrum ¢ DCU predominam no cotidiano.

Por fim, foi observada uma dificuldade quanto a definicdo do que ¢ Engenharia
Semiotica: na RSL muitos trabalhos foram descartados por nao abranger a Engenharia
Semiotica suficientemente, adicionalmente, o Mapeamento apresentou conteudos de nivel
introdutorios e reflexivo, com baixa orientagdo para aplicagdo pratica e o Questionario

3

registra indicios de “uso implicito” da teoria e confusdes para diferenciar conceitos da
Semiotica aplicada e da Engenharia Semiotica.
Concluindo, as pesquisas se complementam e apresentam pontos de similaridade

entre si. A seguir, serdo apresentados os pontos em que as pesquisas divergem.

5.1.4.2 Pontos de divergéncia

E importante ressaltar que as divergéncias observadas ndo sdo contraditorias, mas
resultados das diferencas do contexto observado em cada pesquisa, entio mesmo que
divirjam, assim como nos pontos convergentes, estes também se complementam.

Com relacdao a visibilidade da teoria: a RSL consolida um corpo de evidéncias

praticas sobre métodos em uso no contexto profissional, mas o Mapeamento, por outro lado,
aponta uma baixa presenca de conteudos aplicaveis nos textos técnicos, € o Questionario
indica que parcela relevante dos profissionais ndo conhece a teoria ou ndo a reconhece como
uma teoria de aplicacao pratica. Esse primeiro ponto pode sugerir uma dispersao da teoria fora
do ambiente académico, com pouco foco pratico, ocasionando uma perspectiva pouco
direcionada da teoria.

Outro ponto estd nos métodos e processos mais usados sob cada perspectiva: a

RSL identifica MoLIC como ferramenta mais usada e MIS/MAC como recorrentes, enquanto
0 Mapeamento registra auséncia de DCC e MoLIC nos textos analisados, e o Questionario
aponta baixo uso declarado de ferramentas/processos da Engenharia Semiotica frente a
predominancia de métodos e fluxos ageis.

Por fim, o nivel de “passo a passo” disponivel também ¢ conflitante: a RSL
sustenta a necessidade de suportes e adaptagdes para viabilizar ado¢do, o Mapeamento
explicita limitagdes de orientacdo pratica e atualizacdo dos contetidos existentes, ¢ o
Questionario reforca a preferéncia por materiais executaveis e a percep¢ao de falta de
materiais como um impedimento. Ou seja, ha dificuldade de uso e reconhecimento dos
métodos pois faltam materiais de qualidade adaptados ao contexto técnico dos profissionais.

A partir dos pontos divergentes e convergentes foram desenvolvidas as Personas
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para sintetizar as informagdes acerca do publico alvo e os Cenarios de Problema, para

representar o Guia em agao.

5.1.4.3 Personas

As Personas foram desenvolvidas para representar os profissionais do mercado de
design e desenvolvimento de produtos digitais, elas apresentam as dificuldades enfrentadas no
dia a dia, além dos objetivos e necessidades identificadas na etapa de triangulacdo. Em
seguida, serdo apresentadas 4 Personas.

Isabela (Figura 28) ¢ uma profissional iniciante que atua como UX/UI Designer,
ela representa profissionais iniciantes que ‘“ndo sabem por onde comecgar” e que ndo sentem

espago para aplicar o conhecimento aprendido na universidade em contexto real.

Figura 28 — Isabela

Isabela
UX/UI Designer
Ha menos de 1 ano no mercado

<0

&

“Me diz por onde comecar, que eu destravo!”

Fonte: Elaborada pela autora.

Isabela tem preferéncia por aprendizagem pratica/visual sofre com a restricdo de
tempo. Ela sente dificuldade advinda de textos dificeis de achar e pouco orientados a passo a

passo aplicavel. Estes aspectos foram articulados no Quadro 16.

Quadro 16 — Informacodes sobre Isabela

Sobre:

Isabela entrou no mercado recentemente e sente que tem pouco espago para aplicar os métodos que aprendeu
na universidade. Ela quer fazer um bom trabalho, mas se perde frequentemente e sente dificuldade para
comegar suas tarefas, pois os métodos e teorias que aprendeu ndo fornecem instrugdes praticas do que ela deve
fazer. Ela prefere contetidos curtos e direcionados, o que mais ajuda Isabela sdo artigos do tipo “faga isso
primeiro, depois isso”, com exemplos do que ela deve fazer.

Objetivos pessoais:

Ganbhar confianga no processo;
Reduzir ansiedade por “ndo saber por onde comegar”;

Objetivos praticos:

Aplicar o que aprendeu;
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Fazer um bom trabalho;

Fonte: elaborado pela autora.

Hilde (Figura 29) ¢ uma profissional iniciante na area de desenvolvimento
front-end. Ela representa profissionais que buscam orientagdes claras para implementar
praticas de UX/IHC no cotidiano técnico, mas encontram dificuldades quando os materiais

sdo genéricos, pouco referenciados ou ndo conectam conceitos a procedimentos.

Figura 29 — Hilde

Hilde

Desenvolvedora Front-End
Ha menos de 1 ano no mercado

“Gosto aprender rapido e usar hoje.”

Fonte: Elaborada pela autora.

Hilde prefere aprender por aplicagdo e por exemplos concretos, ¢ tende a
depender de fontes de facil acesso; quando a explicagcdo ndo define claramente o que fazer, em
que ordem e com quais entregaveis, ela ndo consegue transformar o conteudo em acao. Esses

aspectos foram articulados no Quadro 17.

Quadro 17 — Informacgodes sobre Hilde

Sobre:

Hilde esté no inicio da carreira e sofre com ambiguidades: telas sem estados definidos, microinteragdes
ausentes e decisdes que ndo estdo explicitas. Muitas vezes, ela precisa assumir o papel de designer e
implementar telas direto no cddigo. Ela aprende melhor quando consegue aplicar imediatamente: um exemplo
funcional, um checklist e um “o que fazer” claro. Quando encontra contetido raso ou contraditorio, perde tempo
e fica insegura sobre o que ¢ “bom o suficiente” para implementar.

Objetivos pessoais:

Sentir que estd aprendendo por fontes confiaveis;
Nao depender de “tentativa ¢ erro”;

Objetivos praticos:

Entregas com qualidade em tempo agil.
Reduzir retrabalho;

Fonte: elaborado pela autora.

Nina (Figura 30) ¢ uma Product Designer com experiéncia e atuagao em contexto

de alta demanda de entrega. Ela representa profissionais que precisam treinar e alinhar o time
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rapidamente, selecionando conteudos e métodos com base no custo de adogdo e na
previsibilidade no fluxo de trabalho.

Figura 30 — Nina

Nina
Product Designer
Ha 6 anos no mercado

“Pouco tempo, muita entrega!”

Fonte: Elaborada pela autora.

Nina tende a priorizar recursos que sintetizam processos e reduzem ambiguidades
de aplicagdo, especialmente quando o cronograma limita experimentagdo e aprofundamento
teorico. Ela sente falta de materiais estruturados e reutilizdveis para disseminar praticas no

time. Esses aspectos foram articulados no Quadro 18.

Quadro 18 — Informagdes sobre Nina

Sobre:

Nina lidera o time de design ¢ vive o cenario de urgéncia: prazos curtos ¢ demandas “pra ontem”. Ela gosta de
qualidade e consisténcia, para ela, aprender algo novo sé vale a pena se encaixar no processo e gerar resultado.
Ela prefere contetidos diretos praticos que apresentem quando usar, em quanto tempo e qual o resultado. Se a
abordagem for pratica, Nina apresenta ao time de design e ajuda com a aplicagdo do método/ferramenta para os
iniciantes.

Objetivos pessoais:

Qualidade mesmo com pouco tempo;
Proteger o time de retrabalho e desgaste;

Objetivos praticos:

Transformar aprendizados em backlog de design;
Repassar seus conhecimentos;

Fonte: elaborado pela autora.

Lucas (Figura 31) ¢ um profissional experiente que atua com gestao de processos
e decisdes metodoldgicas em times de produto. Ele representa profissionais que tentam
introduzir métodos novos, mas enfrentam resisténcia do time por receio de aumento de

esforco, curva de aprendizagem e impacto no prazo.
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Figura 31 — Lucas

Lucas
Gerente de processos
Ha 6 anos no mercado

“Quero que o time use, no sé concorde.”

Fonte: Elaborada pela autora.

Lucas precisa justificar ado¢do em termos de integragdo ao processo ja
institucionalizado, evidenciando como o método se encaixa no fluxo e quais ganhos
operacionais produz. Ele identifica que, sem material curto, executavel e compativel com a

rotina, a adogao tende a nao se sustentar. Esses aspectos foram articulados no Quadro 19.

Quadro 19 — Informagdes sobre Lucas

Sobre:

Lucas ¢ responsavel por gerir o time e garantir a qualidade do processo de design/desenvolvimento do produto
para garantir um resultado satisfatorio. No dia a dia, Lucas traz novos métodos, o time até concorda e entende,
mas as vezes a rotina volta ao padrdo antigo por falta de tempo, pressao de entrega e medo de burocracia. Para
Lucas, o desafio ndo ¢ s6 escolher um método, ¢ inserir ele nos processos existentes. Ele busca abordagens
simples, com adogdo gradual.

Objetivos pessoais:

Sentir que mudangas geram impacto pratico;
Manter o fluxo de trabalho leve;

Objetivos praticos:

Introduzir novos métodos sem travar a operagao;
Alinhar o processo do time;

Fonte: elaborado pela autora.

Isabela e Hilde representam uma parcela de profissionais iniciantes, enquanto
Nina e Lucas representam profissionais experientes da area de design e desenvolvimento de
produtos digitais. Em conjunto, as quatro Personas sintetizam dificuldades, preferéncias e
objetivos extraidos da etapa de triangulacdo. Na sequéncia, serdo apresentados Cenarios de
Problema que colocam as Personas em acdo, descrevendo situagdes em que poderiam

interagir com o guia.
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5.1.4.4 Cenarios de Problema

Os Cenarios de Problema, assim como as Personas, derivam dos dados obtidos na
triangulacdo. A seguir, serdo apresentados quatro cenarios, um para cada Persona,
descrevendo contextos em que o guia pode ser util ao profissional, acompanhados de uma
sintese de como o guia pode ser aplicado para apoiar cada Persona nessas situagdes.

No cenario de uso de Isabela (Quadro 20), o guia pode atuar como um artefato de
apoio que apresenta o passo a passo pratico do MIS. Para isso, o material precisa organizar a
execugdo em etapas, oferecer exemplos de referéncia e disponibilizar links rapidos para

recursos complementares, de modo a orientar a aplicagao de forma estruturada.

Quadro 20 — Cenario do problema de Isabela

Persona

Isabela

Cenario do problema

Isabela recebe a tarefa de inspecionar a versao antiga do sistema de e-commerce que seu time esta trabalhando
antes de iniciar o redesign e lembra do Método de Inspegdo Semidtica (MIS) que viu na faculdade. Ela pensa
em aplicar, mas buscando online ndo encontrou um passo a passo rapido sobre o método e percebe que apenas
vai encontrar informagdes em livros ou artigos cientificos, mas ndo tem tempo para isso. Entdo Isabela recorre
a Avaliacao Heuristica que, diferente do MIS, existe diversos materiais rapidos que explicam e guiam o
processo de aplicagdo do método.

Fonte: elaborado pela autora.

No cenario de uso de Hilde (Quadro 21), o guia pode atuar como um artefato de
apoio que orienta a especificagdo da interagdo. Para isso, o material precisa oferecer um
roteiro pratico para mapear estados (carregamento, erros ¢ confirmagdo) e definir fluxos, de

modo a reduzir decisdes direto no codigo e minimizar retrabalho por variagdes imprevistas.

Quadro 21 — Cenario do problema de Hilde

Persona

Hilde

Cenario do problema

Hilde recebe a tarefa de implementar uma tela de login, mas o arquivo inclui apenas o estado principal e ndo
descreve carregamento, erro e confirmagdo. Como o time precisa subir a feature no mesmo dia e ndo ha
orientagdes de “o que fazer”, ela implementa os estados direto no codigo. Na revisdo, aparecem outras
variagdes que ndo foram previstas, e Hilde precisa voltar a implementag@o para ajustar os estados, refazendo
parte do que ja tinha entregado.

Fonte: elaborado pela autora.
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No cenario de uso de Nina (Quadro 22), o guia pode atuar como um artefato de
apoio que apresenta o passo a passo pratico do MAC, reduzindo o custo de aprender o método
e de apresenta-lo no time. Para isso, o material precisa descrever o procedimento de aplicagao
em etapas, explicitar o que observar € como registrar resultados, oferecer exemplos e
disponibilizar modelos reutilizaveis, de modo a permitir que Nina substitua a dependéncia de

um artigo isolado por um processo executavel e replicavel.

Quadro 22 — Cenario do problema de Nina

Persona

Nina

Cenirio do problema

Nina precisa padronizar como o time avalia as solu¢des de design e lembra de um artigo que leu no Medium
sobre o Método de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC). Ela entdo busca online pelo artigo e ndo encontra
novamente, ela segue com a busca, encontra artigos cientificos que relatam a aplicabilidade do MAC, mas
nada como um passo a passo pratico do método. Pensando que seria muito custoso para ela ter que aprender o
método e ainda ensinar o seu time, Nina decide seguir com o Teste de Usabilidade tradicional pois todos ja
conhecem.

Fonte: elaborado pela autora.

No cenario de uso de Lucas (Quadro 23), o guia pode atuar como um artefato de
apoio que operacionaliza o Design Centrado na Comunicag¢do no fluxo de sprint, evitando que
a etapa seja descartada por falta de referéncia pratica. Para isso, o material precisa apresentar
o processo do DCC com orientagdo de encaixe em rotinas ageis (quando aplicar, quem
participa, entradas e saidas), sugerir entregaveis, e oferecer exemplos de aplicagdo, de modo a

apoiar Lucas na condugdo do time e reduzir a incerteza sobre esfor¢o e execucao.

Quadro 23 — Cenaério do problema de Lucas

Persona

Lucas

Cenario do problema

Lucas propde inserir o Design Centrado na Comunicagdo (DCC) na sprint pois percebe que o processo
abrange questdes de comunicabilidade que o time vinha enfrentando. Ele apresenta a estrutura do método para
o0 seu time, eles entendem a proposta, mas questionam o tempo para aprender e executar algo novo e solicitam
algum material para os guiar no processo. Lucas entdo indicou artigos e livros, mas ao fim a etapa ¢ pulada
para cumprir prazo e os problemas de comunicabilidade reaparecem posteriormente, exigindo retrabalho. Ele
fica frustrado, pois sabia que aqueles problemas poderiam ter sido mitigados caso o time tivesse adotado o
DCC, mas entende que suas referéncias sdo muito académicas para o tempo de mercado e busca outro
caminho mais técnico para solucionar as questdes.

Fonte: elaborado pela autora.
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A partir dos cenarios desenvolvidos, ¢ possivel derivar requisitos para o guia,
como: apresentar passo a passo executdvel dos métodos, oferecer exemplos de aplicacao,
disponibilizar recursos que facilitem a adogdo e disseminacao em times, indicar formas de
integragdo ao fluxo de trabalho, consolidando sua aplicagdo com praticas ja utilizadas (como
DCU e Scrum) e explicitar a flexibilidade da teoria para adaptacdo a diferentes rotinas e
necessidades de projeto. Esses requisitos também fundamentaram a construgdo da primeira

parte da metamensagem, que sera descrita na proéxima sec¢ao.

5.1.4.5 Primeira parte da metamensagem

A partir dos dados advindos das Personas e Cenarios de Problema, a primeira
parte da metamensagem do guia foi construida:

Quem é o usudrio: Eu entendo que vocé ¢ um profissional do mercado de
tecnologia, envolvido no desenvolvimento de produtos digitais com niveis variados de
experiéncia.

O que ele deseja e precisa realizar: Aprendi que vocé precisa estruturar projetos
com processos € metodologias, além de avaliar a qualidade das solu¢des propostas antes e
depois da implementacao.

Como prefere realizar essas acoes: Vocé prefere ndo investir tempo aprendendo
algo totalmente novo e recorre a métodos e processos ja consolidados como: Scrum, DCU,
Card Sorting, Design Thinking, Double Diamond, Prototipos, Questiondrio, Teste de
usabilidade, Entrevistas, Personas e Avaliacao heuristica. Caso entre em contato com um novo
método, vocé prefere realizar essas agdes por meio de materiais de consulta rapida, com passo
a passo, exemplos completos e atualizados, e recursos reutilizaveis que diminuam o esforgo
de comecar ¢ articulem com métodos existentes.

Por que faz essas escolhas: Vocé faz essas escolhas porque sua prioridade ¢ a
praticidade sob restri¢do de tempo e falta de espacgo para investir em novos métodos.

Assim, este ¢ o resultado da primeira parte da metamensagem alocada ao template
genérico: Vocé, Designer/Desenvolvedor, é um profissional da industria de design e
tecnologia focado no desenvolvimento de produtos digitais. Eu entendo que vocé tem a
necessidade de estruturar seus projetos com processos e metodologias e avaliar a qualidade
do produto desenvolvido. Aprendi que vocé prefere utilizar métodos amplamente difundidos
no mercado como Scrum, DCU e suas ferramentas associadas (Avalia¢do Heuristica, Testes

de Usabilidade, Card Sorting, etc.) porque o conteudo disponivel online sobre eles garante



87

que vocé ndo precise investir tempo aprendendo algo totalmente novo, sua prioridade ¢ a
praticidade. Reconhego, que embora vocé possa ter tido um contato prévio na maioria das
vezes teorico, a Engenharia Semiotica e seus métodos ndo fazem parte do seu processo de
design, e vocé pode ndo sentir a necessidade imediata de investir tempo em um novo
arcabouco teorico.

Na sec¢do seguinte, a segunda parte da metamensagem do guia foi construida e os

resultados do projeto de interface e intera¢ao sao apresentados.

5.2 Resultados da etapa de Projeto de Interacio e Interface

5.2.1 Segunda parte da metamensagem

O primeiro passo consistiu em definir o formato do guia. Com base nos Cenarios
de Problema elaborados, considerou-se que seria mais adequado para as Personas interagirem
com o guia se ele fosse estruturado como uma pagina web, responsiva, reunindo todos os
modulos em um Unico ambiente, para que o acesso seja facil. O questionario indicou que
blogs e sites sao fontes frequentemente utilizadas pelos usuarios para consulta, isso foi levado
em consideragao.

A partir dessa decisdo, foi construida a segunda parte da metamensagem:

Descrever o sistema. Este, portanto, ¢ um guia sobre Engenharia Semidtica que
projetei para vocé, organizado para apoiar tanto quem estd comecando quanto quem precisa
conduzir equipes. O guia consolida conceitos basicos, processos, ferramentas e métodos,
oferecendo uma trilha de conhecimento.

Seu funcionamento. O guia pode atuar como um instrumento de apoio para
auxiliar vocé a integrar o Design Centrado na Comunica¢do ao seu processo. Para isso, ele
organiza a execu¢do e sugere como articular a Engenharia Semidtica com os processos que
voc€ ja& conhece, além de oferecer exemplos, modelos e materiais complementares que
viabilizem a aplicagao.

Objetivos e necessidades do usuario. Vocé pode utilizd-lo como material de
consulta e como referéncia de execu¢do, integrando-o ao seu fluxo de trabalho atual para
aprender a expressar sua visao de design de maneira mais clara no artefato digital e para
assegurar que o produto resultante tenha boa comunicabilidade. Ao mesmo tempo, o guia
deve apoiar necessidades de padronizagdo (critérios compartilhados de avalia¢do), de

disseminagdo interna (materiais reutilizdveis para o time) e de sustentabilidade de adocao
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(flexibilidade para adaptar a teoria as condi¢des do projeto, sem perder rigor conceitual).

O resultado da segunda parte da metamensagem alocada ao template de
metacomunicagdo foi: Este, portanto, é um guia sobre Engenharia Semiotica que projetei
para vocé, para atuar como um instrumento de apoio e para te ensinar a aplicar o Design
Centrado na Comunicagdo. Vocé pode utiliza-lo como material de consulta, integrando-o ao
seu fluxo de trabalho atual, para que vocé possa aprender a manifestar sua visao de design
de maneira clara no artefato digital e passar a assegurar que seu produto tenha uma boa

comunicabilidade.
5.2.2 MoLIC

A partir da metamensagem, a MoLIC entdo foi construida, apenas com cenas
simples inicialmente, mas ja com a Prevencdo Apoiada e a Captura de Erro. A Prevengado
apoiada permite ao usuario transitar livremente pelo sistema, podendo voltar entre as paginas
e inclui uma cena de Captura de Erro associada ao acesso a uma pagina inexistente (Figura
32). Em seguida, a conversa entre o preposto do designer e o usudrio foi contemplada em cada

cena, e a MoLIC passou a ser representada por meio de cenas detalhadas (Figura 33).

Figura 32 — MoLIC com cenas simples

O
)

 ———— - — —— —

| I !

I

u: inicio u: sobre I

I

} l |

Conceitos basicos, DCC, MIS, Acessar a historia l

—= = ) u: voltar

I, MAC e MolLIC ‘ ‘ do projeto |

| I : |

| [ | :

: volt: | .

Y Wf‘ Va.r para u: MolIC | u: voltar para u: saber mais |

inicio ahome |

| | I |

[ I ! I
\ | I\ r— - N
~—— Ler sobre MoLIC | —_ Acess::xr processo de. w | Tela Indisponivel |
| desenvolvimento do projeto | |
I e J

—_———— - ———— usinicio — — — — — — — — — — -

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 33 — MoLIC com algumas cenas detalhadas
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Fonte: Elaborada pela autora.

O projeto de interacao possibilitou uma compreensao mais precisa das conversas
que seriam estabelecidas entre o usuério e o sistema, o que facilitou a visualiza¢do das telas

posteriormente desenvolvidas na etapa de projeto da interface.
5.2.3 Wireframes
A partir do encaminhamento do projeto de interagdo, no projeto de interface,

foram produzidos Wireframes de baixa fidelidade (Figura 34) e, em seguida, foi a partir deles

que o guia foi construido.



Figura 34 — Wireframes de baixa fidelidade
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Fonte: Elaborada pela autora.
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A partir dos artefatos desenvolvidos nessa etapa, o guia®' foi entdo desenvolvido,

para além do link no rodapé, um retrato estdtico da interface pode ser visualizado no

APENDICE G. Na préxima secio, sio apresentados recortes da interface com o objetivo de

justificar as decisdes de projeto.

?!Guia:https://engenharia-semiotica.figma.site/


https://engenharia-semiotica.figma.site/
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5.2.4 Interface

A estrutura da pagina inicial foi definida para apresentar conteudo conciso, uma
vez que o tempo foi indicado pelo publico na pesquisa exploratéria como um fator relevante.
Além disso, a pagina introduz um passo a passo basico, adaptado a processos recorrentes no
mercado, conforme necessidade apontada pela RSL, para apoiar a aplicagao da Engenharia
Semidtica.

A Figura 35 indica a localizagdo desses elementos na interface: (a) indices do
passo a passo, relevantes para profissionais em inicio de carreira, como Isabela e Hilde; (b)

indicacdo de tempo, relevante para todas as Personas, com destaque para Nina e Lucas.

Figura 35 — Recorte da pagina de inicio

% l Inicio Glossario Sobre

Aprenda Engenharia Semiotica na pratica!

Passo a passo (a) ) X L ) o
_____________ <Esse é um guia com passo a passo e exemplos para vocé aplicar Engenharia Semiotica no seu

processo de design/desenvolvimento e avaliar a qualidade da comunicagio de produtos.

Aqui vocé aprende na pratica como projetar e avaliar a comunicacao entre designers e usuarios,
através do sistema, em produtos reais no mercado de trabalho.

“ 5% A Engenharia Semidtica ¢ uma teoria reflexiva, que insere
os designers % no palco dos processos de IHC & e lhes
atribui uma posicao tao importante quanto a dos usudarios. %
” — Clarisse de Souza (Adaptado)

O Guia

Passo a passo (a) o . . . . Lo .
7777777777777 <O primeiro passo serd conhecer particularidades da Engenharia Semidtica: termos novos e conceitos

diferentes. Em seguida, o segundo passo serd aprender a usar esses conceitos a seu favor
estruturados em um processo. A partir do terceiro passo, séo apresentadas ferramentas e métodos
aplicaveis para vocé usar como achar melhor.

Passo a passo (a) Se esse € seu primeiro contato com Engenharia Semidtica, recomendo nao pular os

conceitos basicos, eles sdo muito importantes para o entendimento dos demais contetidos.

Fonte: Elaborada pela autora.
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O conteudo do site foi organizado como uma trilha em cards de leitura. A opgao
por esse formato baseou-se nos resultados da pesquisa exploratoria, na qual a leitura foi
apontada como uma das fontes de informacdo mais utilizadas. Cada card apresenta a
estimativa de tempo total de leitura, em poucos minutos, e a categoria do contetido

correspondente (Figura 36).

Figura 36 — Componente Card de contetdo

Titulo

——————————————— $Blog Article Title Blog Etapa
Article Title Blog Article \Y - ~-=---~-
Title Blog Article Title
T de leit Tipo de artefat
- _eEn_p_o_ —e— gl—u—ril— - <® 3 minutos> <m Lorem ipsum> ——————— IP(—)— E!EII_‘ g _a_o
Descricao

——————————————— 4.orem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc a
suscipit elit.

Fonte: Elaborada pela autora.

Os cards foram estruturados juntos (Figura 37) a fim de explicitar que ha um
passo a passo a ser seguido e vem logo apoOs os textos indicando os primeiros passos

apresentados na figura 35.
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Figura 37 — Cards estruturados
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(@ 6minutos) (Q Método)

Um método de observacao que te ajuda a
identificar e classificar problemas de
comunicabilidade.

Ler

Fonte: Elaborada pela autora.

A indicacdo do tempo de leitura é particularmente relevante para a Persona Lucas.
Ao explicitar o esfor¢o necessario, esse recurso contribui para reduzir a percep¢ao de custo de
aprendizagem e pode apoiar a aceitagdo do método pelo time, ao evidenciar que conhecer e
aplicar uma nova abordagem ndo demanda um investimento elevado de tempo.

A triangulagdo orientou as escolhas de contetdo do Guia (Figura 38). O percurso
inicia-se com o moédulo “Conceitos basicos de Engenharia Semidtica”, que introduz
terminologias centrais da teoria, como metamensagem, metacomunicagdo, comunicabilidade e
signos. Em seguida, apresenta-se o “Design Centrado na Comunica¢do”, com o objetivo de
apoiar o entendimento do DCC como processo, indicando como a teoria pode ser estruturada
em um fluxo de trabalho e quais ferramentas podem ser mobilizadas. Na sequéncia, sdo
detalhadas as ferramentas e os métodos que compdem esse processo: “MoLIC”, “Método de

Inspecdo Semidtica” e “Método de Avaliagdo da Comunicabilidade".
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Figura 38 — Conteudos do guia

O que é? Como estruturar? Como modelar? Como avaliar? (com e sem usuarios)
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entender a teoria; Semidticaemum conversa; usudrios; usudrios/representa
e Diferenciar da processo; e Apresentacao e Apresentacao ntes dos usudrios;
semiética; e Apresentacao densa com exemplos densa com passo a e Apresentacao
® Signos estaticos, breve de: MoLIC, préaticos de passo estruturado; densa com passo a
dindmicos e MIS e MAC; diagramas e recortes e Exemplos de passo estruturado;
metalinguisticos; e Apresentacdo do de interface perguntas e Guia de etiquetas
e Explicar termos da processo com passo produzidos a partir norteadoras para a com descricdo e
teoria; a passo estruturado; daMolLIC; analise final; exemplos.

o 2N 2N 2N 2N )

Fonte: Elaborada pela autora

Para responder a necessidade de “por onde comegar” e a auséncia de materiais
executaveis, fatores apontados, respectivamente, pela pesquisa exploratdria e pelo
mapeamento sistematico, cada pagina foi estruturada segundo um padrao estavel (Figura 39):

2

“O que ¢”, “Para que serve na pratica”, “Onde encaixa no seu processo”, “Passo a passo”,
“Erros comuns” e “Qual o proximo passo?”. Essa padronizagdo, associada a exemplos
praticos, busca apoiar a aplicagdo. Considerando que o mapeamento sistematico indicou
caréncia de contetidos de qualidade, todas as paginas apresentam as referéncias que
fundamentam sua elaboragdao. Reconhece-se que, mesmo com imagens interativas e exemplos
praticos, ha muitos textos na interface, por isso a identidade visual do site foi projetada em
tons monocromaticos, intercalados entre azul, cinza e branco a fim de reduzir a carga

cognitiva dos usuarios ao longo da interagao.



Figura 39 — Estrutura bésica da pagina
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Oi, en sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho!l <3

Fonte: Elaborada pela autora.
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Diante da predominancia de processos, métodos e ferramentas ja consolidados no
cotidiano profissional, o guia explicita pontos de integragdo ao fluxo de trabalho na secao
“Onde se encaixa no seu processo?”. Nessa secdao, sao indicados métodos similares e sao
posicionados DCC, MoLIC, MIS e MAC como complementos, reduzindo a percepcao de
necessidade de substitui¢@o integral do processo existente. Esse recurso atende, por exemplo,
a Persona Nina, que precisa introduzir métodos novos ao seu time de design.

Como a triangulacao indicou ambiguidades conceituais e ocorréncia de “uso
implicito” da teoria, a pagina de Conceitos Bésicos inclui a se¢do adicional “O que ndo €7,
com a finalidade de distinguir Engenharia Semidtica de Semiotica aplicada. Ainda nessa
mesma pagina, outra possivel divida que o usuario poderia ter era em relacdo a semidtica,
entdo foi adicionado a secdo “E onde entra a semiotica?” onde foram apresentados os
conceitos de signos estaticos, dindmicos e metalinguisticos.

Considerando a quantidade de termos especificos da teoria, mesmo apos o
processo de flexibilizacdo dos conteudos indicado pela RSL, foi incorporada a pagina
Glossario (Figura 40) como suporte de consulta para termos de dificil compreensao. A ideia
de criar essa pagina veio durante o desenvolvimento da interface, por isso ndo consta na

MoLIC nem nos Wireframes de baixa fidelidade.

Figura 40 — Recorte da pagina de Glossario

%‘ Inicio Sobre
)
Glossario

Esse glossario foi criado para te ajudar caso precise consultar o significados de termos durante a sua
leitura. Aqui estdo descritos termos e conceitos que podem ser novos para vocé.

C

e Comunicabilidade: qualidade do sistema em comunicar a intencdo do designer ao usuério.

Fonte: Elaborada pela autora.

A pesquisa exploratoria apontou preferéncia por aprendizagem pratica (“aprender
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fazendo”). Em resposta, o guia inclui elementos interativos para tornar a leitura mais
dindmica. A seguir, sdo apresentados exemplos das animagdes presentes no site.

Na pagina de Conceitos Basicos, ao introduzir a perspectiva dupla da Engenharia
Semiotica, o usuario pode interagir com a imagem para visualizar quais sdo essas
perspectivas, o site retorna uma tooltip explicativa acompanhada por uma ampliagdo de escala

do elemento (Figura 41).

Figura 41 — Animacdo perspectivas da Engenharia Semiotica
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Fonte: Elaborada pela autora.

Ainda na pagina de Conceitos Bdésicos, ao apresentar o conceito de
metamensagem, foi incluido um recurso interativo que permite ao usuario manipular a
imagem e compreender com maior clareza as relagdes representadas, da mesma forma que a

iamgen anterior, através de tooltip e ampliagdo de escala do elemento em foco (Figura 42).
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Figura 42 — Animacdo Metamensagem
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Fonte: Elaborada pela autora.

O mapeamento sistematico indicou auséncia de exemplos atualizados nos textos
sobre Engenharia Semiotica. Em resposta, ao explicar os tipos de signos (estaticos, dinamicos
e metalinguisticos) foram utilizados componentes contemporaneos ¢ relacionados ao
cotidiano de uso dos participantes, de modo a favorecer a compreensao ¢ a transferéncia para
o contexto profissional (Figura 43). A selecdo desses exemplos foi orientada pelo site
Misplica, projeto desenvolvido por Silva, Sales e Monteiro (2025) para explicar o MIS. Além
disso, os signos foram apresentados de forma interativa, como estratégia para sustentar a

leitura dindmica do guia.
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Figura 43 — Signos Estaticos, Dinamicos e Metalinguisticos

Signos Estaticos

Sou um signo estatico!

‘ Input ® ‘ Esse exemplo de texto

representa um signo estatico.

Signos Dinamicos

Sucesso X
B Passe o mouse! @
Um pop up que indica sucesso.

Signos Metalinguisticos

Tem certeza?

?
o O Se vocé sair agora seu

Input) . . e = 3 sal
put Eu sou um signo metalinguistico! PIOQrEsso e sera salva

Email ndo existe! Voltar Sair

Fonte: Elaborada pela autora.

Na RSL, alguns estudos indicaram que, embora haja preferéncia pela MoLIC,
ainda persistem dificuldades em seu aprendizado. Considerando esse resultado, para apoiar o
processo de aprendizagem, ao apresentar os elementos que compdem o diagrama, o guia
utiliza tooltips e ampliagdo de escala do elemento em foco, permitindo que o usuario

identifique o componente e compreenda sua fungao aplicada em um contexto (Figura 44).
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Figura 44 — Animag¢ao MoLIC

recond: cadastro d: login efetuado d: senha redefinida
¥ - Tt u ok H.— 8 >( Ppaginainicial | — .
u: entrar no app com sucesso! com sucesso!

J T

( u: esqueci a senha u_

(

u: digitar d: codigo d: cédigo o N
Confirmar email _— g —). — 8 —>| Redefinir senha B i Confirmar nova senha ,:
codigo correto! < ) correto! EN ¥
) S SN ——
2 j % i
\ : !

d: cédigo incorreto, A ol u: editar

enviar novamente? nova senha

recond: cadastro d: login efetuado d: senha redefinida
b = Login u: ok —). — =>| Péginainicial | ¢«— — .
u: entrar no app com sucesso! com sucesso!

[ u: esqueci a senha J u_

] u: digitar d: codigo i d: codigo o %
Confirmar email — —). = 2 —> | Redefinir senha < + Confirmar nova senha |
codigo ) correto! correto! %, K
| ~ )
]
S K

d: codigo incorreto, A S u: editar

enviar novam{\"“ Lo
I3 . ; s
Fala de transicdo preposto do designer para recuperacao de erros/alertas

Fonte: Elaborada pela autora.

Com o objetivo de manter a consisténcia com elementos visuais atualizados,

optou-se por redesenhar as etiquetas de comunicabilidade (Figura 45). O redesign tomou

como referéncia as etiquetas desenvolvidas por Ugo Sangiorgi®? no Serg (Semiotic

Engineering Research Group). Também foi realizada uma alteracdo na paleta de cores,

substituindo a cor verde por laranja para representar rupturas parciais de comunicabilidade,

conforme adotado por Pereira (2024).

2Etiquetas de Ugo Sangiorgi:
https://3.bp.blogspot.com/ 1mV{XOyP-8s/SYiiW4Tx4QI/AAAAAAAACgw/9BQOT1YJJic/s1600-h/facem-spi

ral.png


https://3.bp.blogspot.com/_1mVfXOyP-8s/SYiiW4Tx4QI/AAAAAAAACgw/9BQOT1YJJic/s1600-h/facem-spiral.png
https://3.bp.blogspot.com/_1mVfXOyP-8s/SYiiW4Tx4QI/AAAAAAAACgw/9BQOT1YJJic/s1600-h/facem-spiral.png
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Figura 45 — Etiquetas de Comunicabilidade (Redesign)

gD —~ o fﬂ
~ 3 e ™
O vV PR v
2 .~ 7
3 - . < S/
esta bom. obrigado!  outro jeito!

Desisto! Pramim Nao, Vai de
‘ﬂ'@

fr

e

X S o
S VARG B

—~ o
Cadé? Ué,oque Eagora? Onde estou?
houve?
) PN Y SNy
[ B 7 S S

o [e / <% ).:'( . e o & e ' el7
S > 3 2 P
L} Ny 7 QQ_::_"

Epa! Assim ndo da. O que éisto? Socorro!  Porque nao

funciona?

Falhas de comunicacio:

-{:]’ Falhas Completas; \,{)Z Falhas Temporarias: ?:’\L{ Falhas Parciais;

Fonte: Elaborada pela autora.

As cores das etiquetas e a paleta aplicada ao Guia passaram por um teste de
acessibilidade com foco em pessoas com baixa visdo e outras deficiéncias visuais. Para isso,
utilizou-se o plugin do Figma “Stark — Contrast & Accessibility Checker””. As combinagdes
de cores foram alteradas e ajustadas até atingir resultados considerados satisfatorios nos testes
de contraste.

As etiquetas foram estruturadas na pagina do MAC como um acordeon de
conteudo apresentando, inicialmente a descri¢do curta da ruptura atrelada a etiqueta e quando

expandido “O que esta acontecendo com o usuario?”, “Sintoma” e “Exemplo” (Figura 46).

BStark:https://www.figma.com/pt-br/comunidade/plugin/732603254453395948/stark-contrast-accessibility-chec
ker


https://www.figma.com/pt-br/comunidade/plugin/732603254453395948/stark-contrast-accessibility-checker
https://www.figma.com/pt-br/comunidade/plugin/732603254453395948/stark-contrast-accessibility-checker
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Figura 46 — Etiquetas de Comunicabilidade aplicadas ao guia

Etiquetas e suas descricoes

ﬁ Falhas Temporarias * Falhas Parciais ﬁ Falhas Completas

Cade? ~

O que esta acontecendo com o usuario?

q O usuario sabe que o sistema permite executar uma determinada
acao, mas nao encontra onde pode realizar na interface.
A L
== 7 .
Sintoma

Percorrer pela interface, navegando pelos elementos.

Exemplo

Abre e fecha menus, busca com o mouse por elementos...

E agora? v

I

Nao sabe o que fazer para terminar o que estava fazendo.

Fonte: Elaborada pela autora.

O guia finalizado foi submetido a etapa de avaliacdo que serd discutida na

proxima segao.

5.3 Resultados da etapa de Avaliaciao

A escolha dos participantes para a aplicagdo do MAC aconteceu guiada pelas
Personas desenvolvidas neste trabalho e contou com a participagdo de 9 profissionais. Na
secdo seguinte, serdo apresentados e discutidos os resultados das etapas de coleta de dados e

interpretagdo das etiquetas, bem como as alteragdes feitas no guia decorrentes da avaliacao.
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5.3.1 Coleta de dados

Para abranger o site por completo sem tornar o teste excessivamente custoso para
os participantes, o guia foi dividido em duas trilhas:

e Trilha 1: Conceitos basicos, MIS e MAC

e Trilha 2: Conceitos basicos, DCC e MoLIC

As atividades referentes a cada trilha podem ser consultadas nos APENDICE C ¢
APENDICE D deste trabalho.

O MAC foi conduzido remotamente, por meio do Google Meet, com a
participagdo de 9 profissionais da industria de design e desenvolvimento de produtos digitais.
Desses, 2 participaram do teste piloto: um profissional com perfil iniciante avaliou a Trilha 1,
enquanto o outro participante com perfil experiente avaliou a Trilha 2.

A partir dos apontamentos do teste piloto, as atividades foram revisadas e também
foram realizados ajustes no site, contemplando problemas que nao haviam sido identificados
no teste manual.

Os demais 7 participantes (Quadro 24) também atuam no mercado de design e
desenvolvimento de produtos digitais entre 1 a 4 anos, tém entre 20 e 30 anos e apresentam
perfis variados, alinhados as Personas definidas neste estudo. Estes apresentaram
conhecimento variado sobre Engenharia Semidtica, quatro deles ndo conheciam, sendo que
um deles havia feito MoLIC e ndo tinha associado a teoria. Os outros trés conheciam, mas de
maneira superficial, sem aprofundamento na darea, dentro desse grupo apenas um participante

chegou a usar Engenharia Semidtica, fez um MAC em uma bolsa da universidade.

Quadro 24 — Perfil dos participantes

Participante | Area de Area de Persona Ja ouviu falar em Engenharia
atuaciao formacao Semiodtica antes do teste?
P1 Product Design Nina Nao.
Designer Senior
P2 UX/UI Designer |Sistemas e Isabela Nao.
Iniciante Midias Digitais
P3 Web Designer Engenharia de Hilde Sim, na universidade. Colegas
Software recomendaram a disciplina, mas ndo
chegou a cursar.
P4 Analista de Engenharia de Lucas Nao.
requisitos Software
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P5 UX/UI Designer | Design Digital Isabela Sim. recentemente passou a usar na
Iniciante bolsa atual, realizou o MAC.
P6 Gerente de Engenharia de Lucas Nao, mas fez uma MoLIC na
processos Software universidade e ndo associou a
Engenharia Semiotica.
P7 Product Design Digital Nina Sim, na universidade, durante a
Designer Senior disciplina de THC.

Fonte: elaborado pela autora.

A fala de alguns participantes quando perguntados se ja ouviram falar da teoria
revelou questdes ja evidenciadas nesta pesquisa, como por exemplo: confundir Engenharia
Semidtica com Semiotica, conhecimento implicito/superficial na area (“acha” que sabe o que
¢€) e perspectiva académica da teoria (a teoria apenas era conhecida pelo participante pois teve
contato na universidade).

Assim, visando explorar diferentes perspectivas em cada trilha, os participantes
foram distribuidos de forma abrangente, de modo que ambas fossem avaliadas sob a
perspectiva das areas de atuacdo e conhecimentos de cada profissional. Na Trilha 1,
participaram P1, P3 e P5; na Trilha 2, participaram P2, P4, P6 e P7 (Quadro 25). O PS5 ficou
na Trilha 1 pois ja tinha realizado o MAC e o P6 ficou na Trilha 2 pois ja tinha feito uma
MoLIC, o objetivo de alocar estes participantes em trilhas com contetudos ja conhecidos por
ele foi obter uma perspectiva de como seria a interacdo com o guia € quem ja tém um
conhecimento minimo na area, também para auxiliar o P6 a passar a enxergar a relagdo entre

Engenharia Semiotica e MoLIC.

Quadro 25 — Relacdo participantes por trilhas

Trilha Participantes
Trilha 1: Conceitos basicos, MIS e MAC P1,P3eP5
Trilha 2: Conceitos basicos, DCC e MoLIC P2, P4, P6 ¢ P7

Fonte: elaborado pela autora.

O teste iniciou-se com a assinatura do TCLE (APENDICE H), apds isso as
perguntas pré teste foram feitas (APENDICE I) ¢ os participantes recebiam acesso ao
documento de apoio (APENDICE C ¢ APENDICE D). Apés a leitura dos cenarios, os
participantes foram instruidos a iniciar os testes e verbalizar o seu raciocinio para auxiliar na
etapa de interpretagdo. Finalizando as atividades, a entrevista pos teste (APENDICE 1) foi

realizada a fim de coletar feedbacks da experiéncia dos participantes. Os testes levaram entre
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1h e 1h30min, contando com a etapa de entrevista pré e pos teste e a realizagdo das atividades

propostas.
5.3.2 Interpretagdo

Apobs a realizacdo dos testes, as gravagdes foram revisadas e as rupturas de
comunicabilidade foram identificadas, etiquetadas e registradas em uma planilha**. No total,
foram registradas 54 rupturas, distribuidas de forma variada entre os participantes (Tabelas 6 e

7).

Tabela 6 — Rupturas por participante Trilha 1

Trilha 1
Tarefa 1 Tarefa 2
Inspecdo Semidtica Etiquetas
Participante (Conceitos Basicos/MIS) (MAQC) Total
Pl 8 1 9
P3 8 2 10
P5 7 0 7
Total de etiquetas | 23 3 26
Fonte: Elaborada pela autora
Tabela 7 — Rupturas por participante Trilha 2
Trilha 2
Tarefa 1 Tarefa 2
Prova guiada Questionario
Participante (Conceitos Basicos/DCC) (MoLIC) Total
P2 5 5 10
P4 4 2 6
P6 3 2 5
P7 3 4 7
Total de etiquetas | 15 13 28

Fonte: Elaborada pela autora

Conforme a Tabela 8, as etiquetas que mais apareceram foram “E agora?” e
“Socorro!”, essas apareceram em sequéncia com 9 ocorréncias. Em seguida, destacou-se
“Cadé?” com 7 ocorréncias. Na sequéncia, “O que ¢ isto?” e “Vai de outro jeito” apresentaram
6 ocorréncias cada. As demais etiquetas ocorreram com menor frequéncia, com destaque para
“Onde estou?” (4) e, em menor escala, “Epa!” e “Nao, obrigado!” (3 cada). Também foram

registradas 0 ocorréncias de “Desisto”.

**Planilha de etiquetagem:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cAhropAAThRwK 66-7NjSaebj 1 XFywdnLyHCCsGd0gVY/edit?usp=dri
ve_link


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cAhropAAIhRwK66-7NjSaebj1XFywdnLyHCCsGd0gVY/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cAhropAAIhRwK66-7NjSaebj1XFywdnLyHCCsGd0gVY/edit?usp=drive_link

Tabela 8 — Rupturas no total
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Trilha 1 Trilha 2
Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 1 Tarefa 2
Inspecao Etiquetas Prova guiada Questionario
Semidtica (MAC) (Conceitos (MoLIC)
(Conceitos Basicos/DCC)

Etiqueta Basicos/MIS) Total
Cadeé? 2 0 1 4 7

E agora? 6 1 2 0 9

O que é isto? 2 0 1 3 6
Epa! 1 0 0 2 3
Onde estou? 1 0 3 0 4
Ué, o que houve? 0 0 1 0 1
Por que ndo funciona? 0 0 2 0 2
Assim ndo da 1 0 1 0 2
Vai de outro jeito 2 0 3 0 6
Ndo, obrigado! 0 0 0 3 3
Para mim estd bom 1 1 1 0 2
Socorro! 7 1 0 1 9
Desisto 0 0 0 0 0
Total de etiquetas 23 | 3 15 13 54

Fonte: Elaborada pela autora

A tarefa com maior ocorréncia de etiquetas foi a Tarefa 1 — Inspe¢ao Semiotica da

Trilha 1, relacionada as se¢des Conceitos Basicos e MIS, que registrou 23 ocorréncias. Em

seguida foi a Tarefa 1 — Prova Guiada da Trilha 2 relacionando, também, a secdo Conceitos

Basicos, e DCC, que apresentou 15 rupturas. Em seguida, ficou a Tarefa 2 — Questionario da

Trilha 1, relacionada a MoLIC contabilizando 13 ocorréncias e, por fim, a que registrou

menos etiquetas por participantes foi a Tarefa 2 — MAC da Trilha 1, com 4 rupturas.

5.3.3 Consolidacdo dos resultados

A seguir, os resultados serdo discutidos por Trilha, e as alteracdes implementadas

em cada pagina serdo apresentadas na sequéncia. O guia, ja com as devidas alteragdes feitas,

pode ser visualizado®.

5.3.3.1 Trilha 1 — Conceitos basicos, MIS e MAC

Nessa trilha,

¢ onde

se concentra o maior nimero de rupturas de

comunicabilidade, sendo estas: “E agora?” e “Socorro!” acontecendo sequencialmente, as que

mais se destacaram. Essa nao foi uma questao restrita a apenas um dos participantes, todos os

trés passaram pelo mesmo problema.

»Guia:https://engenharia-semiotica.figma.site/


https://engenharia-semiotica.figma.site/
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A ruptura em questdo ocorreu durante o Ultimo passo da primeira atividade da
tarefa de inspecao semiotica: “Por fim, reconstrua a metamensagem do designer do sistema,
utilizando o template de metacomunicagdo disponivel no guia, com base nas evidéncias
coletadas durante a inspe¢do”.

Ao ler essa pergunta, o primeiro estagio de dois dos participantes foi o “Cadé?”,
pois sabia que o modelo de metamensagem estava disponivel no guia e ndo encontrava, um
dos participantes chegou a de fato verbalizar o “Cadé?” ao buscar este conteudo pelo guia.
Em seguida, estes passaram a duvidar se essa funcionalidade existia, ndo sabendo o que fazer
para terminar a tarefa, passando de “Cadé?” para “E agora?”’. Apo6s buscarem entre as paginas
“Conceitos basicos” e “MIS” os participantes solicitaram ajuda para finalizar sua tarefa, essa
ajuda foi classificada como “Socorro!”.

Quando o modelo foi localizado, porém, os participantes passaram para 0 mesmo
estagio do P3, que até encontrou o modelo, mas ndo sabia como preenché-lo. O P1 perguntou
como deveria preenché-lo, o P3 alegou que ndo entendeu bem o que ele deveria modificar no
template, e o P5 pediu um exemplo de como ele deveria preencher.

Para além das etiquetas “E agora?” e “Socorro!” outras etiquetas também se
relacionaram com o modelo de metamensagem. Ao ler pela primeira vez sobre o template, o

2

P1 verbalizou “Entendi, se for necessario reconstruir...” sendo que € sim necessario
reconstruir, por isso essa ruptura foi classificada como “Vai de outro jeito.”, ele ndo sabe que
o caminho esperado era que o template fosse preenchivel e seguiu sua interagdo com essa
ideia de ndo precisar preencher em mente.

O P3, quando chegou até o modelo, se questionou: “Vai estar presente aqui? Aqui
comeca o modelo?”. Essa ruptura foi classificada como “O que ¢ isto?” pois ele nao
conseguiu interpretar aquele signo como um template preenchivel. O P5, por sua vez, passou
por outro “E agora?”, ao encontrar o modelo se questionou "Como eu faco?” interrompendo
sua interacdo temporariamente.

Essas questdes evidenciaram a necessidade de rever a maneira que o Modelo de
Metamensagem esta sendo apresentado ao publico. Por isso, as mudangas necessarias foram

feitas para reestruturar a apresentagdo do modelo, trazendo exemplos e explicando como esse

modelo deveria ser preenchido (Figura 47).
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Figura 47 — Modelo de Metamensagem ajustado

tes:

Etapa de Analise Na Etapa de Analise!
Vocé jd levanta necessidades do usudrio; aqui vocé transforma isso em mensagem de design, isso tem Vocé ja costuma levantar necessidades do usu: aqui vocé transforma isso em mensagem de
nome: metamensagem. design, ou seja, a metamensagem.

A metamensagem pode ser parafraseada por um modelo: Este & osstera que projtel para vock E

a minha interpretagio sobre quem vacé &,
“Este € o meu entendimento, como designer, de quem vocé, usudrio, €, do que aprendi que vocé quer o que vocé quer/precisa fazer, de que
N N e g B forma prefere fazer e por qué.
ou precisa fa'zer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este, portanto, € o sistema que projetei para A Metamensagem pode ser
vace, e esta € a forma como vocé pode ou deve utilizd-lo para alcangar uma gama de objetivos que se parafraseada por um modelo:

encaixam nesta visao.”

“Este € 0 meu entendimento, como designer, de
quem vocé, usudrio, é, do que aprendi que vocé
~ 3 R ~ L o quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere
‘Como o designer nao estard presente na hora da interacao, a metamensagem € Unica e unidirecional fazer, e por qué. Este, portanto, ¢ o sistema que
{one-shot message), entdo que o designer precisar comunicar deve ser previsto e estar implementado projetei para vocé, e esta é a forma como vocé
1o sisterma. pode ou deve utilizd-lo para alcangar uma_ gama

de objetivos que se encaixam nesta visdo."

A Metamensagem tem duas perspectivas:

(1) Quem € o usuario sob a perspectiva do designer: Explicitar a interpretacdo do designer sobre
quem ¢ o usudrio, 0 que ele deseja e precisa realizar, como prefere realizar essas agdes e por que faz
essas escolhas.

(Este é 0 meu entendimento, como designer, de quem vocé, usudrio, &, do que aprendi que vocé quer ou
precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué.)

(2) Qual o sistema que seré projetado para esse usuério: descrever o sistema, seu funcionamento e
apresentar as justificativas das decisées de design tomadas em funcdo dos objetivos e necessidades
do usudrio.

O Perfil Semiético é construido a partir da reconstrucao da metamensagem. Ele explicita a (Este, portanto, € o sistema que projetei para vocé, e esta € a forma como vocé pode ou deve utilizd-lo para
interpretacao do designer sobre quem € o usudrio, o que ele deseja e precisa realizar, como prefere alcangar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visdo.)
realizar essas acoes e por que faz essas escolhas.
O objetivo do modelo de Metamensagem € ser preenchido para guiar as decisoes de design.
Além disso, deve descrever o sistema, seu funcionamento e apresentar as justificativas das decisoes
de design tomadas em fungao dos objetivos e necessidades do usudrio.
Exemplo do modelo de Metamensagem preenchido

Para facilitar a construcao do perfil semiético, usamos o modelo de metamensagem. Eu entendo que vocé é um profissional do mercado de tecnologia, focado no desenvalvimento de
produtos digitais. Aprendi que vocé precisa estruturar seus projetos com processos e metodologias e
avaliar a qualidade do produto desenvolvido. Vocé prefere ndo investir tempo aprendendo algo
totalmente novo, pois sua prioridade é a praticidade. Este, portanto, é um guia sobre Engenharia
Semidtica que projetei para vocé, para atuar come um instrumento de apoio e para te auxiliar a
integrar o Design Centrado na Comunicagédo em seus processos. Vocé pode utilizd-lo como material de
consulta, integrando-o ao seu fluxo de trabalho atual para que vocé possa aprender a manifestar
sua visdo de design de maneira clara no artefato digital e passar a assegurar que seu produto
tenha uma boa comunicabilidade.

Quer adotar no seu projeto? Essas perguntas podem te ajudar a preencher o modelo de
Metamensagem:

Quem ¢ o usuario?:
O que ele deseja e precisa realizar?:

Como prefere realizar essas acdes?:
Por que faz essas escolhas?:
Descrever o sistema:

Seu funcionamento:

Objetivos e necessidades do usudrio:

Fonte: Elaborada pela autora.

Uma outra decisdo tomada também apresentada na Figura 42, é que o conceito de

265

“Perfil Semiotico™” foi removido do site. Essa questdo se deu a partir das entrevistas pos

teste, onde, ndo somente nessa trilha, os participantes relataram se sentir perdidos com tantos

*Tradicionalmente, o termo “Perfil Semidtico” é usado somente no MAC, na etapa de reconstrugdo da
metamensagem (Barbosa et al., 2021). No Guia, o conceito de Perfil Semidtico tinha sido apropriado pelas
pesquisadoras como sindénimo para reconstru¢ao da metamensagem. Porém, esse uso ndo ¢ muito conhecido e
por isso, também, foi retirado do guia.
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termos novos, dentre esses, o Perfil Semiotico foi citado por 5 dos 7 participantes como um
conceito que eles ndo tinham entendido bem. Seguindo a légica de flexibilizagdo da teoria
para entrar em pratica na industria, priorizou-se a explicacao do conceito de metamensagem
ao invés do conceito de Perfil Semiotico.

Uma questdo levantada por um dos participantes ao longo da tarefa de inspecao
semidtica, ao classificar os signos apontou que a seta que aparecia no botdo ao passar o mouse
poderia dar a entender que aquele botdo abriria um /ink em uma nova guia, o que nado era o
caso. Entdo para evitar eventuais “Ué, o que houve?”, “Porque ndo funciona" e outras
rupturas relacionadas a interpretagdo diferente de um signo, decidiu-se retirar a seta do botao

(Figura 48).

Figura 48 — Ajuste no botdo

Ler

Fonte: Elaborada pela autora.

Uma outra questdo relacionada a abrir /inks em uma nova guia, foi quando um dos
participantes tentou algumas vezes abrir um dos cards em uma nova aba e essa fun¢do nao
ocorreu. Ao explorar, percebeu que isso estava restrito apenas ao card, entdo decidiu
abandonar a tentativa de abrir uma nova guia a partir dali. Essa ruptura foi classificada como
“Assim ndo da” pois o usuario abandonou aquele caminho por achar improdutivo. Essa micro
interacdo foi ajustada em todos os botdes, possibilitando abrir qualquer aba em uma nova
guia.

Na pagina do MAC, ocorreram poucas rupturas, uma delas foi uma sequéncia de
“E agora?” e “Socorro!”, onde aconteceu uma confusdo entre as tarefas e aplicagdo do MAC
em contexto real. O Participante questionou se a aplicagdo do MAC acontece, assim como na
tarefa, a partir de videos ja pré-gravados e solicitou ajuda para obter a resposta para essa
pergunta.

A outra questdo que ocorreu durante a pagina do MAC esté relacionada a ordem
dos contetudos, onde o participante declarou que era legal estarem dispostos livremente, mas
que era importante ter uma ordem para aqueles que estavam comegando. Nesse momento,

identificou-se uma ruptura pois era intencional que o usudrio entendesse que ali havia uma
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ordem, mas ndo foi o caso. Essa ruptura foi classificada como “Para mim esta bom”, pois o
usuario ndo compreendeu as intengdes do designer e seguiu com essa ideia até o fim.

Com o objetivo de refinar e explicitar a ordem de navegagao dos conteudos, os
textos da pagina inicial foram reescritos para orientar o percurso recomendado (Figura 49).
Adicionalmente, os cards passaram a incluir numeragdo, de modo a indicar de forma direta a

sequéncia a ser seguida (Figura 50).

Figura 49 — Ajuste na pagina inicial

*‘ Glossario Sobre
B3 Glossirio  Sobre

Aprenda Engenharia Semiotica na pratica!
Aprenda Engenharia Semiética na pratica!

Esse € um guia com passo a passo e exemplos para vocé aplicar Engenharia Semiética no seu

. . P . L processo de design/desenvolvimento e avaliar a qualidade da comunicacao de produtos.
Esse é um guia, com passo a passo e exemplos para vocé aplicar Engenharia Semiética no seus

processos e avaliar a qualidade da comunicacao dos seus produtos! o » . ) o . i,
Aqui vocé aprende na pratica como projetar e avaliar a comunicagao entre designers e usuarios,

através do sistema, em produtos reais no mercado de trabalho.

“ s A Engenharia Semidtica ¢ uma
teoria reflexiva, que insere os
designers £ no palco dos processos de
THC % e lhes atribui uma posigao tao
importante quanto a dos usudrios. s~
— Clarisse de Souza (Adaptado)

“ & A Engenharia Semidtica ¢ uma
teoria reflexiva, que insere os
designers % no palco dos processos de
IHC s¥ e lhes atribui uma posi¢ao tao
importante quanto a dos usudrios. £t ”
— Clarisse de Souza (Adaptado)

Primeiros passos!
Em menos de 30 minutos vocé vai aprender novas ferramentas, métodos e processos! O Guia

O Guia esta estruturado em 5 passos e vocé levard em média 30 minutos para ler tudo.

O primeiro passo sera conhecer parti i da ia idtica: termos novos e conceitos

diferentes. Em seguida, o segundo passo sera aprender a usar esses conceitos a seu favor
estruturados em um processo. A partir do terceiro passo, sdo apresentadas ferramentas e métodos
aplicaveis para vocé usar como achar melhor.

Se esse € seu primeiro contato com Engenharia Semidtica, recomendo nao pular os
conceitos basicos, eles sdo muito importantes para o entendimento dos demais contetidos.

Fonte: Elaborada pela autora.



Figura 50 — Ajuste na estrutura dos cards

Primeiros passos!

Em menos de 30 minutos vocé vai aprender novas ferramentas, métodos e processos!

Conceitos basicos da Engenharia
Semiotica

TN
( 4 mil [us] ido )
\O minutos jus] Conteudo/

(DCC) Design Centrado na
Comunicagao

—
( inutos ) (@ i
\O 3minutos ) ( @ Conteddo )

Conteudos:

Conceitos basicos da @

Engenharia Semiotica

Aprenda o basico sobre Engenharia
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(DCC) Design Centrado @
na Comunicagao

Conheca um processo de design com

B o L . Semidtica. Engenharia Semiética.

Esse é seu primeiro passo para iniciar! Conhega uma maneira de estruturar um

Aprenda o basico sobre Engenharia processo de design com Engenharia

Semitica. Semidtica. i e

~

Ler Ler

—
(MoLIC) Modelagem @ (MIS) Método de @
da Interacao Inspecdo Semiotica

(MoLIC) Modeling Language for
Interaction as Conversation

. A
( © 7 minutos & Ferramenta

Aprenda a modelar fluxos como conversas

(MIS) Método de Inspegao
Semiotica

Um método de inspegao que te ajuda a

Aprenda a modelar fluxos como conversas
entre o designer e o usuario, através do

Um método de inspegao que te ajuda a
identificar e classificar problemas de

entre o designer e o usuario através do identificar e classificar problemas de sistema. comunicabilidade.
sistema comunicabilidade.
Ler Ler

— -

Ler Ler

B . (MAC) Método de Avaliagao

(MAC) Método de Avaliagao da da Comunicabilidade
Comunicabilidade
e 6 mil Meétod
)
=
Um método de observacio que te ajuda a Un DGR CEERARD IR Eal it e
identificar e classificar problemas de 'de"“f‘_ca" f’_c'ass'ﬁca' problemas de
comunicabilidade. e

=) Ler

0Oi, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 in O, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 in

Fonte: Elaborada pela autora.

Por fim, em todas as paginas de contetido, os botdes de acesso as demais paginas
foram reposicionados para imediatamente abaixo do cabegalho, substituindo a localizacao
anterior ao final da pagina (Figura 51), o cabegalho e os botdes passaram a ser fixos ao longo
da navegacdo, esse ajuste também viabilizou manter o glossario permanentemente visivel,
aspecto relevante considerando que participantes de ambas as trilhas relataram dificuldade de

compreensdo dos termos proprios da Engenharia Semidtica.

Figura 51 — Ajuste nos atalhos

Depois:

Glossario Sobre

* Inicio
— —
DCC MoLIC | MACJ " —
(oce) (o) [ ® IR - (- () (s ) ()

e TP
| Conceitos b;\s)cob)

Fonte: Elaborada pela autora.
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5.3.3.2 Trilha 2 — Conceitos basicos, DCC e MoLIC

Nessa trilha, a ocorréncia de rupturas foi menor, ainda assim destaca-se as
etiquetas “Onde estou?” e “Vai de outro jeito!” nas paginas de Conceitos Basicos e DCC e
“Cadé?”, “O que ¢ isto?” e “Nao, obrigado!” na MoLIC.

Em relacdo as etiquetas “Onde estou”, o P7 no seu primeiro contato com o
sistema ficou perdido em meio as possibilidades do que fazer primeiro. O P2, por sua vez,
declarou estar confuso em relagdo ao contexto em que se encontrava, buscando recursos para
sair daquela situacdo. Por fim, o P4 verbaliza estar “Super perdido” com os conceitos,
voltando algumas vezes a leitura, indo até o glossario buscar por conceitos de “significa¢ao” e
“retorica visual” mas que ndo estavam disponiveis (“Porque ndo funciona?”’). Para mitigar o
sentimento de estar perdido pela interface, foi incorporado a Figura 48, explicitando o passo a
passo a ser seguido e deixando visivel a todo momento onde o usudrio esta e para onde ele
pode/deve ir.

Ajustes textuais foram feitos a fim de simplificar ainda mais o texto, assim como
no topico anterior o conceito de “Perfil Semiotico” foi removido, aqui os conceitos de
“significagdo” e “retdrica visual” também foram removidos da pagina Conceitos Basicos,
visto que ndo prejudicava o entendimento nao té-los ali. Esses conceitos estavam na se¢ao “O
que nao €”, que explicava a diferenca entre Engenharia Semiotica e Semiotica aplicada, toda a
secao foi reformulada a fim de deixar o entendimento mais simplificado e direto, um dos
participantes exemplificou que assim como Engenharia de Software ndo ¢ apenas Software,
Engenharia Semidtica ndo € apenas Semidtica, essa analogia foi incorporada ao texto pois

pode ajudar outros profissionais a entender a diferenga entre as areas (Figura 52).

Figura 52 — Ajuste de conceitos

O que nao é Engenharia Semiotica NAO E “Semiotica”.
Engenharia Semiotica e “Semiotica no Design” ndo sao sindnimos. Vocé nao chama Engenharia de Software apenas de "Software", né? E amesma logica!

Semidtica no Design é o uso de conceitos semicticos (signos, significagao, codigos, retérica visual) Semidtica no Design é o uso de conceitos semidticos para analisar e atribuir sentido em artefatos de
para analisar e construir sentido em artefatos de design. design.

Engenharia Semiética também usa conceitos semioticos, mas inclui métodos préprios para modelar e A Engenharia Semiotica também usa conceitos semiéticos, mas inclui métodos préprios para modelar
avaliar a qualidade da comunicacao de artefatos digitais. e avaliar a qualidade da comunicacao de artefatos digitais.

Fonte: Elaborada pela autora.

Visto que em ambas as trilhas houve questdes em relagdo aos termos teédricos da
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Engenharia Semiotica, todos os textos foram revisados buscando simplificar ainda mais a
linguagem.

Em relagdo as etiquetas “Vai de outro jeito!”, vale destacar o caso do P4 que nao
se reconheceu como publico principal do guia em primeiro momento. Por ser da area de
Engenharia de Software, houve uma dificuldade para ele em se ver como publico, declarando:
“Apesar desse guia ser voltado para designers, ele poderia ser um material muito bom para
outras areas”. Ele seguiu com essa ideia ao longo da interagdo, mesmo que o guia fosse sim
voltado também para a area dele. Por isso, outro ajuste textual feito foi para esclarecer quem ¢
o publico do guia, em momentos dos textos em que se mencionava apenas a area de design,
foram acrescentados também pontuagdes sobre as areas de desenvolvimento de software.

O P6, ao longo da leitura do DCC, que menciona brevemente outros métodos,
declarou sentir falta de um exemplo de MoLIC, mesmo que breve naquela se¢do. Essa

questdo foi levada em consideragdo e ajustada no guia (Figura 53).

Figura 53 — Ajuste de exemplificagdo da MoLIC
Depois:

Interagio Interagao

O designer projeta toda a conversa entre o usuario e o preposto do designer (sistema), definindo
todas as interacOes possiveis para que os objetivos sejam alcancados, definindo tépicos, didlogos,
foco e turnos (o usuério “fala” com agdes; o sistema “responde” com signos).

O designer projeta toda a conversa entre o usuario e o preposto do designer (sistema), definindo
todas as interacoes possiveis para que os objetivos sejam alcancados, definindo tépicos, didlogos,
foco e turnos (o usuario “fala” com acdes; o sistema “responde” com signos).

Para isso, utiliza-se a MoLIC, uma linguagem que representa a interacao como uma conversa em
formato de diagrama. A MoLIC sera aprofundada logo a seguir,

Para isso, utiliza-se a MoLIC.

Exemplos de um diagrama MoLIC:

recon cadsro -
T —( - B

Fonte: Elaborada pela autora.

A MoLIC possui uma gama de elementos visuais, por isso a ocorréncia de “O que
¢ 1ss0?”, nesse momento as 7Tooltips foram de grande apoio para auxiliar o usudrio a se
recuperar dessa ruptura, por mais que eles estivessem confusos em relacdo ao significado do
signo, o sistema foi capaz de apoiar.

Uma questdo interessante que ocorreu especialmente na se¢do da MoLIC foi o uso
do atalho “CTRL F” que facilita localizar itens em uma pagina. O uso desse atalho foi
classificado como "Nao, obrigado!” pois os usudrios sabiam que poderiam encontrar na
pagina, mas usaram o atalho por conveniéncia e “Cadé€” pois estavam buscando por algo
especifico e ndo encontraram logo, tendo que recorrer ao atalho.

Por fim, um ajuste feito resultado das duas trilhas foi acrescentar a se¢do



114

“Ferramentas e Materiais Auxiliares” ao fim de cada pagina (Figura 54), indicando leituras
extras ou ferramentas uteis para apoiar a pratica do que foi lido. Para isso foram usados
artigos da revisdo sistematica (a), sites de mapeamento sistematico (b) e sugestoes deixadas

pelos proprios participantes (c).

Figura 54 — Nova se¢do “Ferramentas e Materiais Auxiliares”

Ferramentas e Materiais Auxiliares

[Medium] Conheca o Método de Avaliacido da Comunicabilidade (MAC) (b)

[Artigo] Data visualization on focus: exploring communicability of dashboards generated from Bl
tools (a)

[Artigo] The Role of Semiotic Engineering in Software Engineering (a)

[Ferramenta] Planilha para classificacdo de etiquetas (c)

Fonte: Elaborada pela autora.

5.3.3.3 Resultado das tarefas

Na Trilha 1, os participantes levaram em torno de 1h30min para completar as
tarefas, os resultados de cada participante pode ser visualizado nos ANEXOS A, Be C. A
maior dificuldade encontrada, como ja discutido anteriormente ainda nessa secdo, foi em
relacdo a construcdo da metamensagem. O P5, durante a tarefa de classificagdo dos tipos de
signos da interface, demorou um tempo a mais que os demais participantes, alegando sentir
que estava “Overthinking” sobre esse tipo de signo, mas ao final, assim como os demais
participantes, classificaram corretamente os signos da interface. O P1, inclusive, conseguiu,
apenas com base na leitura, classificar um dos signos como dindmico metalinguistico?’, o que
ndo era esperado pois requer um nivel de entendimento aprofundado dos conceitos.

Em relagdo a reconstrugao da metamensagem (Quadro 26), apds serem instruidos
a encontrar o template que ndo estavam visualizando, os participantes conseguiram construir
de maneira satisfatoria, o P1 foi o que mais detalhou a metamensagem, enquanto o P3 e P5

preencheram brevemente.

YEste participante conseguiu associar que um signo metalinguistico pode ser tanto dindmico como estatico, o
que esta previsto no guia, mas a avaliadora julga ser de um conhecimento mais aprofundado da teoria.
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Quadro 26 — Metamensagem reconstruida pelos participantes

Participante | Metamensagem

P1 “Foi observado (meu entendimento) que o usuario - possivelmente um profissional
desenvolvedor de produtos e artefatos de design (quem €) - busca interagir com o sistema
produzido para ampliar seus conhecimentos sobre Eng. Semidtica (objetivo / necessidade) por
meio de um guia rapido e dindmico que traz termos técnicos da area e exemplos praticos para
aplicar no dia a dia do usuario (as maneiras que o usuario prefere fazer) . O usuario tera acesso
a textos explicativos com destaque a frases e termos importantes, podera também navegar por
varios conteudos diferentes, mesmo que ainda associados. Objetivo maior do usudrio ¢ (por
qué) é ampliar seus conhecimentos e tentar aplicar no dia a dia de producdo. Este, portanto, € o
sistema que projetei para vocé, e esta € a forma como vocé pode ou deve utiliza-lo para
alcancar uma gama de objetivos que se encaixam nesta visdo.”

P3 “O meu entendimento como designer ¢ que vocé quer aprender sobre os principios basicos da
engenharia semiotica, para isso disponibilizei alguns guias sobre os fundamentos (como MIS e
MAC) para uma compreensao basica sobre essa area. Este, portanto, ¢ um site guia que
projetei para vocé e vocé deve utilizar lendo guia por guia, sequencialmente ou ndo, para
compreender e aprender sobre os principios da Engenharia Semiotica.”

P5 “Eu entendo que vocé, que é designer, precisa de uma fonte para aprofundar seus
conhecimentos em design. Este, portanto, ¢ um site que serve de guia para auxiliar no
aprendizado de engenharia semiotica.”

Fonte: elaborado pela autora.

Quanto a atividade de etiquetar as interagdes pré-gravadas, o resultado foi
extremamente satisfatorio, contando com 100% do acerto, isso reflete o nimero baixo de
rupturas nessa etapa. O P1, ainda, identificou que, no video pré-gravado relacionado a
etiqueta “Socorro!”, antes da etiqueta “Socorro!” acontecer, ela foi antecedida por um “E
agora?”. Isso evidencia, novamente, um conhecimento aprofundado desse participante, que
conseguiu absorver o conceito das etiquetas serem uma seguidas uma da outra.

Em relacdo a Trilha 2, na primeira tarefa relacionada ao DCC, os participantes
apresentaram um entendimento satisfatorio dos conceitos apresentados, recorrendo ao guia
para responder as perguntas da tarefa. Eles demonstram terem compreendido o que ¢ 0 DCC e
qual a relacao entre DCC, MIS, MAC e MoLIC, além de explicitamente falarem ter entendido

as intencoes do designer (Quadro 27).

Quadro 27 — Entendimento dos participantes das inten¢des do designer

O que o designer do guia acredita sobre...

Participante | Quem é vocé como profissional? Quais problemas vocé enfrenta no seu
processo de design?

P2 “O guia assume que vocé ¢ um(a) profissional | “Problema de comunicabilidade: falta de foco
de design (ou estudante avangado) que em como a interface comunica intengoes;
conhece praticas comuns de UI/UX, mas inconsisténcias no produto; falta de visdo unica

entre membros da equipe (desalinhamento
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provavelmente ndo conhece engenharia entre quem projeta, desenvolve e
semidtica em detalhe” stakeholders)”

P4 “O guia assume que vocé ¢ um(a) designer “Problemas na elicitagdo/levantamento de
com alguma experiéncia em pratica requisitos e no alinhamento inicial: dificuldade
(junior/mid), interessado(a) em incorporar a em capturar e traduzir necessidades dos
engenharia semiotica ao seu processo, nao é usuarios em mensagens claras; necessidade de
tanto para iniciantes absolutos nem para garantir que a equipe compartilhe a mesma
especialistas académicos.” visdo do que o sistema deve comunicar”

P6 “O guia pressupde que vocé ¢ um profissional |“Problema de alinhamento e tradugdo: garantir
de TI/design (ou gestor técnico) que precisa de | que a equipe (dev/design/stakeholders) entenda
ferramentas claras para alinhar equipe e o que esta sendo desenvolvido; evitar ruidos
produto — alguém que lida com processos, entre intengdo do designer e o que o sistema
fluxos e documentagdo e que pode nao realmente comunica; necessidade de
conhecer os termos da engenharia semidtica.” | praticidade para aplicar métodos no ritmo do

mercado.”

P7 “O guia considera vocé um(a) designer “Problemas de aplicar métodos académicos no
profissional (provavelmente mid/sénior em mercado: falta de tempo/ritmo de projeto para
pratica) que ja usa fluxos e modelagens e que | fazer processos extensos; necessidade de
quer formalizar/introduzir praticas de ferramentas que alinhem conversas
engenharia semiotica no trabalho.” (interagdes) e comunicagdo entre times; busca

por formas praticas de projetar interagdo como
“conversa” e evitar mal-entendidos.”

Fonte: elaborado pela autora.

Em relagdo a MoLIC, os participantes da area de Engenharia de Software
demonstraram uma maior facilidade para responder o formulario. Os participantes de Design
apresentaram maiores dificuldades, mas conseguiram responder satisfatoriamente. Os
resultados do formulario podem ser visualizados no APENDICE J. A seguir, serdo

apresentadas questdes relevantes das entrevistas pré e pds teste.

5.3.3.4 Entrevistas pré e pos-teste

Para além das rupturas de comunicabilidade identificadas e dos ajustes
decorrentes no site, as entrevistas ¢ a execugao das tarefas indicaram boa viabilidade de uso
do guia: com sete participantes, todas as atividades foram concluidas de maneira satisfatoria e
o material foi recebido com uma perspectiva de uso otimista, refletida tanto na avaliacdo de
utilidade, predominantemente maxima, com média de 9,5 em uma escala de 0 a 10. Quanto a
intencdo de adogdo, também se manteve elevada: média de 9,5 entre os respondentes com alta
concentracao de notas 10.

No inicio e ao final do teste, os participantes se autoavaliaram em relacdo ao
quanto sabiam sobre Engenharia Semidtica e, apds o contato com o guia, esse indicador

aumentou de forma consistente: a média de conhecimento relatado passou de 4,1 para 7,7 (em
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0-10), com ganhos individuais variando entre um e seis pontos.

Do ponto de vista qualitativo, os relatos sugerem que o guia foi percebido como
um recurso aplicavel ao cotidiano profissional, sobretudo por funcionar como material de
consulta rapida, acionado “quando surge a demanda” e ndo somente como um contetdo a ser
estudado de forma sequencial.

Em diferentes perfis de experiéncia, os participantes destacaram o valor do guia
para organizar ¢ dar nome a praticas ja presentes no trabalho, apoiar escolhas ao longo do
processo de design e desenvolvimento e reduzir incertezas na aplicagdo de métodos e
ferramentas associados a Engenharia Semiotica.

Também emergiu a expectativa de uso do material como suporte de alinhamento e
comunicacdo dentro do time, seja para orientar colegas em decisOes pontuais, seja para
facilitar a introdu¢do do tema em contextos de treinamento, padronizacao de praticas e
disseminagdo de repertdrio, especialmente quando ha resisténcia ou pouco tempo disponivel

para adotar abordagens novas.

5.3.3.5 Perfil semiotico

Com base nas rupturas identificadas e nas tarefas executadas pelos participantes,
que foram relevantes para esse processo, foi possivel reconstruir o perfil semidtico sob a
perspectiva da recep¢do da mensagem e avaliar como os usudrios interpretam a

metamensagem do guia:

Quem ¢é o usuario: Eu entendo que vocé €, predominantemente, um profissional
envolvido no desenvolvimento de produtos digitais, especialmente de design, embora também
possa atuar em outras frentes do desenvolvimento de produtos, ainda que esse nao seja o foco
principal do guia.

O que ele deseja e precisa realizar: Aprendi que vocé€ busca aprimorar a forma
como comunica decisdes, intengdes e orientagdes por meio das interfaces; por isso, recorreu a
este guia para compreender e aplicar a Engenharia Semiotica.

Como prefere realizar essas acées: Vocé prefere um material pratico e dinamico,
que apresenta contetidos novos a partir de situagdes proximas ao cotidiano profissional,
favorecendo o uso imediato.

Por que faz essas escolhas: Para ampliar seus conhecimentos e incorpora-los as

demandas do trabalho, com foco em aplicagdo.
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Descrever o sistema. Este, portanto, ¢ o guia que projetei para vocé, estruturado
para permitir uma leitura sequenciada ou ndo, conforme seu objetivo no momento.

Seu funcionamento. O guia pode ser utilizado como apoio as atividades do dia a
dia profissional, tanto para consulta quanto para orientagdo durante tarefas e decisdes de
projeto.

Objetivos e necessidades do usuario. Vocé pode utilizd-lo como uma fonte para
aprofundar conhecimentos em uma 4area ainda pouco explorada na pratica profissional e,
quando pertinente, integrar seus conceitos € métodos aos seus processos de trabalho.

Assim, este ¢ o resultado da metamensagem na perspectiva da recepcdo, alocada
ao template: Este é o sistema que projetei para vocé, profissional envolvido no
desenvolvimento de produtos digitais, especialmente de design, embora possa atuar também
em outras frentes do desenvolvimento de produtos. Eu entendo que vocé busca aprimorar a
forma como se comunica por meio das interfaces e, por isso, recorreu a este guia para
conhecer, compreender e aplicar a Engenharia Semiotica. O sistema oferece um guia prdtico
e dindmico, estruturado para apoiar tanto o aprendizado quanto a aplica¢do no contexto do
seu dia a dia profissional. Vocé pode utilizda-lo de forma sequenciada, seguindo uma leitura
orientada, ou de maneira ndo sequencial, como material de consulta conforme suas
demandas e objetivos no momento. Acredito que essa forma de organiza¢do atende ao que
vocé precisa porque permite ampliar seus conhecimentos de maneira aplicavel e integrar,
quando fizer sentido, conceitos e métodos da Engenharia Semiotica aos seus processos de
trabalho, apoiando decisoes e atividades recorrentes relacionadas ao projeto e avaliagdo de
interfaces.

Em comparagdo, as duas metamensagens apresentam pontos de convergéncia,
porém enfatizam recortes distintos: a metamensagem emitida pelo designer delimita com
maior precisdo o publico-alvo, enquanto a metamensagem recebida pelos usudrios tende a
associar o guia principalmente a profissionais de design. Para favorecer essa aproximacao
com um publico mais amplo, a linguagem do guia foi refinada de modo a evidenciar seu
carater multidisciplinar, posicionando-o como um recurso aplicavel a industria de

desenvolvimento de software como um todo.



119

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo geral investigar a relagdo dos profissionais de
design e desenvolvimento de produtos digitais com a Engenharia Semidtica, buscando
compreender como essa teoria, consolidada no campo académico da IHC, ¢ utilizada fora
desse contexto, especificamente no ambiente industrial.

A pesquisa foi orientada pela seguinte questdo: Como a Engenharia Semidtica ¢
utilizada fora do cendrio académico, no contexto industrial? Para respondé-la, foram definidos
como objetivos especificos: analisar a relacdo entre a Engenharia Semidtica e os profissionais
da industria; projetar um guia que apresentasse a Engenharia Semidtica em pratica,
incentivando a adog¢do de seus métodos, ferramentas e processos em contexto profissional; e
avaliar a comunicabilidade do guia desenvolvido.

Os resultados obtidos ao longo da etapa metodoldgica de Analise possibilitaram
atender diretamente ao primeiro objetivo especifico da pesquisa e evidenciam que a
Engenharia Semiotica ¢ um processo tedrico-metodoldgico aplicavel ao contexto industrial,
porém demanda adaptagdes para que sua adogdo se torne viavel no cotidiano profissional,
podendo requerer treinamento ou materiais de apoio.

Ao articular os achados provenientes da RSL, do Mapeamento Sistematico e da
pesquisa exploratoria de forma triangulada, observa-se que a principal barreira para a adogao
da Engenharia Semiotica nao reside em sua relevancia conceitual, mas na forma como seus
métodos, termos e processos sdo apresentados e operacionalizados fora do meio académico.

Os estudos analisados na RSL indicam que seus métodos sdo utilizados,
sobretudo, em ambientes de pesquisa aplicada e em iniciativas de aproximagdo entre
universidade e industria. Esses trabalhos demonstram que a Engenharia Semiotica contribui
significativamente para a identificagdo de rupturas de comunicabilidade, para a compreensado
da mensagem comunicada pelos sistemas e para a analise da coeréncia entre as intengdes dos
projetistas e a interpretacdo dos usuarios.

No entanto, os proprios estudos apontam a necessidade de flexibilizacdo dos
métodos, tanto em termos de escopo quanto de linguagem, para que possam ser incorporados
a contextos profissionais caracterizados por prazos reduzidos, restrigdes € uso combinado de
diferentes abordagens.

Esse achado destaca que, embora os métodos da Engenharia Semidtica sejam
reconhecidos como uteis, sua aplicagdo literal, tal como descrita na literatura, pode se mostrar

invidvel no ambiente profissional. Assim, a pesquisa evidencia que a Engenharia Semiotica
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precisa ser compreendida como um processo passivel de adaptagdo, e ndo como um conjunto
rigido de procedimentos, preservando seus principios fundamentais, mas ajustando sua
operacionaliza¢cdo as demandas do mercado.

O Mapeamento Sistematico reforgou esse cenario ao revelar uma lacuna
significativa na producdo de materiais voltados a pratica profissional. Os textos identificados
apresentam, majoritariamente, introdugdes conceituais a Engenharia Semiotica, com pouca
énfase em exemplos praticos e/ou com exemplos desatualizados, sem aplicagdes reais ou
orientacdes claras de uso. Além disso, observou-se uma limitacdo na divulgacdo desses
materiais, o que dificulta seu acesso por profissionais.

Outro achado relevante dessa etapa foi a auséncia de textos que dialoguem
diretamente com o vocabuldrio, as ferramentas e os processos ja consolidados na industria.
Essa auséncia contribui para a percepcao de distanciamento entre a Engenharia Semiotica e a
pratica profissional, reforcando a percepcdo de que se trata de uma abordagem teorica. Esse
resultado evidencia a necessidade de materiais que ndo apenas explicam a Engenharia
Semiotica, mas que também estabelecam pontes explicitas com praticas ja utilizadas pelos
profissionais, DCU, Double Diamond, Scrum Design Thinking, Card Sorting, Desk Research
e Avaliagdo Heuristica.

Destaca-se também, a relevancia do mapeamento sistematico de textos técnicos
integrado a busca através de Inteligéncias Artificiais, sendo esse método uma contribui¢dao
para a comunidade cientifica ao inovar as possibilidades de busca e expandir o alcance da
pesquisa para literaturas para além do meio académico.

A pesquisa exploratoria com profissionais da industria aprofundou os achados ao
revelar que a maioria dos participantes ndo possui conhecimento formal sobre a Engenharia
Semiotica. Ainda assim, muitos relataram praticas que dialogam com seus principios. Esse
resultado indica que a Engenharia Semidtica ¢, em muitos casos, utilizada de forma implicita,
sem que os profissionais reconhecam ou nomeiem essa pratica como tal.

Além disso, os dados evidenciam uma confusdo conceitual recorrente entre
Engenharia Semiodtica e Semiotica aplicada, o que reforca a necessidade de esclarecimento
terminologico. Essa confusdo contribui para resisténcias iniciais a teoria, uma vez que oS
profissionais tendem a associa-la a abordagens distantes da pratica.

Assim, torna-se evidente que a adocdo da Engenharia Semiodtica no contexto
industrial exige ndo apenas a adaptagao de métodos, mas também um esfor¢co de comunicacao
conceitual que explicite suas diferencas, objetivos e beneficios de forma clara e acessivel.

Outro ponto central identificado na pesquisa exploratdria diz respeito a resisténcia
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dos profissionais em abandonar ferramentas e processos ja consolidados em seu cotidiano. Os
resultados indicam que a Engenharia Semiotica ndo deve ser apresentada como uma
substituicdo as praticas existentes, mas como uma abordagem complementar, capaz de
dialogar com métodos ja utilizados. Essa constatagdo foi determinante para o
desenvolvimento do guia pratico, que buscou, desde sua concep¢do, mostrar como a
Engenharia Semiotica pode ser integrada aos fluxos de trabalho, sem exigir mudancas radicais
ou um grande esforco de aprendizado.

A etapa de Interacdo e Interface, que viabilizou o desenvolvimento do guia
pratico, respondeu diretamente ao segundo objetivo especifico da pesquisa e foi
fundamentado na triangulacdo dos resultados obtidos nas etapas anteriores. O guia foi
concebido como um artefato de mediagdo entre a teoria académica e a pratica profissional,
com foco na flexibilizacdo dos métodos, na adequacdo terminoldgica e na valorizacdo do
carater pratico da Engenharia Semidtica. Ao longo de sua elaboracdo, buscou-se explicitar
conceitos-chave, reduzir complexidades e apresentar exemplos praticos, atualizados e
interativos e que dialogassem com situagdes reais do contexto profissional.

A avaliacdo do guia, realizada por meio do MAC, permitiu atender ao terceiro
objetivo especifico do trabalho e evidenciou, na pratica, a pertinéncia dos métodos da
Engenharia Semidtica para o contexto industrial. Os resultados da avalia¢do indicaram que o
guia comunica adequadamente seus propositos e conteudos, ao mesmo tempo em que revelou
rupturas de comunicabilidade que possibilitaram ajustes e refinamentos. Mesmo com rupturas
identificadas, a recep¢do do material por parte dos profissionais foi satisfatoria, todos
demonstraram ter aprendido algo novo e o interesse em seguir com a aplicacdo desses
conhecimentos em seus projetos profissionais.

Como limitac¢des deste estudo, destacam-se o numero reduzido de publicagdes que
tratam explicitamente da aplicagdo da Engenharia Semiotica na industria e a amostra restrita
de profissionais participantes da pesquisa exploratoria e da avaliacdo do guia. Em fung¢do do
escopo desta pesquisa, nao foi possivel desenvolver recursos de acessibilidade no guia, tais
como compatibilidade com leitores de tela, controles de ajuste de tamanho de fonte e
alternancia entre modos claro e escuro. O guia também ficou restrito a uma abordagem
introdutoria da teoria em fungdo do recorte de tempo da pesquisa, ndo se aprofundando nos
métodos derivados/adaptados mapeados na RSL, que seriam muito relevantes em contexto
mercadoldgico.

Conclui-se, portanto, que a Engenharia Semiotica possui elevado potencial para

apoiar profissionais de design e desenvolvimento de produtos digitais na concepg¢ao, avaliagdo
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e refinamento de sistemas interativos, desde que seus métodos sejam flexibilizados, sua
terminologia adequada e sua aplicagdo comunicada de forma pratica e atualizada. Ao
responder a questdo de pesquisa e alcangar os objetivos propostos, este trabalho contribui para
aproximar a Engenharia Semidtica da pratica profissional, evidenciando seu valor como
suporte teorico e metodologico para a melhoria da comunicabilidade e da experiéncia do
usuario no contexto industrial.

Como trabalhos futuros, pretende-se incorporar recursos de acessibilidade
apontados como limitacdes do estudo, incluindo melhorias de compatibilidade com leitores de
tela, controles de tamanho de fonte e alternancia entre modos claro e escuro, de modo a
ampliar o acesso ¢ uso do material em diferentes contextos. Outra perspectiva a ser explorada
em outros trabalhos serd a divulgagao do guia em bases como Linkedin ¢ Medium, para
acompanhar as métricas de acesso e aceitabilidade do contetido pela comunidade.

E importante, também, incluir um modulo de topicos avancados em Engenharia
Semidtica, contemplando pesquisas recentes ¢ adequagdes metodologicas para contextos
especificos, como extensdes da MoLIC para APIs e discussdoes sobre Autoexpressao do
Designer. Planeja-se, também, expandir o escopo de ferramentas e artefatos abordados,
incorporando instrumentos recorrentes na literatura analisada, como: SigniFYIng Suite,
MoLVERIC Check e as DCs.

Apesar de ndo ser o foco do guia, este também pode ser aplicado e estudado em
contexto académico, visto que mesmo sendo amplamente divulgado na academia, os
professores e estudantes ainda passam por uma dificuldade de aprendizado em funcao da falta
de materiais de apoio na area (Bim, 2009).

Sugere-se a ampliagdao da avaliacdo do guia com um numero maior € mais diverso
de profissionais, bem como sua aplicagdo em contextos reais de projeto, acompanhando seu
uso ao longo do tempo. Por fim, recomenda-se o desenvolvimento de outros artefatos de
apoio, como cursos, capacitagdes, treinamentos, workshops ou ferramentas digitais, que
explorem diferentes niveis de profundidade da Engenharia Semidtica, desde introdugdes

conceituais até aplicacdes avancadas de seus métodos.
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APENDICE A — PROMPT DE BUSCA NAS LLMS

Vocé esta estudando um método de design e sua tarefa € encontrar URLs ndo académicas de

"Engenharia Semidtica", seguindo critérios de exclusdo rigorosos para garantir isso.

Siga este processo logico:

Passo 1: Faca uma vasta busca web, operadores de exclusdo [-filetype:pdf, -site:edu,
-site;edu.br, -site:gov, -site:gov.br, -site:acm.org, -site:researchgate.net, -site:sbc.org.br,
-site:ieee.org] para excluir o meio académico e focar nos termos [“Engenharia Semidtica”;
“Semiotic Engineering”; “Design Centrado na Comunica¢ao”; "Communication-Centered
Design"; "MoLIC"; "Communicability Evaluation Method"; Método de Avaliacdo da

Comunicabilidade”; “M¢étodo de Inspeciao Semidtica”; "Semiotic Inspection Method"].

Raciocinio esperado: "Vou combinar [termo] com [operador de exclusdo] para evitar

resultados académicos."

Passo 2: Realize a busca nas categorias solicitadas:
» Redes Profissionais (Medium, LinkedIn e Substack).
* Comunidades Praticas (Foruns, Reddit, Instagram, X, Facebook).

* Blogs de Design e Agéncias.

A busca deve ser feita tanto em inglés como em portugués.

Critico: Para cada fonte potencial encontrada, pergunte-se: "Este link ¢ um PDF? E de um

dominio .edu ou sbc.org.br?". Descarte ativamente o que ndo passar no filtro.

Passo 3: Retorne APENAS a lista de URLs das fontes ndo académicas aprovadas. NAO gere

um relatorio final, apenas a lista.

Raciocinio esperado: "Aqui esté sua lista de URLSs:

1. URL”
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APENDICE B — QUESTIONARIO ONLINE

Processos € metodologias no mercado de
desenvolvimento de produtos digitais

ola!

Gostariamos de convidar vocé, profissional da area da Tecnologia da Informacao (Tl), a
participar como voluntario(a) da pesquisa “Processos e metodologias no mercado de
desenvolvimento de produtos digitais”.

O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa é identificar os processos, metodologias,
ferramentas e métodos utilizados pelos profissionais no contexto de pesquisa, design e
desenvolvimento de produtos digitais.

Leia atentamente as informacoes abaixo e, caso haja duvidas, entre em contato com
os pesquisadores responsaveis para que todos os procedimentos desta pesquisa
sejam esclarecidos.

1. PARTICIPANTES DA PESQUISA: Pode participar da pesquisa qualquer estudante e
profissional da area da tecnologia e design com idade igual ou superior a 18 anos, que
deseja colaborar e esteja de acordo com o presente termo.

2. ENVOLVIMENTO NA PESQUISA: Nesta pesquisa, sua participacao consiste em
preencher este questionario online com questdes fechadas e abertas. Vocé pode voltar
atras ou parar de participar a qualquer momento. A sua participacao é voluntariae o
fato de ndo querer participar nao vai trazer qualquer penalidade.

3. CONFIDENCIALIDADE: Vocé nao sera identificado(a) em nenhuma publicacido que
esta pesquisa possa resultar. As pesquisadoras tratardo a sua identidade com padroes
profissionais de sigilo, em conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD)
e a legislacao brasileira vigente (Resolucao N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude),
utilizando as informacoes fornecidas apenas para fins cientificos.

4. RISCOS E DESCONFORTOS: Por se tratar de um questionario online, existe a
possibilidade de ocorrerem falhas técnicas, ou ainda, cansaco ou desconforto ao
responder algumas perguntas. No entanto, de forma geral, considera-se que a pesquisa
envolve riscos minimos. Mesmo assim, no caso de cansaco ou desconforto, faca
intervalos ou deixe a questao em branco quando for possivel.

5. CUSTOS E BENEFICIOS: Para participar deste estudo, vocé nio vai ter nenhum
custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.

6. CONTATO E RESPONSABILIDADE: Em caso de duvidas, solicitacdoes ou notificacao
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de acontecimentos ndo previstos, vocé podera contatar as pesquisadoras responsaveis.

Gabriela Machado Santos, graduanda em Design Digital pela Universidade Federal do
Ceard, campus Quixadd
gabriela0304@alu.ufc.br

Ingrid Teixeira Monteiro, professora doutora adjunta da Universidade Federal do Ceard,
campus Quixadd
ingrid@ufc.br

Declaro ter lido e compreendido todas as informagdes referentes a minha participagdo nesta

pesquisa. Confirmo, ao clicar em 'Aceito participar do estudo, meu consentimento livre e espontaneo.
70 respostas

@ Aceito participar do estudo
@ Naio aceito participar do estudo

Qual o seu tipo de ocupagéo atual?
70 respostas

@ Sem ocupagéo no momento
@ Estudante

@ Estagiario

@ Trainee

@ Auténomo (Freelancer)

@ Trabalho em tempo parcial

@ Trabalho em tempo integral
@ Empresario ou Empreendedor
@ Pesquisadora (mestranda)




Qual sua area de atuagao?

70 respostas

Produto (Product Owner, Produ...
Design (UX, Ul, Product, Rese...

Desenvolvimento (Front-end, B...
Requisitos (Analista de Requisi...
Ensino (Professores Mestres e/...
Engenheira de IA

Quality assurance(QA)

Auxiliar

Techinical Artist

13 (18,6%)
43 (61,4%)
26 (37,1%)

1(1,4%)

3 (4,3%)

1(1,4%)

1(1,4%)

1(1,4%)

1(1,4%)

Ha quanto tempo vocé esta o mercado de trabalho?

70 respostas

@ Menos de 1 ano
® Entre 1 e 2 anos
@ Entre 3 e 4 anos
@ Entre 5e 6 anos
@ Mais de 6 anos
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Vocé ja trabalhou com a Engenharia Semidtica e/ou o Design Centrado na Comunicagdo em seus

projetos profissionais?
70 respostas

@ Sim, ja trabalhei em projetos para o

41,4% mercado

meus projetos para o mercado

meus projetos académicos
@ Nao, eu ndo conhego

@ Conhego, mas nao utilizo/utilizei em

@ Conhego, mas apenas utilizo/utilizei em



Como conheceu a Engenharia Semidtica e/ou o Design Centrado na Comunicagao?
70 respostas

@ Naio conhego
@ Livros
Artigos cientificos
@ Estudos préprios
@ Universidade
@ Recomendacéo de colegas
@ Requisito do trabalho

@ Nao conhego por esse nome, mas
analisando o conceito/definigéo, & algo
que fago de forma inerente na minha...

Caso conhega Engenharia Semidtica ou Design Centrado na Comunicagao, mas nao
utilize descreva brevemente por qual motivo vocé nao utiliza em seus projetos profissionais:

20 respostas

No mercado, muitas vezes o ritmo mais acelerado de entregas da énfase a atividades de analise e
avaliagdo mais praticas, em detrimento de processos com o viés simbélico e semidtico mais forte..

Acredito que essa parte seja responsabilidade dos designers do produto/projeto e ndo sei se eles aplicam
esses conceitos.

Falta de aprendizado formal com aplicagéo pratica pra ser exemplo, sé conceito
Por questao de tempo e por nao ter um processo de produgé@o bem estruturado
N&ao conhego esses termos. Mas ja usei conhecimentos da cadeira de semiética em meus projetos.

Pelo meus anos de experiéncia, inclusive trabalhando com excelentes profissionais de design, fui
absorvendo varias praticas e principios. Entdo, imagino que nos projetos com empresas estejamos
adotando parte dos preceitos da ES e DCC, mas de forma declarada ndo dizemos que adotamos essa
metodologia.

Por pura capacidade técnica; ainda nao tenho dominio das areas citadas no enunciado.
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os projetos que desenvolvo ndo tem uma fase inicial de proje¢do nem uma final de avaliagdo muito bem
definida, acaba que fazemos um trabalho depois do outro sem muito tempo para anélises

Por julgar dificil aplicagdo de métodos de avaliagdo como MAC

Conheco o conceito apenas porque ja vi em uma disciplina optativa na universidade, mas nunca utilizei em
projetos

Meus projetos s@o virados pra dados e muitas vezes ndo possuem representagdes visuais além de
gréficos e tabelas

Eu utilizo algumas praticas

Conceitos dificeis de serem aplicados ou incorporados dentro dos processos ageis

Acabei de descobrir a existencia dessa area especifica

Nunca tive a chance de ter um projeto assim para utilizar eles
Nunca tinha ouvido falar desses termos mas parece bem similar em design centrado no ser humano, que é
bem usado no mercado.

Acho que devido ao trabalho a mais. Eu entendo que alguns sentidos de formam durante o proprio
desenvolvimento do projeto, mas nunca parei de fato pra pensar na engenharia semiotica da parada

Sempre por onde passei o escopo dos projetos ja eram bem definidos e infelizmente meus gestores ndo
davam liberdade para os desenvolvedores usarem essas técnicas, apenas entregar o que foi escrito nos
requisitos.

Estudei para o meu tcc no mba, depois ndo estudei mais

Dentro do trabalho as entregas sempre sdo tdo corridas e com pouco tempo para implementar algo que a
maioria ndo sabe é mais complicado.

Com que frequéncia vocé utiliza os seguintes métodos e ferramentas em seus projetos?

B At Meédia Baixa [ Nunca Ml Nao uso mais

Avaliagao Heuristica Dirio de uso Entrevistas Grupos de foco Percurso Cognitivo Personas Protétipo de baixaimédia Questionarios Teste de Usabilidade
fidelidade

Caso exista algum processo ou ferramenta da Engenharia Semidtica que nao foi citado acima que
vocé costuma utilizar no seu dia a dia, cite abaixo:
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Com que frequéncia vocé utiliza os seguintes processos e ferramentas da Engenharia Semidtica em seus
projetos?

60 mmm Atta WM Média W Baixa Ml Nunca Ml N3o uso mais

40

20

Design Centrado na MAC - Método de MIS - Método de Inspegao MoLIC - Modeling SigniFY| Suite
Comunicagéo Avaliagédo da Semiética Language for Interaction
Comunicabilidade as Conversation

Com que frequéncia vocé usa as seguintes metodologias e processos em seus projetos?

B B Meda B Baxe BN Nunca [ N3 uso mais

| .|Il il .||l il il I|.l_ L Ll I||| i |.|I II.L

Ciclo de Vida e Esirela  Engennania e Usabiidade  Desgn Contextual Desgn Baseado em Design Digioper Desin Conco o Design Thinkng Goutle Diamond Design Agle anUx [
(NelsenMaghai) Centrics

Caso exista algum processo que nao foi citado acima que vocé costuma utilizar no seu dia a dia,
cite abaixo:

3 respostas

Estranhei 0 metodo Scrum estd como uma das opgoes, pois é uma metodologia de gerenciamento de
projetos.

DDD, shape up, domain driven design

Com que frequéncia vocé costuma utilizar as seguintes fontes de informagao para aprender novos métodos, ferramentas, metodologias e processos?

60 N Ala W Media WO Baixa NN Nunca I NEO usomais

J|.||||..I|.. . e L

Livros & e-books Artiges cientificos / Blogs e anges onling Cursos onlina (MOOCs, Cursos ou workshops Tutoriaie em vidao Mentoria / Coaching Colegas de trabalho / Comunidades online Experimentago prtica {
publicagdes académicas Udemy, Amra eetc) presenciais. (YouTube, etc.) equipe multidisciplinar foruns de discusséo "aprender fazendo”
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Caso exista alguma fonte de informacgéo que néo foi citada acima que vocé costuma utilizar no
seu dia a dia, cite abaixo:

6 respostas

Documentagdes oficiais das ferramentas
Redes sociais, como X e Instagram.
Leitura ativa

Aprendo muito por podcasts

ChatGPT, uso como base inicial pra me guiar do caminho e vou adaptando pra minha necessidade

Com que frequéncia vocé costuma consumir as seguintes fontes de informacgéo para aprender
novos métodos, ferramentas, metodologias e processos?:

60 B Alta [ Média Baixa [ Nunca [ N3o uso mais
Visual (gréaficos, videos, Auditivo (podcasts, aulas, Leitura (livros, artigos) Pratico ("aprender fazendo",
infograficos) discussdes) projetos, exercicios)

Caso exista algum estilo de aprendizagem que nao foi citado acima que vocé costuma utilizar no
seu dia a dia, cite abaixo:

2 respostas

explicando “dando uma aula” sobre o assunto



136

Quais sdo os maiores desafios que vocé encontra ao tentar aprender novos métodos, ferramentas,

metodologias ou processos de IHC/UX?
70 respostas

Falta de tempo

Custo (cursos, livros, ferrament...
Encontrar contetido de qualidade
Aplicar o conhecimento na prat...
Falta de suporte ou mentoria
Sobrecarga de informagdes

Nao saber por onde comegar
Resisténcia da equipe ou orga...
Contetdo nao adaptado ao se...
ter muita informagéo que eu co...
Muitos contetdos s&o ou muito...

44 (62,9%)
28 (40%)

36 (51,4%)
20 (28,6%)

10 (14,3%)

22 (31,4%)

30 (42,9%)

20 (28.,6%)

14 (20%)

1(1,4%)

1(1,4%)
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APENDICE C - TAREFAS TRILHA 1 (CONCEITOS BASICOS, MIS E MAC)

Acesse o Guia:_https://engenharia-semiotica.figma.site/

T1 - Inspecao Semidtica

Cenario:

No seu dia a dia, vocé trabalha com o design de artefatos digitais. Ao vagar pelo Linkedin,
vocé encontrou este guia pratico de Engenharia Semiética e decidiu abrir pois o guia
prometia que vocé aprenderia algo novo em pouco tempo. O guia apresenta o processo de
Design Centrado na Comunicacéo e introduz métodos da Engenharia Semiotica, com foco
em como o sistema comunica as inten¢des do designer para os usuarios.

Tarefas:
Nesta tarefa, vocé vai explorar os conceitos iniciais da Engenharia Semiotica e aplicar os
conceitos aprendidos para inspecionar telas do préprio guia sob uma perspectiva semiética.

Passo 1: Leia os artigos:

e “Conceitos basicos da Engenharia Semiética”
“Método de Inspecado Semidtica (MIS)”

Passo 2: Apés a leitura, com base nos conceitos lidos, realize uma inspeg¢ao semiética das
telas “Inicio” e “Sobre” do guia.

e Identifique os signos da interface:
o ldentifique 2 signos metalinguisticos;
o ldentifique 2 signos estaticos;
o ldentifique 2 signos dinamicos;
e Registre-os na aba “Inspeg¢ao Semidtica” deste documento e responda as perguntas.

Passo 3: Por fim, reconstrua a metamensagem do designer do sistema, utilizando o
template de metacomunicacéao disponivel no guia, com base nas evidéncias coletadas
durante a inspecao.

Inspecao Semidtica

Signos metalinguisticos

Signo O que o designer quis Ele comunica bem as
identificado comunicar com esse intengoes do designer?
sigho?
Cole uma Ex. O signo comunica/ndo
captura de tela Ex. Ele quis indicar para o comunica claramente 0 que o
usuario onde encontrar uma designer quis comunicar pois...
informacao x.



https://engenharia-semiotica.figma.site/
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Signos estaticos

Signo
identificado

Cole uma
captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/ndo
comunica claramente o que o

designer quis comunicar pois...

Signos dinamicos

Signo
identificado

Cole uma
captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o

designer quis comunicar pois...

Metamensagem:

Copie e cole aqui o template de metacomunicagao e preencha com o que foi observado.

T2 - MAC

Cenario:

Vocé foi convidado pela Google para participar de uma avaliagéo interna do Google Drive. O
objetivo dessa avaliagdo € analisar ndo somente se os usuarios conseguem usar o sistema,

mas como o sistema comunica aos usuarios como usa-lo.

Tarefas:

Seu papel nesta atividade é o de avaliador, vocé devera observar interacées gravadas
de diferentes usuarios utilizando o Google Drive e interpretar possiveis rupturas na
comunicagao entre o designer do sistema e o usuario.
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Passo 1: Leia o artigo “Método de Avaliagdo da Comunicabilidade”;

Passo 2: Identifique e classifique as rupturas de comunicabilidade disponiveis na guia “T2-
MAC” deste documento, associando-as as etiquetas apropriadas.

Passo 3: Justifique a escolha da etiqueta para cada video.

Etiquetagem de rupturas
Etiquetas: Cadé? E agora? O que ¢ isto? Epa! Onde estou? Ué, o que houve? Por que nao

funciona? Assim nao da. Vai de outro jeito. Nao, obrigado! Pra mim esta bom. Socorro! e
Desisto.

Video Descrigao Etiqueta Justificativa

W Lucas.... |Lucas copiou um trecho do guia e veio
com a formatacgao diferente do seu
documento, ele alterou manualmente
o titulo para que ficasse semelhante
aos que ja estavam no seu projeto,
pois n&o conhece os atalhos que
permitem formatar automaticamente,
como o “cntrl shift v’

W [sabel... | Isabela que adicionar paginas no
documento mas ndo encontra a
funcionalidade, entao ela busca por
todos os menus até encontrar;

W Bia.mov Bia estava escrevendo uma matéria,
sem querer ela apagou uma parte
importante do seu texto, mas logo ela
desfez a acao;

W Felipe.... | Ao invés de adicionar as paginas
automaticamente, Felipe prefere fazer
manualmente pois acha mais
conveniente;

® Marina... | Marina quer vincular seu grafico ao
google planilhas, mas ela ndo sabe
como fazer isso, entdo busca
respostas em outros lugares;



https://drive.google.com/file/d/12GJQou-dDV83KdYHWumkxtWk10bNXGlS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jKyhu_bwskKD-X2vajxX9Rnu9SvDmcYh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LJWt-QZ1ASAn3G7tjjjqp_yZ_iglwxmu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15Lpsqc4qeMr9EFVYf1x_mJe2Z3NVL_qn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G9n-6tREAjYQYfDnNY_NHo1ODUo_s9nm/view?usp=sharing
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APENDICE D - TAREFAS TRILHA 2 (CONCEITOS BASICOS, DCC E MOLIC)

Acesse o Guia:_https://engenharia-semiotica.figma.site/

T1-DCC

Cenario

No seu dia a dia, vocé trabalha com o design de artefatos digitais. Ao vagar pelo Linkedin,
vocé encontrou este guia pratico de Engenharia Semiética e decidiu abrir pois o guia
prometia que vocé aprenderia algo novo em pouco tempo. O guia apresenta o processo de
Design Centrado na Comunicagéo e introduz métodos da Engenharia Semiética, com foco
em como o sistema comunica as intengdes do designer para os usuarios.

Tarefas:

Nesta atividade, vocé ira explorar os conceitos iniciais da Engenharia Semiética e aplicar os
conceitos aprendidos em uma “Prova Guiada”: vocé vai ler e responder perguntas sobre o
texto.

Passo 1: Leia os artigos:
e “Conceitos basicos da Engenharia Semiética”
e “Design Centrado na comunicacao”;
Passo 2: Responda as perguntas disponiveis na guia “T1- DCC” deste documento;

Perguntas

Vocé pode responder em voz alta ou escrevendo!

1. Com suas préprias palavras, descreva o que € Design Centrado na
Comunicagao (DCC) e qual problema ele busca resolver no desenvolvimento
de produtos digitais.

2. Depois de ler as paginas “Conceitos basicos” e “DCC”, o que vocé entende
que o designer do guia acredita sobre:
- Quem vocé é como profissional?
- Qual o tipo de problema que vocé enfrenta no seu processo de design?

3. Ao chegar na secao “Passo a passo” da pagina “DCC”, o que vocé entende
que o site espera que vocé faga a seguir? Ex.: refletir, aplicar em um projeto,
clicar em outro método, apenas compreender o conceito eftc.

4. A partir da pagina “DCC”, como vocé entende a relagao entre: DCC, MIS,

MAC e MoLIC?
- Onde essa relagao é apresentada?

5. Complete a frase: Este site esta tentando me ensinar que J?


https://engenharia-semiotica.figma.site/
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6. Na sua opinidao, qual seria o préximo passo natural a partir da pagina “DCC”?
T2 - MoLIC

Cenario
Vocé é um profissional de design e foi convidado a avaliar um diagrama MoLIC de uma

plataforma de cursos online. O antigo designer deixou a empresa sem explicar aos
stakeholders o que significa os elementos daquele diagrama.

Tarefas:

Seu papel aqui € analisar o diagrama MoLIC e as telas, desvendando os elementos de
acordo com o guia para conseguir ajudar seus colegas.

Passo 1: Leia o artigo:
e “Modeling Language for Interaction as Conversation”
Passo 2: Responda o formulario: https://forms.gle/wcCsn4olLgtCtMfYn7



https://forms.gle/wcCsn4oLqtCtMfYn7
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APENDICE E — PROJETO DETALHADO ENVIADO PARA O COMITE DE ETICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
PROJETO DETALHADO DE PESQUISA

Avaliagdo de material de apoio a aplicagdo do processo de Design Centrado na
Comunicagao no mercado de trabalho de design e desenvolvimento de produtos

digitais;

Ingrid Teixeira Monteiro
Orientadora e Pesquisadora Principal
Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada

Gabriela Machado Santos

Assistente

Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada

Quixada, 2025
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1 - Resumo

Dada a crescente complexidade dos sistemas digitais e a diversidade de seus
usuarios, a Engenharia Semidtica, com seus métodos de avaliagdo da
comunicabilidade, torna-se relevante para compreender como os significados séo
construidos e interpretados através da interacdo, sendo um meio importante para
investigar falhas de comunicabilidade, otimizando a experiéncia de usuario e a
eficacia geral do sistema. A Engenharia Semidtica € uma teoria consolidada de IHC
e amplamente pesquisada em ambientes académicos. Entretanto, a pratica do
processo de Design Centrado na Comunicagdo em ambientes de desenvolvimento
de produtos digitais ainda é pouco discutida, mesmo com seu carater de resolugao
de problemas praticos de comunicabilidade em produtos digitais (Souza e Leitao,
2009). O objetivo dessa pesquisa é avaliar a comunicabilidade de um material de
apoio que tem como proposta auxiliar profissionais da industria de design e
desenvolvimento de produtos digitais na aplicagao, em seus projetos, dos métodos
da Engenharia Semiética e o processo de Design Centrado na Comunicagdo. A
avaliagdo sera conduzida por meio do Método de Avaliacdo da Comunicabilidade
(MAC), que permite identificar rupturas de comunicabilidade e compreender como a
metamensagem ¢€ interpretada pelos usuarios. O estudo sera realizado em trés
etapas: Na primeira etapa, 1) Preparacdo do estudo e recrutamento dos
participantes, serdo definidas as tarefas com base no material de apoio e realizado
um teste piloto para ajustes; Na etapa seguinte, (2) Realizagdo do Método de
Avaliacdo de Comunicabilidade, ocorrerao sessbes online com oito participantes,
gravadas em video, incluindo questionario pré-teste para caracterizagao do perfil e
entrevista semiestruturada ao final para captar percepgdes sobre clareza,
aplicabilidade e experiéncia de uso do material; Na etapa final, (3) Analise dos
dados, os videos serdo analisados por meio da etiquetagem das rupturas de
comunicabilidade. A analise qualitativa e quantitativa dos dados sera obtida
triangulando etiquetas de ruptura e percepgdes dos participantes. Como desfecho,
espera-se identificar padrées de falhas comunicacionais, pontos fortes e fragilidades

de modo a refinar o material de apoio.

2 - Introdugao
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A Engenharia Semitdtica é uma teoria de base semittica da Interagdo
Humano-Computador (IHC), a qual estuda a capacidade dos sistemas de comunicar
o que o Designer (emissor) quer transmitir para o usuario (receptor). Essa
mensagem, emitida pelo designer para o usuario através do sistema, € a
metacomunicagao (Souza, 2005). A comunicabilidade é a capacidade de um sistema
se comunicar com qualidade, que esta diretamente relacionada a qualidade da
interacdo, uma vez que sem comunicacao, nao ha interacao (Barbosa et al. 2021, p.
50). Dada a crescente complexidade dos sistemas digitais e a diversidade de seus
usuarios, a Engenharia Semidtica, com seus métodos de avaliagdo da
comunicabilidade, torna-se relevante para compreender como os significados séo
construidos e interpretados através da interagdo, sendo um meio importante para
investigar falhas de comunicabilidade, otimizando a experiéncia de usuario e a
eficacia geral do sistema. A partir da Engenharia Semiotica, surge o Design
Centrado na Comunicagdo (DCC) com a motivagao de elaborar solugdes que
transmitam a metacomunicacdo do designer de forma eficaz para o usuario. Neste
processo de design, o designer se posiciona como um dos interlocutores da
interag&o, permitindo que o usuario encontre pela interface as intengdées do designer
que a projetou, a fim de entender melhor este sistema (Barbosa et al. 2021, p. 125).
A Engenharia Semiética € uma teoria consolidada de IHC e amplamente pesquisada
em ambientes académicos. Entretanto, a pratica do processo de Design Centrado na
Comunicagdo em ambientes de desenvolvimento de produtos digitais ainda é pouco
discutida, mesmo com seu carater de resolucdo de problemas praticos de
comunicabilidade em produtos digitais (Souza e Leitdo, 2009). Desafios inerentes ao
desenvolvimento de produto na industria poderiam ser melhor compreendidos e,
eventualmente, mitigados com o uso das técnicas apresentadas pela Engenharia

Semidtica.

Este trabalho contribuira inicialmente para apresentar a relagdo da
Engenharia Semiodtica no cenario industrial e identificar os métodos mais utilizados
por profissionais neste meio. A partir da base pesquisada, sera desenvolvido um
material de apoio que promova a aplicagdo efetiva da Engenharia Semidtica na
industria. O material sera avaliado a partr do Método de Avaliagdo da

Comunicabilidade (MAC) com profissionais iniciantes e experientes do mercado de
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design e desenvolvimento de produtos digitais a fim de encontrar rupturas de

comunicabilidade no material que dificultem o uso deste e eventualmente mitiga-los.

Trazemos para analise ética no CEP apenas a aplicagao do MAC ao material
de apoio desenvolvido nesta pesquisa, pois este € um método de observacédo que

exige a participagao de usuarios.

3 - Objeto da pesquisa

Avaliacdo do material de apoio elaborado para auxiliar profissionais de design e
desenvolvimento de produtos digitais na aplicacdo da Engenharia Semidtica em

seus projetos, por meio do Método de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC).

4 - Relevancia social:

O estudo contribui com um novo método para utilizagdo em contextos profissionais,
caso seja adotado para a melhoria da qualidade comunicacional de sistemas
digitais, com impacto na experiéncia de uso e no fortalecimento da atuagédo de

profissionais da area.

5 - Objetivos
O objetivo primario desta pesquisa é: Avaliar a comunicabilidade do material
de apoio para auxiliar profissionais da industria de design e desenvolvimento de
produtos digitais na aplicagdo dos métodos da Engenharia Semidtica e o processo
de Design Centrado na Comunicagdo em seus projetos. Tendo como objetivos
especificos:
1. Analisar os pontos de melhoria do material de apoio a partir das rupturas
de comunicabilidade e dos problemas de experiéncia do usuario identificados
durante a avaliacao.
2. Examinar as percep¢des dos profissionais quanto a utilidade, clareza e
aplicabilidade do material de apoio, bem como sua disposicdo em adota-lo em

contextos de pratica profissional.
6 - Local de realizagao da pesquisa:

A pesquisa sera realizada de forma remota, por meio de sessdes online em
ambiente virtual de videoconferéncia, com gravacao das interagdes e entrevistas dos

participantes.
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7 - Populagao a ser estudada:

A populacdo sera composta por oito profissionais de design e desenvolvimento de

produtos digitais, maiores de 18 anos, com experiéncia prévia na area.
8 - Garantias éticas aos participantes da pesquisa:

Todos os participantes receberdo informagbes claras sobre os objetivos,
procedimentos, riscos e beneficios da pesquisa, formalizadas no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A participagao sera voluntaria, com
direito a desisténcia a qualquer momento, sem qualquer prejuizo. Os dados ser&o

mantidos em sigilo e utilizados exclusivamente para os fins da pesquisa.
9 - Método a ser utilizado:

O Método de Avaliagcdo da Comunicabilidade (MAC), descrito por Barbosa et al.
(2021), possibilita avaliar a qualidade da recepg¢ao da metacomunicagao do designer
pelos usuarios em ambientes controlados. Neste estudo, o MAC sera conduzido em

trés etapas principais:

(1) Preparacéo do estudo e recrutamento dos participantes: definicdo das
tarefas a serem executadas com base no material de apoio e realizagdo de um teste

piloto para ajustes metodoldgicos.

(2) Realizagdo do Método de Avaliacédo de Comunicabilidade: sessdes online
via chamada de video, com oito participantes, gravadas integralmente, nas quais
profissionais utilizardao o material de apoio para resolver cenarios previamente
definidos. Ao inicio de cada sessado, aplica-se um questionario pré-teste para
caracterizacao do perfil. Ao final de cada sessdo, sera aplicada uma entrevista
semiestruturada com o intuito de captar a percepgao dos participantes acerca da

clareza, aplicabilidade e experiéncia de uso do material.

(3) Anadlise dos dados: identificacdo e etiquetagem das rupturas de
comunicabilidade, organizadas para reconstrugdo do perfil semidtico sob a
perspectiva dos usuarios, o que permitira compreender como a metamensagem do
designer foi interpretada. A analise integrara esses achados com os dados das
entrevistas, em uma abordagem triangulada que reune evidéncias qualitativas e
quantitativas sobre o desempenho do material, destacando seus pontos fortes e

fragilidades.
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10 - Uso e destinagao do material e/ou dados coletados:

Os dados coletados, incluindo respostas do questionario, gravagdes em video,
observagbes do pesquisador e entrevistas, serdo anonimizados e analisados
unicamente para a execugao desta pesquisa. Apds a conclusdo do estudo (em no

maximo 12 meses), todos os dados serao descartados.
11 - Cronograma:

O cronograma da pesquisa sera iniciado apenas depois da autorizagdo do CEP.

Identificagcao da Inicio Término
Etapa
Preparacao do 15/12/2025 19/12/2025
estudo e

recrutamento dos

participantes

Realizagdo do 20/12/2025 02/01/2026
Método de

Avaliacao de

Comunicabilidade

com 0s

participantes

Analise dos dados 03/01/2026 16/01/2026

12 - Orgcamento financeiro:

Identificacao do Orgcamento Tipo Valor em
Reais (R$)

Papelaria Custeio 25,00

Impressoes Custeio 30,00

Total em Reais (RS): 55,00
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13 - Critérios de inclusao e exclusao dos participantes da pesquisa:

Os critérios de inclusdo desta pesquisa sao: Profissionais maiores de 18
anos; Pessoas com experiéncia prévia na industria de design e desenvolvimento de
produtos digitais; Profissionais em diferentes niveis de experiéncia (iniciantes e

experientes).

Os critérios de exclusado sao: Menores de 18 anos; Pessoas sem experiéncia

prévia na industria de design e desenvolvimento de produtos digitais.
14 - Riscos e beneficios envolvidos na execugao da pesquisa:

A pesquisa envolve riscos minimos, relacionados a cansago, desconforto
durante a execugao das tarefas ou incbmodo com a gravagao em video. Tais riscos
serdo mitigados pelo esclarecimento prévio no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), pela possibilidade de pausas durante a atividade e pelo direito

de desisténcia a qualquer momento.
15 - Critérios de encerramento ou suspensao da pesquisa:

A pesquisa podera ser suspensa ou encerrada em caso de dificuldades técnicas que
inviabilizem a coleta de dados, de desisténcia dos participantes ou se houver

qualquer risco nao previsto que comprometa o bem-estar dos envolvidos.
16 - Resultados do estudo:

Com esta pesquisa, espera-se identificar problemas de comunicabilidade no material
de apoio desenvolvido e as rupturas decorrentes de seu uso, de modo a refinar o
material e mitigar obstaculos que impactem sua usabilidade, proporcionando uma
experiéncia mais clara e eficaz aos profissionais da industria de design e

desenvolvimento de produtos digitais.

17 - Divulgacgao dos resultados:

O pesquisador garante que os resultados serdo devidamente divulgados aos
participantes da pesquisa e as instituicdes envolvidas, respeitando os principios de
confidencialidade e anonimizagdo dos dados. Os resultados serao divulgados em
trabalhos académicos, relatérios de pesquisa e artigos cientificos, preservando a
identidade dos participantes e garantindo a confidencialidade das informagdes

coletadas.
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APENDICE F — PARECER DO COMITE DE ETICA

HOSPITAL UNIVERSITARIO

WALTER CANTIDIO DA Plataforma
UNIVERSIDADE FEDERAL DO %oﬂ

CEARA - HUWC/UFC

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa:Avaliacdo de material de apoio & aplicagdo do processo de Design Centrado na
Comunicagao no mercado de trabalho de design e desenvolvimento de produtos

digitais

Pesquisador:INGRID TEIXEIRA MONTEIRO

Area Temética:

Versao: 2

CAAE: 92751725.5.0000.5045

Instituigdo Proponente:UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

Patrocinador Principal:Financiamentc Proprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer:8.038.885

Apresentagao do Projeto:
Contexto da Pesquisa: Pesquisa da Universidade Federal do Ceara-CEP/UFC/PROPESQ, Universidade
Federal do Ceara - Campus Quixada.

Com esta pesquisa, espera-se identificar problemas de comunicabilidade e as rupturas decorrentes de seu
uso, de modo a refinar o material de apoio e mitigar obstaculos que impactem sua usabilidade,
proporcicnando uma experiéncia mais clara e eficaz acs profissionais da industria de design e
desenvolvimento de produtos digitais.

Desenvolvimento da Pesquisa: O Método de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC), descrito por Barbosa et
al. (2021), possibilita avaliar a qualidade da recepcao da metacomunicagao do designer pelos usuarios em
ambientes controlados. Neste estudo, o MAC sera conduzido em trés etapas principais:

(1) Preparagdo do estudo e recrutamento dos participantes:

definig@o das tarefas a serem executadas com base no material de apoio e realizacdo de um teste piloto
para ajustes metodoldgicos.

(2) Realizagdo do Método de Avaliagdo de Comunicabilidade: sessdes online via chamada de

Endereco: Rua Coronel Nunes de Melo, 1142

Bairro: RodolfoTeofilo CEP: §0.430-270

UF: CE Municipio: FORTALEZA

Telefone: (85)3366-8589 Fax: (85)99267-4630 E-mail: cephuwc@huwe.ufc.br
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Continuagéo do Parecer: 8,038,885

video, com oito participantes, gravadas integralmente, nas quais profissionais utilizardo o material de apoio
para resolver cenarios previamente definidos. Ao inicio de cada sessao, aplica-se um guestionario préteste
para caracterizagao do perfil. Ao final de cada sessao, sera aplicada uma entrevista semiestruturada com o
intuito de captar a percepgao dos participantes acerca da clareza, aplicabilidade e experiéncia de uso do
material.

(3) Analise dos dados: identificagdo e etiquetagem das rupturas de comunicabilidade, organizadas para
reconstrucao do perfil semidtico sob a perspectiva dos usuarios, o que permitirda compreender como a meta
mensagem do designer foi interpretada. A analise integrara esses achados com os dados das entrevistas,
em uma abordagem triangulada que relne evidéncias qualitativas e quantitativas sobre o desempenho do
material, destacando seus pontos fortes e fragilidades.

Critério de Inclusao:

- Profissionais maiores de 18 ano;

- Pessoas com experiéncia prévia na industria de design e desenvolvimento de produtos digitais;

- Profissionais em diferentes niveis de experiéncia (iniciantes e experientes).

Critério de Exclusao:

- Mencres de 18 anos;

- Pessoas sem experiéncia prévia na industria de design e desenvolvimento de produtos digitais.

Numero de Participantes:08 profissionais
Cronograma de Execugdo: inicio (dez/2025) - final (jan/2026)
Orgamento proprio da pesquisadora: R$55,00

Objetivo da Pesquisa: Objetivo Geral: Avaliar a comunicabilidade do material de apoio para auxiliar
profissionais da industria de design e desenvolvimento de produtos digitais na aplicagdo dos métodos da
Engenharia Semidtica e o processo de Design Centrado na Comunicagdo em seus projetos.

Obijetivos Especificos:
1. Analisar os pontos de melhoria do material de apoio a partir das rupturas de comunicabilidade e dos
problemas de experiéncia do usudrio identificados durante a avaliacao;

Enderego: HRua Coronel Nunes de Melo,1142

Bairro: RodolfoTedfilo CEP: 60.430-270
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8589 Fax: (B85)99267-4630 E-mail: cephuwe@huwe.ufc.br
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2. Examinar as percep¢des dos profissionais quanto a utilidade, clareza e aplicabilidade do material de
apoio, bem como sua disposigao em adota-lo em contextos de pratica profissional

Avaliac@o dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

A pesquisa envolve riscos minimos, relacionados a cansago, desconforto durante a execugéo das tarefas ou
incobmodo com a gravagao em video. Tais riscos serdo mitigados pelo esclarecimento prévio no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), pela possibilidade de pausas durante a atividade e pelo direito

de desisténcia a qualquer momento.

Beneficios:

A pesquisa contribuira para aproximar a Engenharia Semiotica da pratica industrial e permitira aos
participantes conhecer ou aprofundar seus conhecimentos sobre essa abordagem.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

A metodologia proposta aparenta ser adequada para responder aos objetivos delineados pelo(a)
pesquisador(a) responsavel.

Consideracoes sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:

Vide campo de "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes”

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgbes:

ANALISE DE RESPOSTAS AS PENDENCIAS

1. Pendéncia Antericr: "A pesquisadora faz referéncia no Projeto a realizagdo de entrevistas com os
participantes, porém o instrumental nao foi inserido na Plataforma. Pendéncia: inserir os
instrumentais que serdo utilizado na realizagao da entrevista."

Status: ATENDIDA.

Andlise: A pesquisadora anexou o arquivo "INSTRUMENTOS.pdf'. O documento apresenta de forma clara o
roteiro da entrevista pos-teste (ltem 3 do arquivo), contendo perguntas como "Qual foi sua primeira impresséo
do material de apoio?" e "Em uma escala de 1 a 10, qudo Util vocé considera o material...". Além disso,
apresentou o questionario pré-teste e o roteiro da sessao de observacgao. O material esta adequado a
metodologia de Ciéncias Humanas e Sociais e ndo apresenta questdes que violem a dignidade dos
participantes ou induzam a riscos nao

Enderego: HRua Coronel Nunes de Melo,1142

Bairro: RodolfoTedfilo CEP: 60.430-270
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Telefone: (85)3366-8589 Fax: (B85)99267-4630 E-mail: cephuwe@huwe.ufc.br
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Qg

previstos. O atendimento cumpre o disposto na Norma Operacional n® 001/2013 item 3.3.i e Resolugéo CNS

510/2016.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

A pesquisadora deverd apresentar relatério final ao término da presente pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Infraestrutura

Tipe Documento Arquivo Postagem Autor Sifuacgao
Informacoes BasicasPB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 06/11/2025 Aceito
do Projeto ROJETO_2603022.pdf 14:05:03
Outfros INSTRUMENTOS.pdf 06/11/2025 GABRIELA Aceito
14:04:29 [MACHADO SANTOS

Solicitacao AssinadaCariadeEncaminhamento.pdf 0802025 [TNGRID TETXEIRA Aceito

pelo Pesquisador 16:54:36 |MONTEIRO

Responsavel

o CartadeEncaminhamentoHUWC.docx 08/10/2025 |INGRID TEIXEIRA Aceito
16:54:15 | MONTEIRO

Outros TERMODECOMPROMISSPARAUTILIZ] 29/09/2025 GABRIELA Aceito

ACAQODEDADOS.pdf 12:08:41 MACHADQ SANTOS

Folha de Rosto TfolhaDeHosto.pdr 29/0972025 [GABRIELA Aceito
12:07:01 MACHADO SANTOS

Outros CurriculoCattesGabriela.pdf 29/09/2025 GABRIELA Aceito
12:05:39 [MACHADO SANTOS

Outros CurriculoLattes.pdf 29/09/2025 GABRIELA Aceito
12:04:37 |MACHADO SANTOS

Outros CARTADESOLICITACAO.pdf 29/09/2025 GABRIELA Aceito
11:58:47 |MACHADO SANTQOS

Projeto Detalhado / [ProjetoDetalhado.pdf 25/05/2025 [ GABRIELA Aceito

Brochura 84 A SANTOS

ncesigacor s | BASHER  ce

TCLE7 Termos de | TCLE.pdf HAEEA AR RS AR A A AR dd B - YoT-YIT5)

Assentimento /

Justificativa de

Auséncia

Orcamemno DECLARACAODEORCAMENTO.pdf 29/09/2025 GABRIELA Aceito
08:52:16 [MACHADO SANTOS

Declaracao de DECLARACAODECONCORDANCIA.pdf  29/09/2025 |GABRIELA Aceito

concordancia 08:52:03 |MACHADO SANTOS

Declaracao de AUTORIZACAOINSTITUCIONALAREAL| 2970972025 [GABRIELA Aceito

Instituicéo e IZACAODEPROJETODEPESQUISA.pdf|  08:51:03 |MACHADO SANTOS

Enderego:
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Plataforma

Cronograma

CRONOGRAMA pdf

29/09/2025
08:50:38

RABRIELA

MACHADO SANTOS

Aceito

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdao da CONEP:

Nao

FORTALEZA, 08 de Dezembro de 2025

Assinado por:

Maria Helane Costa Gurgel
(Coordenador(a))

Enderego: HRua Coronel Nunes de Melo,1142
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CEP: 60.430-270
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Telefone: (85)3366-8589

Fax: (B85)99267-4630

E-mail:

cephuwe @ huwe.ufe.br
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APENDICE G — RETRATO ESTATICO DA INTERFACE

Aprenda Engenharia Semiotica na pratica!

Esse & um guia com passo 3 passo & exemplos para vocd aplicar Engenharia Semiotica na seu

processo de design/desenvolvimento e avaliar a qualidade da comur

acao de produtos

Aqui vocé aprende na pratica como projetar e avaliar a comunicacao entre designers e usuarios,
através do sistema, em produtos reais no mercado de trabalho

“ 5t A Engenharia Semidtica € uma teoria reflexiva, que insere
os designers % no palco dos processos de IHC & e lhes
atribul uma posicao (ao impertante quanto a dos wsudrios. <%
" — Clarisse de Souza (Adaptado)

O Guia

O Guiz esta estruturado em 5 passos e voce levara em media 30 minutos para ler tudo,

QO primeiro passo sera conhecer particularidades da Engenharia Semidtica: termos novos e conceitos
diferentes. Em seguida, 0 segundo passo serd aprender a usar esses conceitos a seu favor

estruturados em um processo. A partir do terceiro passo, sao apresentadas ferramentas e métodos

aplicaveis para vocé usar come achar melhor.

Se esse 6 seu primeiro contato com Engenharia Semidtica, recomendo ndo pular os
conceitos basicos, eles sao muite importantes para o entendimento dos demais contetdos.

Conteudos:

Conceitos hasicos da
Engenharia Semiotica

7 ~

[ ® éminutos ) [ I Conteiido
A A S
Aprenda o basico sobre Engenharia
Semidtica.

-
[ Le
L

)

(MoLIC) Medelagem o
da Interagio S

—_——
[ ® 9minutas | [ ¢ Ferramenta
AN 4 ~ A

Aprenda a modelar fluxos como conversas
entre o designer e o usuario, através do
sistema.

(er)

(MAC) Métode de Avaliagao
da Comunicabilidade

— =~
([ ® 6'ninu(os) [ 9 Método |
h . e

Um método de observacio que te ajudz a
identificar e classificar problemas de
comunicabilidade.

o
L Lch

(DCC) Design Centrado o\
na Comunicagio N2

N
IO Conteddo |
A

\/ [CX] minums\/

Conheca um precesso de design com
Engenharia Semidtica.

(MIS) Método de
Inspecio Semidtica

) Sminutos | { G Meétodo \J
N N

Um método de inspecae gue te ajuda a
identificar e classificar problemas de
comunicabilidade.

| Ler

Oi, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 in
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Glossario,

Glossario

Fsse glossdrio fol criaca para te ajudar casa precise consultar o significados de termos durante 2 suz

leitura. Aqui estio descritos termos e conceitos que podem ser novos para vocé.

C

+ Comunicabilidade: qualidade do sistema em comunicar a intencas do designer ao usudric.

D

+ Design Centrado na Comunicacio (DCC): sbordagem que foca em como o sistema comunica
decistes de design, ndo apenas em tarefas ou eficiéncia.

E

e Emissor: aguele quem envia; o designer [ou equipe de cesign], que comunica suas intencoes,

isBes ¢ visdo por meio do sistema.

« Engenharia Semistica: teoria de IHC gu2 entende a interface como um mele de comunicacio
entre designers e usuarios,

M

+ Metacomunicagdo: € a comunicagio sobre a prapria comunicagdo, ou seja, a forma como um
sistema expressa ao usudrio camo ele deve ser entendide, usade & interpretado.
e Metamensagem: mensagem implicita que o designer comunica ao usudrio, por meis do sistema,
sobre guem ele &, o que pode fazer, coma deve agir ¢ por que o sistema funciona dessa forma.
Mensagem do designer: o conjunto de intengdes, suposicbes e decisGes embutidas no s
Meétado de Avaliagae da Comunicabilidade (MAC): identifica e analisa rupturas de
comuricabilidade observande como o5 usudrios interpretam a mensagem do designer durente a
interacac.

.

.

Métado de Inspegio Semidtica (MISE método que avaliz, sem usudrios, como a interface
camurica a metamensagem de designer por meio de seus signos e estruturas de interacao.

MoLIC {Modeling Language for Interaction as Conversation): linguagem de modelagem que
representa a interagdo coma Uma conversa.

P

& Perfil semidtica: a reconstrugao da metamensagem da designer, explicitando quem o ususria é, o
que ele quer & precisa fazer, como € por que prefere fazé-lo, e como o sistema fol
atender a essas expectativas,

@ Preposto de designer: o sistema, que atua como representante do designer ac comunicar so
usudrio, durante a interacdo, su

neebido para

ntencoes, decisbes ¢ modelo de wso,

R

« Receptor;
pelo sistema durante a interagao.

+ Rupturas de comunicabilidade: momentos em que o usudrio ndo compreends a mensagem da
designer, transmitida pelo sistema, gerando divida, erro, frustragic ou interrupcdo da interacio,

vele que recebe; o usuario, que recebe e interpreta a mensagem do designer mediada

S

e Signos: qualquer elemento perceptivel do sistema (texto, icone, cor, som, comportamento) que
representa algo e comunica significado ao usudrio durante a interacao.

e Signos Dinamicos: elementos que mudam ao longo da interacao (animacoes, feedback, estados).

e Signos Estaticos: elementos visuais fixos (textos, icones, rétulos).

e Signos Metalinguisticos: signos que explicam outros signos (ajudas, dicas, mensagens
explicativas).

U

e Ubiquo: algo que esta presente em todos os lugares ou contextos, de forma constante.

Referéncias

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. d.; SILVEIRA, M. S.; GASPARINI, I.; DARIN, T.; BARBOSA, G. D. J.
Interagdo humano-computador e experiéncia do usuério. Autopublicacio. ISBN:
978-65-00-19677-1., 2021.

DE SOUZA, C. S.; LEITAO, C. F. Semiotic Engineering Methods for Scientific Research in HCI -
1a Edicao. Morgan & Claypool, 2009.

DE SOUZA, Clarisse Sieckenius. The semiotic engineering of human-computer interaction.
Cambridge, MA: MIT Press, 2005.
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* Inici Glossirio

Este sistema é a mensagem que eu estou
passando para vocé! =)

Este site ndo apenas explica a Engenharia Semidtica, ele aplica o Design Centrado na Comunicagao

em sua propria estrutura, linguagem e escolhas de interface.

Confira o processo de producdo:

| Projeto completo |
L J

Quem esta por tras deste projeto?

Este guia foi desenvolvido como Trabalho de Conclusao de Curso em Design Digital pela UFC
Quixadd, com foco em aproximar a Engenharia Semidtica da pratica profissional em UX e
desenvolvimento de produtos digitais,

Gabriela Machado Ingrid Teixeir:

Designer Digital £, Dra. Adjunta da UF

O que Gabriela tem a dizer?

A Engenharia Semidtica ocupou um espage muite importante na minha graduacao, foi onde
consegui me reconhecer dentro dos processos de design. Com esse projeto, eu espero que vocé
consiga se ver dando importancia do seu papel como contador de histérias e consiga se ver
dando sentido aos produtos que vocé projetar.

Contato

Quer deixar uma contribuicac? Entre em contato!

In Linkedin: https: #www.linkedin.com/in/gabriela-machado-199b%02b4/

&2 Gmail: gabrielamachade0364@gmail.com

04, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 in
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onceitos basicos

[ pee | o[ MoLIc | wis |

Conceitos basicos da Engenharia Semiotica

N
L contedds |
=

O que ¢?

Para Engenharia Semidtica, a interacac é 2 comunicacac que acontece entre o designer e usudrio,
mediada pelo sistemo, ou seja, a interface "fala” por vacé, designer.

A Engenharia Semidtica olha para duas perspectivas ao mesmo tempo:

1. A comunicago direta usuario-sistema;
2. A metacomunicacac do designer para o usudrio por meio da interface;

mensagem de metacomun 1C(l(;30

= COmMuUnicagao
usudrio-sistema

sisremna

designer | usudrio

Metacomunicacio ¢ o nome dado para es5a comunicagao oo ces gner com usudrio sobre a propria
comunicacao usudrio-sistemz Metamensagem & a mensagem de metacomunicacdo que o designer
COmMUNIca para o usuario atraves da interface.

Como o designer nda estara presente na hora da interagio, 2 metamensagem € anica e unidirecional.
O que o designer pracisar comunicar para ¢ usudrio deve ser previsto & estar implementado no

sistema.

Muitos termas, ne? Caso se sinta perdido consulte o Glossério!

Engenharia Semiética NAO E “Semiética”

Vocé ndo chama Engenharia de Software apenas de "Software’, né? E a mesma logica!

Semictica no Design € & uso de coneeitos semidticos para analisar e atribuir sentide em artefatos de

design.

A Engenharia Semidhica também usa conceites semigticas, mas inclui métodas propries para modelar
e avaliar a qualidade da comunicagao de artefatos digitais.

Para que serve na pratica

A Engenharia Semidtica dispae de métodos, ferramentas @ processos gue servem para vocd entender
se seu produte estd comunicando bem as suas intengbes, o foco aqui & na camunicabilidade.

A comunicabilidade é 2 capacidade do sistema de comunicar zos usudrios as intencgdes comunicativas

da designer.

Isse pessibilita detectar e cerrigir “mal-entendidos” antes de virarem retrabalho, bugs cu insatisfagac
do usurio. Ma Engenharia Semidtica, esses mal entendidos sdo chamados de Rupturas de
Comunicabidare.

Rupturas de Comunicabidade s3e momentas da interagio que o usuaria demonstra nio ter entendice
amensagsm do designer ou quando encontra dificuldades de expressar o que ele quer fazer pela
interface,

Onde encaixa no seu processo
Na Etapa de Analise!

Vocé ja costuma levantar necessidades do usudrio, aqui vocé transforma isso em mensagem de
design, ou s2ja, 2 metamensagem,

tema que projetel para

fagio sobie quem vocé &,
a que voce quer/precisa fazer, de que
forma prefere fazer e por qué.

A Metamensagem pode ser
parafraseada por um modelo:

“Este é o meu entendimento, como designer, de
quem voce, usuario, € do que aprendi Gue voce
quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere
fazer, & por qué. Este, portante, é o sistema que
projetel para vocé, e esta € a forma como voce
pede ou deve utilizd-lo para Gicancar uma gama
de abjetives que se encaixam nesta visdo,”

A Metamensagem tem duas perspectivas:

{1) Quem é o usudrio sob a perspectiva do designer: Explicitar a interpretacio do designer sobre
quem & o usudrie, o que ele deseja e precisa realizar, coma prefere realizar essas agdes e por gue faz
essas escolnas.

[Este é o meu entendimente, coma designer, de atem vocs, usudrio, €, do que aprendi gue vocé quer ou
piecisa fazer, de ave maneiras prefere fazer, & por qué.)

{2} Qual o sisterna gue serd projetado para esse usuario: descraver o sistema, seu funcisnamento e
apresentar as justificativas das decisdes de design tomadas em fungao dos objetivos e necessidades
do usudrio,

[Este, partanto, é o sistema que profetei para vocé, e esta € a forma como vocé pode ou deve ubilizd-lo pora

alcangar uma gama de objetivos gue se encalxam nesta visge.)

(1 ohjetive do modelo de Metamensagem € ser preenchido para guiar as decisées de design.

Exemplo do modelo de Metamensagem preenchide

Fu entenda que vocé é um profissional do mercado de tecnalogia, focado no desenvoivimento de
produtas digitais. Aprendi gue vocé precisa estruturar seus projetos com processos e metodologias e
avaliar a gualidage do produto desenvolvido. Vocé prefere ndo investir tempo aprendendo algo
totalmente novo, pois sua prioridade ¢ a praticidade. Este, portonto, é um guia sobre Engenharia
Semidtica que projetel para vocd, para atuar como um instrumento de apoio e para te auxiliar o
integrar o Design Centrade na Comunicagdo em seus processos. Yocé pode utilizd-le como material de
consulta, integrando-o ao seu fluxo de trabalhe atual para aue vocé possa aprender a manifestar

sug visdo de design de maneira clara no artefoto digital e passar a asseguror que seu produte

tenha uma boa comunicabilidade.

CQuer adotar ne seu projeto? Essas perguntas podem te ajudar a preencher o madelo de
Metamensagem:

Quem ¢ o usuario?;
O que ele deseja e precisa realizar?:

Come prefere realizar essas agdes?:
Por que faz essas escolhas?:
Descrever o sistema:

Seu funcionamento:

Objetivos & necessidades do usuario:

Etapa de Ideagio

Wocé ja costuma desenhar fluxes, aqui vocé tratz fluxes como cenas de uma conversa.

Para Engenharia Semidtica, no processo de desenvolvimento, o sistemna que vocé constrdl € chamado
de Preposto do Designer, ou sgja, seu representante!
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onceitos basicos

o [Artigo] The Role of Semiotic Engineering in Software Engineering
o [Artigo] Abstraction Levels as Support for UX Design of User's Interaction Logs

A firn de assegurar a comunicabilidade, a Engenharia Semidtica arganiza o processo de
desenvalvimenta coma o Design Centrado na Comunicagio (DCC), que sera apresentado a diante.

Mo DCC, para representar o conjunto de conversas gue os usudrios podem desenvelver com o
sistema para atingir seus objetivos, usa-se a MollC, que serd apresentadz a diante.

Etapa de Avaliagdo Qual o proximo passo?

Wacé [& costuma avaliar a qualidade de use do seu procuts, mas e a qualidade da sua conversa? . o N e .
Agora que vocé ja conheceu alguns conceitos importantes da Engenharia Semidtica, podemos seguir

2 ™ 2 Al R . " a i I i i 30.
Para avaliar a comunicabilidade, a Engenharia Semistica dispde de dais métodas: para a estruturacao disso tudo em um processo, o Design Centrado na Comunicacio

« Método de Inspegio Semidtica (MIS);
& Método de Avaliacao da Comunicabilidade (MAC):

E onde entra a semiotica? Beitresccs

BARBOSA, S. D. J,; SILVA, B. S. d.; SILVEIRA, M. S.; GASPARINI, |.; DARIN, T.; BARBOSA, G. D. J.
Vocé, designer, precisa garantir que os signos de Interface que vocé escolhe sejam reconheciveis, pars Interacdo humano-computador e experiéncia do usuario. Autopublicacdo. ISBN:
que as possivels interpretacies do usudrio coincidam com a sua intengio. 978-65-00-19677-1., 2021.
Signo & tudo aguilo que pode representar algo para alguém. Para garantir que sua metamensagsm DE SOUZA, C. S;; LEITAO, C. F. Semiotic Engineering Methods for Scientific Research in HCI -
seja entendida pelos usudrias, vocé precisa escalher os signos que melhar representem suas 1a Edico. Morgan & Claypool, 2009.

intencaes para os usudrios.
DE SOUZA, Clarisse Sieckenius. The semiotic engineering of human-computer interaction.
A Engenharia Semistica classifica 0s signos na interface em trés tipos: Cambridge, MA: MIT Press, 2005.

Signos Estaticos
0i, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 in

Expressam o estado do sistema e podem ser interpretados comao um “retrato” da tela num instante.

Exemplos: rotules de campa ("e-mail", "senha’), botdo antes de ser acionado, textos; icones, simbalos.,
logotipos, item de menu/abas antes de serem acionados. breaderumb fixo, links, imagens.

Sou um signo estatica!
nput D] Sou estatico | Esse exemplo de texto
representa um signo estitico.

Signos Dinamicos

Expressam o comportamente do sistemna, eles indicam o status do sistema e podem ser vinculados a
interacio ou influencizdos por eventos externos,

Exemplos: spinner/loader (aparecendo enguanto carrega “Carregando...”); toast/notificacio
tempordria [Salvo com sucesso” e some); barra de progresso {upload 30% =» 80%); mudanca de
estado do boldo icesabilitado = habiitadol; animagao/Teedback de interacio (bolao “pressiona’,
coragan "curte” e mudal

| Passe o mouse!

Signos Metalinguisticos

Signos verbais que explicam autros signos e seus

5. Em outras palavras, @ um signo cue explica
outro signo, por isso a "Metalinguagem” sio aqueles signos que nio hastam o visual, precisam de uma

explicagio verbal.

Signos Metalinguisticos pedem ser tanto Estatices quante Dinamices ae mesme temps, entac ¢
possivel vocé encentrar Signos Estaticos Metalinguisticos e Signos Dinamicos Metalinguisticos.

Exemplos: texto de ajuda abaixo do campo (A senha deve ter 8+ caracteres’), tooltip (explicacio ao
passar o mousel; disloge de confirmagic ('Tem certeza que deseja sair sem salvar?'}, mensagem de

erro que orienta {"E-mail invdlido. Use o formato nome@dominic.com”); .

Tem certeza?

Inpu fopFess0 140 5614 salvo.
Eu sou um signo metalinguistico! =

ww

0 existe!

Ferramentas e Materiais Auxiliares

e [Medium] [IHC] Engenharia Semidtica
o [Artigo] Applying

otic Fngineering in Game Pre-production ta Promote Reflection on Player

Privacy
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(DCC) Design Centrado na Comunicacao

- N
) dminutas ) M conteddo |
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3

O que é?

© Design Centrade na Comunicacac (DCC) conceitua o processo de design como um ato de
comunicagao entre o designer e o usudrio mediado pela interface.

Seu abjetivo é garantir que o designer recanheca seu papel coma emissor faquele que “envia’) da
metacomunicagdo para gue ela seja transmitida com sucessa.

Uma metamensagem bem-sucedida é aguela que transmite a visio do designer de forma eficiente,
minimizando Rupturzs de Comunicabilidade (os mal-enterdidos que falamos, lembra?).

© DCC parte do principio de que umz equipe com uma visio corsistente e compartilhada da
metamensagem censeguird comunica-la melhaor,

G BCC garante que o sistema seja uma "conversa” bem-sucedida, resultando em pradutes que tém
maior probabilidade de serem aceitos, compreendidos ¢ utilizados ac longe praza,

Para que serve na pratica

Serve para vocé alinhar tado time de preduto (Design/Dev/ Management) em uma visde Unica do que
ma deve comunicar. Fungiona para projetar @ interagie de sistema como uma conversa o

depois traduzir isse para linguagem de interface, através dos signos.

Onde encaixa no seu processo

Se encaixa desde o comecinho! O DCC é um processo, logo o ideal & optar por usa-lo coma
metodologia desde os primeiros momentos.

Mas também ¢ possivel utilizar o DCC em conjunte com outras metodologias processuals e dgeis
come: Avrora, Design Thinking, Double Diamond, Design Centrade ne Usvario, Scrum... Cabe a vocé

analisar gual etapa do DCC pode agregar ao desenvolvimento do seu produto.

Vocé é livre para pegar os canceitos e ideias aprendidas e estruturar coma for melhor para o seu time
£ 0 seu projeto.

Passo a passo

1. Analise (O que comunicar?)

Esta € a fase ini

ial de andlise que busca entender as necessidades dos usuarios. O DCC orientz a
producao a partir das dividas que os usudrios costumam ter durante a interagac (O gué? Como?
Guando? Quem? Por qué? Por que nao? E se.?)

© DCC tenta antecipar essas divi

acerca dos usuarios e responder as perguntas, a fim de formular dividas.

<, entio esse é o momento ideal para juntar toda sua pesquisa

G objetivo dessa fase € coletar informacdes para definir a primeira parte da metamensagenm:

“Este é o meu eniendimento, como designer, de quem vocé, usudrio, € do que aprendi que voce quer
ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué.

Exemplos de perguntas norteadoras:

"0 que o usuario deseja ou desejaria fazer com o sistema?’, "Como ele pode/quer fazer isso?”,
"Quando ele busca fazer?", "0 que deve ser feito antes dissa?', "Quem pode fazer isso?

Essas perguntas norteadoras podem ser (tels ndo so para construir a primeira parte da
metamensagem, mas tambeém podem se tornar requisitos funcionais.

Cada projeto vai exigir a reformulagao das perguntas, come o nome sugere elas estao agui para
nortear o pracesse de antecipar dividas.

2. Projeto de Interagao e Interface (Como comunicar?)

Nesta fase, o chietivo € modelar a interagio do sistema e construir de fato a interface, portanto &
quando se projeta a segunda parte da metamensagem:

“Este, portanto, € o sistema que projetel para vocé, e esta € o forma como vocé pode ou deve utiliza-lo
para alcangar uma goma de abjetivos que se encaixam nesta visdo."

Aqui, a solugao de design & criada em duas etapas: Interacdo e Interface.
Interacio

O designer projeta toda a conversa enlre o wsuirnio e o preposto do designer (sistema), definindo
todas a5 interagdes possivels para que os objetivos sejam alcancados, definindo topicos. dizlogos,

foco e turnos o usuario “fala” com acdes: o sistema “responde” com signos).

Para isso, utiliza-se a Mol IC, uma linguagem que representa 2 interacio como uma conversa em
farmato de diagrama. A MoLIC serd aprofundada loge a seguir,

Exemplos de um diagrama MoLlI!

econ: et

*)( Lorin

Interface

Ainterface é projetada come a forma visual de manifestar a conversa modelada, defininde os tipos de
signos gue sac utilizados para representar cada parte da conversa,

E nesse momento que se define a estrutura, layout ¢ o visual da interface, para isso podem ser usados
Wireframes e Protgtipos de baixa, média e/ou alta fidelidade.

Nesse mamento, & importante ter explorade bem a etapa de interagio, quanto melhor
madeladas as conversas com o sistema, menos retrabalho tende que refazer protatipo.

3. Avaliacao (Qual a qualidade da mensagem comunicada?)

O DCC uliliza de dois métodos pra avaliar a comunicabilidade da mensagem enviada pele designer
para o usudric através do sistema:

+ Para avzliar a qualidade da emissao da metamensagem utiliza-se o Métado de Inspecio Semidtica
(MIS}; Um métado de investigagan, sem Uso de usudrios.,

+ Para avaliar a qualidade da recepcao da metamensagem pelos usuarios, utiliza-se o Métode de
Avalizgio da Comunicabilidade (MAC): Um método de observagao, com usudrios/representantes
dos usudrios.

Assim, 2 metamensagam que foi construida pode ser refinada a partir dos métodos de avaliagae.

Resumo do processo

O que comunicar?

« Andlise e interpretacio dos conhecimentos sobre o UsUAro & seu contexto:
e Construcao da primeira parts da mensagem ce metacomuniczcio;

Como comunicar?

Qual a qualidade da mensagem?
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Ferramentas e Materiais Auxiliares

 [Artigo] Lean Communication-Centered Design: A Lightweight Design Process
o [Artigo] Extreme Designing: Binding Sketching to an Interaction Model in a Streamlined HCI
Design Approach

Erros comuns

o Avaliar somente eficiéncia e uso, ignorando a comunicabilidade;

o Irdireto para o protétipo: vocé perde alternativas e ainda ganha retrabalho!;

e Focar apenas na comunicabilidade nao é o caminho, o DCC abraca as possibilidade e é um
processo flexivel para se avaliar outras qualidades dos sistemas. Equilibrio é tudo.

Qual o proximo passo?

Vocé ja sabe como estruturar a Engenharia Semidtica, agora vou te apresentar os métodos e
ferramentas que compde o processo de DCC: vamos comegar pela MoLIC.

s )
Préximo
[ E—

Referéncias

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. d.; SILVEIRA, M. S.; GASPARINI, I.; DARIN, T.; BARBOSA, G. D. J.
Interacao humano-computador e experiéncia do usuario. Autopublicaco. ISBN:
978-65-00-19677-1., 2021.

DE SOUZA, C. S.; LEITAO, C. F. Semiotic Engineering Methods for Scientific Research in HCI -
1a Edicao. Morgan & Claypool, 2009.

DE SOUZA, Clarisse Sieckenius. The semiotic engineering of human-computer interaction.
Cambridge, MA: MIT Press, 2005.
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(MoLIC) Modelagem da Interagao

- \ \
[ @ ominutes | | ¢ Femamenta |

O que é?

A Mol 1€ (Madeling L anguage for Interaction s Conversation) é uma linguagem que possibilita
representar a interacao do usudrio com o preposto do designer como um conjunto de conversas
visualmente através de um diagrama.

Para que serve na pratica

Serve para representar didloges dos usudrics com o sistema, como um fluxograma, mas que em vez
de trabalhar apenas com o fluxo, discorre sobre os objetivas dos usuarios com a interagao antes de

decidir "gual ¢ rosto” da sua interface.

Também exercita pensar em prevencae para passiveis Rupturas de Comunicabilidade, descobrir
lacunzs de fluxeo e deixar explicito “quem fala o qué” ¢ "em que ordem’.

AMoLIC é 6t
CONMErsas.

2 para alinhar design-dey, pois detalha bem os processos dentro omo

Onde encaixa no seu processo

Se encaixa, idealmente, na etapa de ideagio/design, antes da Interface, como uma especifcacao da
interagio. Mas sabemos que nem sempre no mercado as co'sas acontecem no “ldeal’, loge a MollC
também & uma dbima saida para guando um fluxe estd confuso e requer maiores explicagaes, Nesse
caso, ela poderia atuar come uma "Refatoragae de design”. Evita o retrabalho de telas por falta de
consenso.

Similares
« Dingrama BPMN;
« Fluograma;

& Histérias de Usudrio;
* User flow:

Passo a passo

1. Definicao da Estrutura da Conversa

Masta fase, o foco € definir os tapicos das conversas entre o usudro € o preposto do designer (o
representante do designer, o sistemal.

Para simbolizar essa conversa, usa-se os seguintes indicadores:

Indicadores:

d: quanda 56 o preposto do designer ala;
u; quando s6 o usudrio fala:

d+u: quanda o preposto do designer pede algo e o usuario responde, quando eles atuam juntos
{ex. campo de texto, o preposto dispanibiliza o campe e ¢ usuario digit.

Exemplo de fluxo como uma conversa:

Vamos pensar no fluxo de Esqueci Senha:

u: esqueci minha senha

d: informe seu email para receber um codiga
d+u: email

u: ok

d: agora informe ¢ codige que vocé recebeu no email
d+u: codige

d: codiga corretol

u: redefinir senha

d: digite sua nova senha

d+u: nova senha

d: confirme nova senha

d+u: confirmar

u: esauedh minha senha: O usudrio infarma ac preposta do designer que esqueceu a senha

d: informe seu email para receber um codigo: O preposto do designer informa que pas
senhz, o usuzria precisa informar seu email.

ecuperar a

diu: email: O preposto do designer informa o campo para digitar o email e o usuario digi

Sistema de Prevenciao de Frros:

Definindo essa conversa, vocé vai partir para 2 construcac de um Sistema de Prevenciio de Erros:

para cada dislogo, liste quais erros <30 proviveis [extentar confirmar sem preencher”, “informar

formato invalido”, “agaa com risco”)

Diepois disso, escalha 3 melhor forma de lidar com o erre:

Prevengio Passiva (PP): Explica antes do erro acontecer; £x. No campe “Cadigo por e-mail”s instrugdn
curta: "Cole o codigo de 5 digitos enviado povo seu e-mall. Ble expira em 10 minutos.”

Prevengioe Ativa (PA): Impede acoes invalidas; Ex. Botdo "Enviar eddigo” desabilitodo se o e-mail estiver
vazio/invdlido ou se o usudrio solicitar repelidomente em curto intervale,

Alerta {AL): Identifica risce de ruptura e solicita decisao informada do usuario; Ex. Avisa o usudrio
antes de wma agdo importante: "Confira seus dados antes de prosseguir™

Recuperacio Apoiada (RA): Ajuda o usudrio a se recuperar apds uma ruptura; Ex. Cadigo expirou:
“Sewi cédigo expirou. Reenviar codiga”

Captura de Erro (CL): Usada quande a recuperacio € impossivel dentro do sistema; Ex. “Ndo
conseguimos enviar o codigo agora. lente mais tarde ou contate o suporte.”

Exemplo de prevencio de erros:

No exemplo anterior contemplamos o caminho de senha esquecida, mas e casc ¢ usudrio
informe o cédigo gue recebeu ne emall incorretamente?

Podemes pensar em um sistema de prevencic de erros, nesse caso serd Recuperagio Apoiada,
vaimas ajudar o usuario a se recuperar dessa ruptura:

u: esgueci minha senha

d: informe seu email para receber um cadigo

dtu: email

u: ok

di agora informe o codigo que vocé recebeu no email
d+u: cédigo

d: cédiga incorreto! deseja selicitar um novo cadiga?

2. Montar o diagrama visual

Agora € a hora de utilizar os recursas da MollC para montar ¢ diagrama visual, Os recursos sao:
Cenas

Conversas sobre um determinado topico, a vez do usuario dizer algo, elas podem ser detalhadas ou

ndo. Representadas por um retangula com bordas arredendadas, quando a linha é tracejada,
representa umz cena de recuperacio de erros ou alertas.

Tula

subitéglco| (T mbaaa )

Falas de Transicio

Representa as mudangas de tépico, indicande quem mudou o assunte. "u:” para falas do usudrio, "d
para falas do preposto do designer. Representadas por setas, assim come nas cenas, quando a linha &
tracejada representa caminhos para recuperacao de erros ou alertas. As falas de transicao nao podem
ser selas vaziss, devem sempre indicar quem estd falando.

o ——
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ondicoes

Quando uma transicac 56 for possivel soh certas condiges; Representadas pela palavra-chave

“precond:” ra seta.

ol borks

Acessos Ubiquos

Ini

de uma conversa que poderd ser acessada a qualguer momento do sistema {ou seja, ubiqual.

Representado por uma cenz andnima de fundo cinza junto com a fala de transicao do usudl

paraa
cena de destino.

wem

Pontes de abertura/fechamento

Onde a interacide comega e termina, Pontos de abertura s3o representados por circulos preenchidos
na cor preta; Pontos de encerramento por um circulo também na cor preta, circunscrito,

Processos do Sisterma

Momentos em que o sistema precisa processar uma interpretacao antes de responder; Representado
porum quadrade com funde prete,

Respostas ao processo

Comunicar a0 Usuario a resposta do processamenta da sistema; Caso o sistema nao mostre o status
do processamento, acompanha o Processo de Sistema + Falzs de Transicio do Preposte: ex. d: nitens
encontrados, d: x efetuado com sucessal: Caso o sistema mostre o status, € representada pelo
Pracesso do oma ae ade de um retingulo com a fala do sistema: ox. d: %x processado; Case
deseja apenas comunicar o resultado do processamento do sistema, sem introduzir um nove tépico, 2
fala € representada pelo seguinte item: ex. u:_ na seta.

+
) dnizns e P i " W:neeeni] o
ancontrass rep— :

Construindo um exemplo de MoLIC juntos:

Ji representamos em didlogas simples o fluxe de *Esqueci a senha®. Vamos canstru’r juntas a MallC
desse fluxa, Primeire vamos pensar nos didlogos possivels para uma cena de "Login", onde ficaria a
parte de "Esqueci a senha™

precond: estar cadastrado no sistema

d: informe seu email e senha para entrar na sistema.
d+u: email e senha

d: tudo certo!

Com cenas simples, na astrutura de MollC, podemaos representar esse dizlogo assim:

cecrmnt et ki
[ — - we —[l -
w830 10 390 com

— [— )
L J

O que resultaria nessa tela:

< Login %

Agara vamas contemplar 3 parte de “Esqueceu a senha?® que construimos o comeco, relembre os
dislogos dessa cena:

u: esqueci minha senha

d: informe seu email para receber um codigo
d+u: email

u:ok

d: agora infarme ¢ codige que vocé recebeu ne email
dtu: codigo

d: codigo correto!

u: redefinir senha

d: digite sua nova senha

d+u: nova senha

d: confirme nova senha

d+u: confirmar

E rés tambérm ja projetamos o sistema de Prevencao de Erros com a Recuperagdo Apoiada, relembre:

u: esgueci minha senha

d: informe seu email para receber um cédigo

d+u: email

u: ok

d: agora informe e codige gue vocé recebeu ne email
dtu: codige

d: codiga incorreto! deseja solicitar um novo codige?

Com as duas pe
maneira:

ilidades, cadigo de email correta e incorreta, 3 MalC fica estruturada desss

precond: e 7)
. Legin
viemre v A
b2

wdir |
— et

e e

& caign Incamsts,

[——

Que resultaria nessas telas:

= L] a 0 . - v

&€ Contiemar u € Conbu el x “

v — (i o, i it

Finalizanda, vamos pensar nos didlogos para "Redefinir senha™

u: redefinir senha
d: digite sua nova senha
d+u: nova senha
d: confirme nova senha

d+u: confirmar

O fluxo acrescentaco poderia ser representado pelas telas seguintes:
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o —— ® Fazer MoLIC como um fluxo de telas, o objetivo aqui € descrever conversas que eventualmente
podem se tornar telas, por isso é importante nao se restringir a cenas apenas como telas.

e Deixar falas de transicio vazias, ¢ muito importante que tenha uma fala do preposto do designer
ou do usuario entre as cenas.

Qual o proximo passo?

Agora que vocé ja sabe como fazer a modelagem da informacao, podemos prosseguir para os
Métodos de Avaliagio, comecando pelo Método de Inspecdo Semidtica (MIS).

E esse seriz o resultado final da nossa MolIC

O-Ton e el e ) TR

com secessol

ot

-
oot

- . . wedl
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Lembranda que nem sempre vocé vai precisar utilizar todos os recursos disponiveis da MollC,
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Messa etapa nds especificamos as canversas entre o preposto do designer e o usudric gue acontece

dentro de cada cena. Fizemas no inicio & definicao da estrutura da conversa, agora pegamos ¢ssa

estrutura & colpcamos dentre das cenas detalhadas. Oi, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3

Exemplo de cena detalhada

Colocaremas a conversa gue especificamos parz a tela de login dentro da cena. Pensando ja em
interface, assim fica mais facil para pensarmos melhor em quesito de interface guals signos
podem atender melhor a nossa cena.

——
Lavin

AMoLIC com a cena detalhada fica assim:

petand: calssira

Veja que, ndo sabemos o que had dentra da cena "Pagina inicial’, por isso ¢ importante detalhar cenas,

la com a visualizagan da conversa e também posteriormente no desenho ¢a interface

Ferramentas e Materiais Auxiliares

o [Ferramenta] drawn.io: ferramenta dedicada exclusivamente para construgio de diagramas;

* [Ferramenta] Fgjam e miro: quadros colaborativos, étimes para construir diagramas;

s [Artigo] Experiéncia com a MolLlC na inddstria: ensino e aplicacio em um prejeto para o comércio
eletronico;

« [Artigo] Estendends a linguagem MoLIC para ¢ projete conjunto de interacao e interfac

* [Artigo] Experience Report on Innovation in E-commerce: Research and Design of an Assisted
Rem: s Application;

® [Artigo] MolLVERIC cards fi

sibility study: a technigue for inspection of molLIC diagrams;

Erros comuns

s Ter medo de fazer a MoLIC, eu sei que a MoLIC a primeira vista pode parecer complicada, mas se
vocé for construindo aos paucos vai conseguir fazer-la de maneira mals fluida e aos poucos vai
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(MIS) Método de Inspecao Semiotica

- N
| (D sminvtes | [ G Métedo |

O que é?

0 Métado de Inspecio Semidtica [MIS) aval’a como a mensagem esta sendo enviada: o que o designer
da interface estd tentando comunicar? £ um méetado de avaliacio por inspecio, ou seja, nao necessita

da participagio de usudrios/representantes dos usudrics.

Para que serve na pratica

Serve para Identificar problemas de comunicabilidade sab a perspectiva da emi

Ao da mensagem:
como a mensagem estd sendo enviada? No MIS, vocé passa a entender "o que a interface esta dizendo”

vs ‘0 que ceveria dizer”.

Onde encaixa no seu processo

Se encaixa nz etapa de avaliagio, antes de partir para a avaliagdo com os usudrios. Mas tambem
funciona bem na etapa de descaberta, se for o caso de Inspecionar uma solugio similar ou se ostd
senda feito um redesign de um praduto.

Similares

o Inspecio Heuristica;

& Percurso Cognith

Passo a passo

L Preparagao

Identifique o perfil do usuério e seus objetivos principais apoiadas pelo sistema: cuem & o
puiblico-alve? O que ele quer/pede fazer no sistema? £ importante entender bem quem & seu
publico para refinar seu olbar.

Faga uma breve inspecio da interface e defina qual parte/fluxe sera avaliade: Nem sempre &

passivel avaliar toda 2 interface, por isso deve-ce escolher as fluxos contemplados por vez

Escreva um cenario de uso: uma narrztiva curts, descrevendo o usuario tentando realizar uma
tarefa especifica. Aquil vocé deve retratar a interacdo do usuario com o sistema,

Aetapa de preparagio é importante para fechar seu escopo e val guiar o seu olhar durante as
seguintes etapas do MIS.

2. Coleta de dados

Messa fase, vacd vai navegar pelo sistema a partir dos fluxos elaborados previamente, estudando o
camportamento da interface a partir do cendric definido. Voo vai anzlisar & inspecionar os signos da

interface em trés niveis. [ importante que, nessa etapa, vocé registre seus achados, através de prints

ou gravagdes de tela. Posteriormente, o material coletado serd importante.

Inspecione os Signos Metalinguisticos;

1. Os Signos Metalingui s sdo os primeiros a serem analisados pois sao os que expressam/
explicam a metamensagem do designer diretamente.
2. Apés a inspecdo dos signos, vocé parte para a reconstrucio da metamensagem a partir do que fol

observado,

Inspecione os Signos Estaticos;

1. Em seguida, inicia-se a etapa de anal'se dos Signos Fstiticos. Fles expressam o estade do sistema
em determinade momento, logo deve-se considerar aperas os elementos de interface
apresentados em cada tela num instante de tempo. A dica agui € olhar para a tela paraca {estatical

2. As come na etapa anterior, apas a inspecio dos signos, vocd parte para a reconstrugdo da
metamenssgem a partir do que foi ohservade E importante ressaltar que nessa etapa uma nova

metamensagem serd construida.
Inspecione os Signos Dinamicos;

1. Para finalizar, vocé val inspecionar os Signos Dindmicos da interface. Eles comunicam o status do
sistema. entao podem ser encontrados através de modificagGes feitas pels interface. seja do
préprio usudrio cu de eventos externos, que comunigquem para © usuario o estado do sistema,

2. 2 mesma maneira que 2s demais etapas, 20 fim da inspecio deve se reconstruir a
metamensagem. Objetivo final da MIS € justamente comparar as trés metamensagem pelas trés
perspectivas diferentes.

3. Interpretacio e consolidacio dos resultados

Agora, ¢ primeiro passo € comparar as trés metamensagem reconstruidas em cada uma das trés

etapas. G objelivo & encontrar incon

Encias nas iés metamensagens.

Com base nas metamensagem, € a hora de julgar os achados, Para ajudar nesse momento, o MIS
sugere algumas perguntas norteaderas.

Perguntas norteadoras:

* O usudrio poderia interpretar este signo ou esta mensagem ciferente? Comao? Por qué? Essa
outra interpretacio ainda serfa consistente com a inten¢3o de design?

» Lxistem signos estaticos ou dindmicos que estdo aparentemente mal 2locados? Isso poderia
causar prablemas de comunicagdo com o sistema? Coma?

Wale ressaltas que segulr essas perguntas ¢ opeional, Cabe a vocé, designer, reconhecer o escope do
seu projeto e desenvalver perguntas gue melhor te atendam.

Apds comparar as trés versdes da metamensagem, elabore aversio final unificada da metamensagem
e sintetize seu julgamento de que maneira os preblemas de comunicabilidade encontrados podem
atrapalhar a interacio da usudrio com o sistema

Por fim, € sugerido a corstrugio de um relatdrio do seu processo para que possa ser analisado pelas
demais pessoas da sua equipe.

Ferramentas e Materiais Auxiliares

« [Site] MISplica: passc a passo ca aplicacdo doe MIS com exemplos praticos € bem referenciados.

= [Medium] MIS — Método de Inspecio Semidtica, Caigue Fortunato

= [Artigo] Data visualization on focus: exploring communicability of dashboards generated from Bl
tools

= [Artigo] Investigating the Applicability of the Semiotic Inspection Method to Collaborative
Systermns

+ [Artigo] Strategies for Encouraging Sharing in Social Networks for Professionals

Erros comuns

. |”5Lle(. onar sem um cendrio ¢
= Achar que tem algo de errado caso as metamensagens sejam muito parecidas: na verdade, é um
bom sinal que o sistema apresenta uma boa comunicakilidade.

nido: vocé perde o contexto de intencio do usudrio.

Qual o proximo passo?

Agora voce ja conhece o método que avalia a comunicabilidade por emissao, chegou a hora de
aprender a avallar na perspectiva da recep¢io das mensagens pelos usuarios reals/representantes dos
usuarios, Para isso, vocé val usar o Método de Avaliacio da Comunicabilidade (MAC)

-

| Préximo |
/
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Oi, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 in
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(conceies bisicos | e ) soic |- aas - [

(MAC) Método de Avaliacao da
Comunicabilidade

. N Y
[ sminutos ) L Q metodo |

O que é?

O Meétodo de Avallagio ¢a Comunicabilidade (MAC) avalia como o8 usudrios reals/representantes dos
usuarios, estae recehendo a mensagem do designer. Semelhante a um Teste de Usabilidade, é
realizade em ambiente centrolade com representantes dos usuarios inals ¢ tarefas definidas. O
diferencial estd na maneira em gue oz dados sa¢ analisados, as Rupturas de Comunicabilidade do
sistema sae identificadas e classifcadas pelo nivel da ruptura 2 partir das Efiquetas de
Comunicabilicade.

Para que serve na pratica

Serve para identificar problemas de comunicabilidade sob a perspectiva da recepgdo da mensagem:

como a mensagem do designer estd chegando para os usudrios?

Mo MAC, vocé passa a entender como os usudrios estio recebendo a metamensagem e reconhece as
Rupturas de Comunicabilidade do produto.

Onde encaixa no seu processo

Na etapa de avaliagao, com usuarios reais/representantes das usuarias e o pradute em estado
avangado {prototipo de altz fidelidade navegavel, sistema funcioral.. ). O ldeal & ser feito depeis de
um MIS, ou ac menos uma inspecio prévia dos signos da interface, para definir bem as Larefas dos

UsUaTios.

Passo a passo

ja—

. Preparacao

« O primeiro passa para se preparar para o MAC é realizar uma inspecan dos signos da interface,
casa o MIS nac tenha sido realizado. Esse momento € importante para orientar a definicao dos
cenarios de tarefas que os usudrios realizarzo.

Em seguida, os cendrios de uso devem ser definidos, & importarte gue eles sejam clares €
contextualizades. Ex. nao diga “teste o sistema', diga "tente comprar um livro de ficcao” e descreva

as tarefas necessarias pars cUmpri £55a acao

& Por fim, € essencial nessa etapa preparar o ambiente de gravacao para evitar imprevistos com os
usuirios presentes. No MAC, a gravagdo & indispensével pois € um item chave na etapa de
Interpretagic,

]

. Coleta de dados

« Realize um questionario pré-teste com o participante para coletar dados relevantes a pesquisa,
tarmbém & um bom mamento para fazer perguntas que facilitem a comparaco ce metricas de
antes e depals de usar o sistema,

o [m seguida, antes de conduzir a sesean, @ importante orientar o participante e tirar dividas em

relacdo ao seu cendrio de uso.

Partindo para a sessac, deixe o usudrio interagir com a interface, O objetive & ver se comunicagio

intervenha. Peca para

usudrio-sisterma fala, case o usudrio pega ajuda, atenda, caso nda pega, nd

a usudrio verbalizer o que ele estd pensando em voz alta, essa téonica se chama thinking-out-loud,
vai le ajudar a entender o raciocinio dele durante a interacio.

« Emuita importante, para as etapas seguintes, que a sessio de observaco seja registrada em
video.

& ApGs a sessdo, com hase nas suas anotagdes, faca uma entrevista pos-teste a fim de trar ditvidas

em relagio ao gue o usuario esteve pensando durante a interagio.

3. Interpretacao

MNessa etapa, assista aos videos £ identifique as momentos de ruptura durznte a interacan. O MAC
disponibiliza 13 etiquetas para categorizar as rupturas de comuniczgio.

Cadé? E agora? Q que é isto? Epa! Onde estou? Ué, o que houve? Por que nao funciona? Assim
ndo ¢4, Vai de outro Jeito. Nao, obrigado! Pra mim estd bom. Socorro! e Desisto,

As etiguetas sac uma ferramenta chave pois representam os usuarios em momentos que eles
parecem nas ter entendido a metzcomunicacio do designer.

As Rupturas de Comunicabilidade podem ser classificados em trés niveis:

» Falhas temporérias: o usuario consegue realizar a tarefa, passa por rupluras, mas consegue se
recuperar,

# Falhas parciais: o usuario finaliza a tarefa em partes, nao segue os caminhos pretendidos pelo
designer.

# Falhas completas: o usudrio ndo consegue finalizar sua tarefa, ou acha que conseguiu.

Etiquetas e suas descri¢cdes

W

alhas Temporarias },A\( Falhas Parciais * Falhas Completas
Cadé?

O que estd acontecendo com o usudrio?

0 usuario sabe que o sistema permite executar uma determinada
agao, mas ndo encontra onde pode realizar na interface.

Sintoma

Percorrer pela interface, navegando pelos elementos,

Exemplo

Abre @ fecha menus, busca com o mouse por elementes...

E agora?

oy

Mio szbe o que fazer para terminsr o que estava lazendo.

O que ¢ isto?

Nao consegue interpretar o significado de um signa.

b Tna!
ng Epa!
S Cometeu um erro e rapidamente desfaz.
‘f_;..-'; Onde estou?
ot Tenta interagir com algo que ndo funciona naguele contexto.

Ué, o que houve?

Nao percebeufentendeu a resposta do sistema.

Por que nido funciona?

Esperava um resultado, racebeu outro

Assim nao da!

= Abandona um caminhe peis acha improdutivo.

Socorro!

Precisa de ajuda externa,
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Vai de outro jeitol “

Nio conhece o caminhe de interagao mals simples.
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Desisto -

Nio consegue concluir sua tarefa. Oi, eu sou Gabriela Machado e eu fiz esse site com muito carinho! <3 i

Na etapa anterior, as anotacies reslizadas durante a sessiio e a entrevi

3 pos teste, ajudam a
compreender qual a melhor etiqueta, pois em caso de nzo conseguir distinguir alguma intengéo do
usiidrio, © momenta da entrevista serve para isso,

£ muito impartante ter essa chservagao atenta, pois muitas vezes, durante a interacao, = (nica coisa

aue diferencia um “Cadé” de um “E agora?” @ a2 intengdo do usuario e vocé, na maioria das vezes, s6
vai saber a intengio do usudrio se perguntar para ele.

4. Consolidacio dos Resultados

MNa atividade de consolidagao dos resultados, o avaliader julga 2 qualidade da comunicagio da

do designer lisando o conjunto de etiguetas de ruptura identificadas,
considerando fatores como 2 frequéncia, o contexto e as sequéncias em que ccorrem para
diagnosticar problemas recorrentes ou de dificil recuperagio.

E muito importante levar em consideragéo esses fatores pois, per exempla, € comum haver muitas
efiquetas "Cadé?" quando o usuario acabou de entrar no sistema, mas se persistir 2o longoe da
interacao, pode ser um grande problema nos signos da interface.

O ohjetive final € identificar se e por que ocorreram falhas na recepgao da mensagem ou se a
auséncia de etiquatas confirma o sucesso da comunicabilidade.

Ferramentas e Materiais Auxiliares

+ [Medium] Conheca o Método de Avaliacio da Comunicabilidade (MAC)

e [Artige] Data visualizztion on focus: exploring communricability of dashbozrds generated from B
tools

* [Artigo] The Role of Semiotic Engineering in Software Engineering
 [Ferramenta] Planilba parz classificacio de etiguetas

Erros comuns

» Pouca disciplina de etiguetagem, & precisc observar com muita atengio, pois muitas vezes vocé

50 vai conseguir diferenciar uma etiqueta da outra com base na entrevista pos teste, questionando
qual era a inten¢do do usuario.

» Tentar etiguetar enquanto observa: foco na interacio, vocé pode realizar a etiquetagem depois,
COm 3 gravacao,

o Classificar a ruptura apenas pelo nome da etiqueta: observe bem a descrigde da ruptura, nao tente
etiquetar apenas porgue o nome parecia conveniente.

Qual o préoximo passo?
Agora € a hora da acac! Vocé visitou tede o guia € ja tem uma nogie de come pede integrar
Engenharia Semiética nos seus processos.

[ Voltar para o inicio |
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ela de erro

(
W@ZZ&

Oj, essa tela ainda esta em desenvolvimento.

Disponivel em breve!
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APENDICE H - TCLE (MAC)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) como participante da pesquisa intitulada "Avaliagdo do Guia
de Engenharia Semiética em pratica". Vocé nao deve participar contra a sua vontade.
Leia atentamente as informagbes abaixo e faga qualquer pergunta que desejar, para que
todos os procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos.

1. Participantes da pesquisa

Podem participar da pesquisa profissionais de design digital e/ou desenvolvimento de
produtos digitais, com idade superior a 18 anos, que possuam experiéncia prévia na area e
que estejam de acordo com o presente termo.

2. Envolvimento na pesquisa

A sua participagao na pesquisa é voluntaria e vocé pode encerra-la a qualquer momento,
sem necessidade de justificativa. O tempo total estimado para participacédo € de 60 a 90
minutos e ela consiste em trés etapas:

1. Responder um questionario inicial para caracterizacdo do seu perfil
profissional;

2. Executar tarefas praticas em um ambiente simulado de trabalho, utilizando
um material de apoio para te auxiliar em sessao online gravada em video.
Essas tarefas podem incluir, por exemplo, analisar telas, seguir instrucoes e
resolver pequenos cenarios.

3. Uma entrevista semiestruturada ao final da sessao, para coleta de opinides
sobre clareza, aplicabilidade e experiéncia de uso do material;

O objetivo é observar se o material de apoio te ajuda ou ndo na realizagdo das tarefas.
IMPORTANTE: quem esta sendo avaliado é o material, e ndo vocé. Erros podem
acontecer durante as tarefas e, se acontecerem, ndo serdo atrelados a vocé, mas sim um
indicativo de pontos do material que precisam ser aprimorados.

3. Riscos e desconfortos

A pesquisa n&o apresenta riscos substanciais, exceto a possibilidade de cansaco ou
desconforto durante a execucgdo das tarefas ou incbmodo com a gravagdo em video. Em
qualguer momento, vocé podera solicitar pausas ou recusar a continuar participando da
pesquisa e também podera retirar o seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
prejuizo.

4. Beneficios e custos

Ao participar desta pesquisa, vocé tera a possibilidade de refletir sobre sua pratica
profissional, além de possivelmente aprender sobre Engenharia Semidtica e Design
Centrado na Comunicagao aplicados a industria de design e desenvolvimento de produtos
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digitais. A participagdo nesta pesquisa nao envolve custos nem oferece qualquer tipo de
pagamento.

5. Dados coletados

Os dados coletados nesta pesquisa compreenderao as respostas ao questionario inicial, as
gravacbes em video das sessbes, as anotacdes do pesquisador e as respostas fornecidas
na entrevista. Todos o0s registros serdo devidamente anonimizados, utilizados
exclusivamente para os fins desta investigagéo e descartados de forma segura apds a sua
conclusao (em até 12 meses). Garantimos ainda que todas as informagdes obtidas por meio
de sua participagdo serdo tratadas com sigilo/confidencialidade e ndo permitirdo sua
identificacdo. Os resultados da pesquisa poderdo ser publicizados sem identificacdo dos
participantes.

7. Contato

Em caso de duvidas, solicitagbes ou notificagdo de acontecimentos nao previstos, vocé
podera contatar os pesquisadores responsaveis, Gabriela Machado Santos, pelo e-mail
gabriela0304@alu.ufc.br e Ingrid Teixeira Monteiro, pelo e-mail ingrid@ufc.br.

ATENGAO: Se vocé tiver alguma consideragdo ou duvida, sobre a sua participacdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da CEP/UFC/PROPESQ —
Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone: (85)3366-8344/46. (Horario:
08:00-12:00 horas de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade Federal do Ceara responsavel pela
avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres
humanos.

O abaixo assinado , declara que é de livre e espontanea vontade que esta como
participante de uma pesquisa. Eu declaro que |i cuidadosamente este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e que, apds sua leitura, tive a oportunidade de fazer
perguntas sobre o seu conteudo, como também sobre a pesquisa, e recebi explicagdes que
responderam por completo minhas duvidas. E declaro, ainda, estar recebendo uma via
assinada deste termo.

Quixada, 22 de dezembro de 2025.

Participante:

Pesquisadora:
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APENDICE I —- ROTEIRO DE ENTREVISTA PRE E POS TESTE

Pré teste:

Qual o seu grau de escolaridade?

Qual a sua area de formacgao e atuacao?

Ha quanto tempo vocé atua na area?

Qual seu cargo e em quais tipos de projetos vocé ja trabalhou?

Quais métodos, ferramentas e processos de design vocé usa com mais frequéncia?
Vocé costuma buscar novos métodos? Se sim, como?

Vocé ja ouviu falar em Engenharia Semidtica antes desse teste?

De 0 a 10, o quanto vocé avalia que sabe de Engenharia Semiética?

Pés teste:

O que achou da forma como os conteudos foram apresentados?
O que vocé sentiu falta/acha que poderia melhorar?
Houve alguma parte em que se sentiu “perdido(a)” ou sem saber como proceder?

Houve algum recurso ou explicacdo que vocé esperava encontrar no material, mas néo
encontrou?

Vocé se sentiria disposto(a) a usar este material em futuros projetos profissionais?

Em uma escala de 0 a 10, quao util vocé considera o material para aplicar Engenharia
Semidtica em projetos digitais?

Em uma escala de 0 a 10, qual a chance de vocé utilizar os métodos aprendidos no seu dia
a dia profissional?

Agora, de 0 a 10, o quanto vocé avalia que sabe de Engenharia Semidtica?
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APENDICE J —- RESPOSTAS FORMULARIO MoLIC

MoLIC:

d: certificado baixado

f com sucesso!

F—_———
u: ver meus u: gerar certificado do curso | . [ L §
e [P W UNURE I M iy
Telas
530 [ ] a8 930 [ ] 45 530 [ ] 48
Certificados Certificados Certificados
EngSem em pratica § .
EngSem em prética . Certificado baixado com sucessol X
&
Coneiukde) EngSem em pratica
UX Writing n
Concluido = Confira seus dados

Antes de continuar, confitme se a5
InformagBes abaixo estdo corretas

G

’ G

Nome: Gabriela Machado Santos

Curso: Design Digital

Alterar dados  Confirmar
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] Informagoes

Mediano Mediana Intervalo
17 / 19 pontos 16 / 19 pontos 16 - 18 pontos

Distribuicdo do total de pontos

2
1]
[
=
©
s
£ 1
@©
Q.
3
*
0
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Pontos marcados

0 trecho “Certificados” na MoLIC apresentado é melhor classificado como:

4 / 4 respostas corretas

Uma cena detalhada|—0 (0%)

Uma cena para prevengao de |0 (0%)
erros/alerta
Uma cena detalhada para

— 0,
prevengao de erros/alerta 00%)

0 1 2 3 4

Quantas cenas existem nesse diagrama?
3/ 4 respostas corretas

4 |-0(0%)
2 —1(25%)
1 [0 (0%)
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No diagrama, a fala “u: gerar certificado do curso ‘EngSem em pratica" se classifica como:
4 / 4 respostas corretas

Contetido interno de uma cena|—0 (0%)

-0 (0%)

v Fala de transigao iniciada pelo
usuario

Fala de transigao iniciada pelo
preposto do designer

Processo do sistema|—0 (0%)

Encerramento da conversa—0 (0%)

0

Qual tipo de Sistema de Prevengéo de Erros o diagrama MoLIC apresenta?
4 / 4 respostas corretas

Prevengédo Passiva |0 (0%)

Prevengao Ativa —0 (0%)

0 (0%)

v Alerta

Recuperagao Apoiada

Captura de Erro 0 (0%)

A cena “"Confirmar dados” aparece com borda tracejada no diagrama, isso indica que essa cena é:
4 / 4 respostas corretas

Opcional e raramente acessada

Um acesso ubiquo

Apenas uma representagao
visual alternativa

¥ Relacionada a alerta,
verificagéo ou recuperagao

0

0 (0%)
0 (0%)

0 (0%)

1 2 3 4
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No didlogo abaixo, como a fala deveria ser indicada? ?: estes sdo os dados que vao aparecer no

seu certificado, confirma?
4 / 4 respostas corretas

u: —0(0%)
d+u: [—0 (0%)
0 1 2 3 4

Verdadeiro ou falso: N&o existe "Precond" representada nessa MoLIC

4 / 4 respostas corretas

v Verdadeiro 4 (100%)

Falso |—0(0%)

o
N
N
w

a
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Verdadeiro ou falso: N&o existe "Acesso Ubiquo’ representado nessa MoLIC
4 / 4 respostas corretas

v Verdadeiro 4 (100%)

Falso [—0(0%)

o
-
N
w
N

Verdadeiro ou falso: N&o existe "Comunicagédo Sincrona" representada nessa MoLIC

3/ 4 respostas corretas

Verdadeiro —1 (25%)

¥ Falso 3 (75%)

o
-
N
w
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Inspecao Semidtica

Signos metalinguisticos
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Signo
1dentificado

Cole uma
captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/néo
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

Clarisse de Souza, criadora da Engq

28

O designer quis reforcar que
a imagem identifica a autora
da frase ao lado, com nome
"Clarisse de Souza”

O signo comunica muito
bem e objetivamente a
intengdo do designer
principalmente por estar em
um signo amplamente
usado e presente nos
modelos mentais dos
usuarios contemporaneos
(tooltip).

Conceitos basicos da Engenharia
Semiética

~N ~
(@ 4minutos ) ( @ Conteudo
)\
Esse é seu primeiro passo para Wjciar!

Aprenda o basico sobre Engenharia

(DCC) Design
Comunicagio

e ~
L ® 3 minutos )
=)

Conhega uma ma
processo de desi
Semiotica. Semiotica.

\ o
Ler L(‘rj
| S—

—

(MoLIC) Modeling Language for

(MIS) Método
Interaction as Conversation 6

Semiética

YRS VPR
\/ @® 7minutos ) ( ¢ Ferramenta ) ( ® 4 minutos )
=" Y N i
Aprenda a modelar fluxos como conversas Um método de in
entre o designer e o usuario através do identificar e class|
sistema comunicabilidadg

Ler Ler
N .

O signo (label dos badges
dos cards) foram
devidamente rotulados para
identificar o teor de cada um
dos cards, explicando o
signo estatico do card.

O signo comunica bem por
ser simples, direto e usar
termos amplamente
reconhecidos.

Signos estaticos

Signo
identificado

Cole uma
captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

Durante a realizagdo do teste, ao lado da frase na pagina de “Inicio” havia uma imagem da autora Clarisse de

Souza, por orientagdo da banca avaliadora deste trabalho, a imagem foi retirada e ndo consta mais no site.




179

Design é Comunicagiao

Todo produto digital comunica as intengdes do designer que as proejtou,
tornar essa comunicagao visivel.

Aqui vocé aprende Engenharia Semiética na pratica para avaliar e projt
designers e usudrios através do sistema em produtos reais.

Signo estatico = card cinza
O designer quis refor¢car um
trecho do texto.

O signo comunica bem
trazendo maior contraste
para aquela sec¢ao do texto.

Signo estatico = botao voltar
O designer quis identificar o
acionador da acéo de voltar.

O signo é preciso, por ser
uma agao amplamente
acessada, também da esta
bem estabelecida no
modelo mental dos
usuarios, podendo inclusive
ser mais visual (como uma
seta), mas o textual também
responde muito bem a
intencéo

Inicio ;

Simbolo = seta icon
Dizer que o botao direcionar
para a sec¢ao de inicio

O icone pode ser
interpretado como uma
abertura de nova secéo, ou
nova aba. Vai continuar
direcionando para a secéao
inicio, o que € a intencgao,
mas pode gerar frustragéo
por ndo abrir uma nova aba
de navegacao.

Signos dindmicos

Signo
identificado

Cole uma
captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

Inicio ;

Simbolo = hover dos botdes
Mostrar que sao botoes e
sao clicaveis

Sim, absolutamente, por
mudar o status do sistema
na hora da interagao e
reforcar a cursor de clique.
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“ s A Engenharia Semiotica
teoria reflexiva, que insere
designers % no palco dos pr
[HC £ e lhes atribui uma
importante quanto a dos usy
— Clarisse de Souza (Adapf

Simbolo = estrelas

O designer quis realgar a
frase com elementos
estéticos (combinando com
a id visual do site)
dindmicos

Sim, sdo majoritariamente
estéticos, mas a
dinamicidade das estrelas
chama atencédo dos olhos
do usuario para uma frase
de fato de destaque.

Metamensagem:

Foi observado (meu entendimento) que o usuario - possivelmente um profissional
desenvolvedor de produtos e artefatos de design (quem é) - busca interagir com o sistema
produzido para ampliar seus conhecimentos sobre Eng. Semidtica (objetivo / necessidade)
por meio de um guia rapido e dindmico que traz termos técnicos da area e exemplos
praticos para aplicar no dia a dia do usuario (as maneiras que o usuario prefere fazer) . O
usuario tera acesso a textos explicativos com destaque a frases e termos importantes,
podera também navegar por varios conteudos diferentes, mesmo que ainda associados.
Objetivo maior do usuario é (por qué) é ampliar seus conhecimentos e tentar aplicar no dia a
dia de producéo. Este, portanto, é o sistema que projetei para vocé, e esta é a forma como
vocé pode ou deve utiliza-lo para alcangar uma gama de objetivos que se encaixam nesta

visdo.”

Etiquetagem de rupturas

alterou

ficasse

diferente do seu
documento, ele

manualmente o
titulo para que

semelhante aos
que ja estavam no
seu projeto, pois
nao conhece os
atalhos que
permitem formatar
automaticamente,
como o “cntrl shift
iy

Video Descricéo Etiqueta Justificativa
W [Lucas.mov Lucas copiou um Vai de outro Desconhecer os caminhos
trecho do guia e jeitold mais 'praticos’ou preferiveis
veio com a pelo designer e conseguir o
formatacso mesmo resultado com um

caminho mais custoso,
porem igualmente eficaz.



https://drive.google.com/file/d/12GJQou-dDV83KdYHWumkxtWk10bNXGlS/view?usp=sharing
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W |sabela.mov

Isabela que
adicionar paginas
no documento
mas nao encontra
a funcionalidade,
entdo ela busca
por todos os

Cade?t4

O usuario sabe o que quer
e sabe que o sistema
TEM a funcionalidade, s6
esta procurando onde. Até
achar.

menus até
encontrar;

W Bia.mov Bia estava Epa! O usuario realiza a agao
escrevendo uma “errada’mas rapidamente
matéria, sem consegue desfazer, sem
querer ela apagou muito esforgo.
uma parte
importante do seu
texto, mas logo
ela desfez a agao;

W Felipe.mov Ao invés de Nao obrigadot4 O usuario opta,
adicionar as conscientemente, pela
paginas pagi_nagéo manual em
automaticamente, detrl_mento da automatica

. do sistema
Felipe prefere
fazer
manualmente pois
acha mais
conveniente;

i Marina.mov Marina quer E agora? — Diferente do Cadé, Marina

vincular seu Socorrot4 traz um grau de duvida e

grafico ao google
planilhas, mas ela
nao sabe como
fazer isso, entao
busca respostas
em outros lugares;

busca maior. Ela sabe o
que quer mas esta com
duvidas "demais”para
realizar a tarefa



https://drive.google.com/file/d/1jKyhu_bwskKD-X2vajxX9Rnu9SvDmcYh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LJWt-QZ1ASAn3G7tjjjqp_yZ_iglwxmu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15Lpsqc4qeMr9EFVYf1x_mJe2Z3NVL_qn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G9n-6tREAjYQYfDnNY_NHo1ODUo_s9nm/view?usp=sharing

Inspecao Semiética

Signos metalinguisticos

ANEXO B - RESPOSTAS P3
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Signo identificado

Cole uma captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/néo
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

Essa aqui € a Ingrid

W

O tooltip ajudou ao usuario
entender quem era a
pessoa da foto

O signo comunica
claramente o que o designer
quis dizer pois conseguiu
comunicar quem era
diretamente aquela pessoa
da foto

O tooltip ajudou ao usuario
entender quem era a
pessoa da foto

O signo comunica
claramente o que o designer
quis dizer pois conseguiu
comunicar quem era
diretamente aquela pessoa
da foto

Signos estaticos

Signo identificado

Cole uma captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...
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P4 ™
(" @ contetdo )
N A

p—
I @ 3 minutol
N

ro passo para iniciar! Conhega uma
+sabre Engenharia processo de d
Semiética.

| Ler |

(MIS) Méto
Semiotica

:ling Language for
Conversation

—
{ |®™4 minutol
\

TN N
( k& Ferramenta )
T

Esses icones quiseram
repassar um contexto maior
ao usuario sobre o badge

O signo comunicou bem o
que o designer quis dizer
pois n&o “precisei” do tooltip
para entender o que aquele
badge indicava

Quem esta por tras deste projeto

Este guia foi desenvolvido como projeto de concluséo de curso em Desij
aproximar a Engenharia Semitica da pratica profissional em UX e dese!
digitais!

O titulo da sec¢éao estar mais
destacado e maior, indica
um resumo do que vai ser
visto naquela sec¢éo

O signo comunicou bem o
que o designer quis dizer
pois indicou bem o que
aquela sec¢éo quis relatar
logo no titulo

Signos dinamicos

Signo
identificado

Cole uma
captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

Ler A

O hover ajudou a indicar
que era uma area clicavel

O signo comunica
claramente o que quis
comunicar pois ha uma
animacao que mostra que
nao é estatico

4 ™~ If"_
l (EJ 4 minutos | | m
e AN

Tempo de leitura

O tooltip ajudou a
compreender o que o badge
quer dizer com “4 minutos”

O signo comunica
claramente o que quis
comunicar pois ajuda o
usuario entender o que

Esse e s aquele badge de “4 minutos’
T quer dizer, em relagdo ao
tempo de leitura
Metamensagem:

O meu entendimento como designer é que vocé quer aprender sobre os principios basicos
da engenharia semidtica, para isso disponibilizei alguns guias sobre os fundamentos (como
MIS e MAC) para uma compreensdo basica sobre essa area. Este, portanto, é um site guia
que projetei para vocé e vocé deve utilizar lendo guia por guia, sequencialmente ou nao,
para compreender e aprender sobre os principios da Engenharia Semiética.



Etiquetagem de rupturas
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Etiquetas: Cadé? E agora? O que é isto? Epa! Onde estou? Ué, o que houve? Por que ndo
funciona? Assim nao da. Vai de outro jeito. Nao, obrigado! Pra mim esta bom. Socorro! e

Desisto.
Video Descricao Etiqueta Justificativa

W Luca... | Lucas copiou um trecho Vai de outro jeito Lucas nao conhecia o
do guia e veio com a atalho “ctrl shift V"
formatacao diferente do
seu documento, ele
alterou manualmente o
titulo para que ficasse
semelhante aos que ja
estavam no seu projeto,
pois ndo conhece os
atalhos que permitem
formatar automaticamente,
como o “cntrl shift v’

W [sab... | Isabela que adicionar Cade?4 Isabela percorre toda a
paginas no documento interface para achar o
mas nio encontra a botédo de adicionar
funcionalidade, entao ela pagina
busca por todos os menus
até encontrar;

W Bia.... Bia estava escrevendo Epa! Bia cometeu o erro,
uma matéria, sem querer mas logo achou a
ela apagou uma parte opcao de Desfazer
importante do seu texto,
mas logo ela desfez a
acgao;

W Felip... | Ao invés de adicionar as Nao, obrigado! Felipe sabe que existe
paginas automaticamente, uma maneira
Felipe prefere fazer automatica de
manualmente pois acha adlqlona~r uma

. . paginagao, s6 que
mais conveniente; prefere fazer
manualmente

® Mari... | Marina quer vincular seu Socorro!t4 Marina consegue

grafico ao google
planilhas, mas ela ndo
sabe como fazer isso,

achar uma ajuda sobre
o que ela queria fazer,
que era vincular o



https://drive.google.com/file/d/12GJQou-dDV83KdYHWumkxtWk10bNXGlS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jKyhu_bwskKD-X2vajxX9Rnu9SvDmcYh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LJWt-QZ1ASAn3G7tjjjqp_yZ_iglwxmu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15Lpsqc4qeMr9EFVYf1x_mJe2Z3NVL_qn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G9n-6tREAjYQYfDnNY_NHo1ODUo_s9nm/view?usp=sharing
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entdo busca respostas em
outros lugares;

grafico, disponibilizado
pelo o proprio Google
Docs
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Signo identificado

Cole uma captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/néo
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

re ~
( ® 4minutos ) ( OJ Conteudq
\.\___ r Y _ |

Tempo de leitura
Esse € seu Pluncinw passu paid Il

explicar o que a tag significa

sim, consegui entender

dar uma info sobre quem faz
parte do projeto

sim, consegui entender e
achei explicativo

Signos estaticos

Signo identificado

Cole uma captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

oCluULICA

f”i-'\_‘ I_f'-i
| ® 4 minutos | I contg
o AN

mo_ - £ .. .t

ela quis dar mais
informacao

sim, pois consegui entender
a informacéo

if

Ler :I

LY

quis indicar o local de leitura

sim, pois consegui entender
a informacgéao




Signos dinamicos
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Signo identificado

Cole uma captura de tela

O que o designer quis
comunicar com esse
signo?

Ex. Ele quis indicar para o
usuario onde encontrar uma
informacgéo x.

Ele comunica bem as
intengdes do designer?

Ex. O signo comunica/nao
comunica claramente o que o
designer quis comunicar pois...

ela quis indicar que o botédo
estava ativo

sim, pois consegui entender
a informacéo

ela quis indicar que o botéo
estava ativo

sim, pois consegui entender
a informacgéao

Metamensagem:

Eu entendo que vocé, que é designer, precisa de uma fonte para aprofundar seus
conhecimentos em design. Este, portanto, € um site que serve de guia para auxiliar no

aprendizado de engenharia semidtica.

Etiquetagem de rupturas

Etiquetas: Cadé? E agora? O que é isto? Epa! Onde estou? Ué, o que houve? Por que nao
funciona? Assim nao da. Vai de outro jeito. Nao, obrigado! Pra mim esta bom. Socorro! e

Desisto.
Video Descrigao Etiqueta Justificativa
W [uc... Lucas copiou um Vai de outro jeito O usuario ndo conhece o

trecho do guia e veio
com a formatagao
diferente do seu
documento, ele
alterou manualmente
o titulo para que
ficasse semelhante
aos que ja estavam
no seu projeto, pois

caminho referido pelo
designer



https://drive.google.com/file/d/12GJQou-dDV83KdYHWumkxtWk10bNXGlS/view?usp=sharing
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nao conhece os
atalhos que permitem
formatar
automaticamente,
como o “cntrl shift v’

W [sab...

Isabela quer
adicionar paginas no
documento mas nao
encontra a
funcionalidade, entao
ela busca por todos
0s menus até
encontrar;

Cade?t4

O usuario percorreu a
interface, mas nao
conseguia encontrar o que
precisava

W Bia....

Bia estava
escrevendo uma
matéria, sem querer
ela apagou uma parte
importante do seu
texto, mas logo ela
desfez a acao;

Epa!

O usuario cometeu um erro,
mas logo desfez

W Feli...

Ao invés de adicionar
as paginas
automaticamente,
Felipe prefere fazer
manualmente pois
acha mais
conveniente;

N3o, obrigado!t4

O usuario preferiu fazer do
jeito dele

W Mari...

Marina quer vincular
seu grafico ao google
planilhas, mas ela
nao sabe como fazer
isso, entdo busca
respostas em outros
lugares;

Socorro!t4

O usuario desiste de tentar
sozinho e pede ajuda.



https://drive.google.com/file/d/1jKyhu_bwskKD-X2vajxX9Rnu9SvDmcYh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LJWt-QZ1ASAn3G7tjjjqp_yZ_iglwxmu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15Lpsqc4qeMr9EFVYf1x_mJe2Z3NVL_qn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G9n-6tREAjYQYfDnNY_NHo1ODUo_s9nm/view?usp=sharing

