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1 Introducéo

Os estudos semioticos consistem em desvendar os significados e as relacBes internas e
externas dos signos. A palavra signo pode ser definida como algo que possui um
significado para alguém. Por exemplo, quando uma pessoa estd olhando uma revista e
observa uma ilustragdo, ndo passando despercebida, a mesma pode ser considerada um
signo.

Signos sdo fendmenos! e podem ser analisados por meio de trés categorias universais
criadas pelo filésofo Charles Sanders Peirce (1983). Essas categorias foram denominadas
pelo seu autor em: primeiridade, secundidade e terceiridade. A Primeiridade se caracteriza
por qualquer qualidade de sensago, a qual n&o possui nenhuma relagio com outra coisa. E
a categoria do imediato. A Secundidade diz respeito as relacdes, acdes e reacdes ainda em
um nivel dualista, independente de leis. E a Terceiridade € a representacdo e interpretacdo
dos fendmenos, pelo meio da razéo.

Por sua vez, as revistas digitais on-line consistem em signos que intentam representar 0s
acontecimentos, pesquisas e outras informacdes através do seu hibridismo de linguagens.
Verifica-se a presenca das trés categorias supracitadas nos fendbmenos revistas digitais.

A primeiridade presencia-se no contato imediato do usuario com a pagina da revista digital.
Sdo as impressdes sensorias advindas das cores, sons, formas e diagramagdo. A
secundidade pertence as relacbes que se fardo a partir das caracteristicas subjetivas
observadas na primeiridade. Nesta etapa, ja sdo iniciadas as interpretacdes dos fendmenos.
Na terceiridade, o geral permanece, a cultura do usuario que esta acessando a revista digital
e a interpretacdo que o mesmo obtém das qualidades que observou e sentiu, e das relagdes
que criou. Estas categorias semioticas sdo utilizadas mais profundamente neste trabalho,
que descreve uma metodologia para analise de revistas digitais on-line.

2 O signo Revista Digital

As midias estdo em conexao com 0 meio em que sdo veiculadas. Mcluhan (1979) atestou
isso com a frase “O meio ¢ a mensagem”, e observou que 0S meios eletrdnicos estavam
provocando mudancas nas formas de percepcédo e produzindo novos padrdes culturais.
Mcluhan (1979) também considerou que a mensagem de qualquer meio ou tecnologia € a
mudanca de escala, cadéncia ou padrdo que esse meio ou tecnologia introduz nas coisas
humanas. Primeiramente em uma cultura oral, depois escrita e atualmente com os recursos
proporcionados pela Era da virtualizagio (LEV'Y, 1998).

Parente (2004) concorda e afirma que as inser¢es dos veiculos moveis e audiovisuais na
sociedade transformaram as nossas relagcbes com o espaco, que “... estaria se transformando
em funcdo da apari¢do de novos meios de transporte e de comunicacgdo. O espaco é outro se
vamos a cavalo, de carro ou de avido, se utilizamos a escrita ou a telecomunicagdo.”
(PARENTE, 2004, p.98).



O espaco determinado pelas tecnologias de informacdo, como as revistas digitais, €
diferenciado do advindo da cultura impressa. Os dispositivos acessados pelo meio digital e
on-line estdo mudando a forma como as pessoas absorvem informagdes. As linguagens
utilizadas pelas tecnologias da informacéo caracterizam-se pelo hibridismo sonoro, visual e
verbal (SANTAELLA, 2001) e sugerem novos sentidos para o contetido. O usuério pode
usufruir de outras midias para absorver informagdes como sons, animacfes, videos e
simulacfes em trés dimensdes. Além da utilizacdo da linguagem hipermidiatica, que tem

como principal caracteristica o uso do hipertexto:
...a forma inédita de vinculos ndo lineares entre fragmentos textuais associativos, interligados por
conexfes conceituais (campos), indicativas (chaves) ou por metaforas visuais (icones) que
remetem, ao clicar de um botdo, de um percurso de leitura a outro, em qualquer ponto da
informagdo ou para diversas mensagens, em cascatas simultineas e interconectadas.
(SANTAELLA, 2001, p.392).

Com a utilizacdo de hipertextos os conteldos ficam mais dindmicos e atrativos para os
usuarios de revistas digitais. Sabbatini (2001, p.1) acrescenta que as publicacdes cientificas

eletronicas:
... permitem uma maior flexibilidade e variedade de aplicacBes, em comparacdo com o sistema
tradicional de publicacdes baseadas no papel, com a possibilidade de apresentar uma informacéo
mais rica nos mais diversos sentidos, além de freqlientemente serem anunciadas como uma forma
mais barata de publicacdo, que solucionaria a crise econdmica que afeta este campo da atualidade.

As interfaces® dessas midias sdo diferenciadas das interfaces de revistas impressas, pois ha
a presenca de caracteristicas particulares do meio digital. Essas peculiaridades, como
hipertextos, interatividade e facilidade de acesso a informacdo, transformam o modo de agir
e pensar dos leitores de revistas impressas. Os usuarios das revistas digitais esperam uma
maior mobilidade e rapidez no acesso a informag6es. Nielsen (2000, p.42) realizou um

estudo sobre os tempos de respostas de usuarios na WEB e chegou ao seguinte resultado:
A pesquisa sobre uma ampla gama de sistemas de hipertexto tem mostrado que 0s usuarios
precisam de tempo de resposta menos de um segundo quando passam de uma pagina a outra se
quiserem navegar livremente no espaco da informac&o. A pesquisa de fatores humanos tradicionais
sobre tempos de resposta também mostra a necessidade de tempos de resposta mais rapidos do que
um segundo.

O imediatismo provocado pelos meios de comunicacdo, como a Internet, reflete nos
usuarios do meio digital. Assim, os designers de interfaces digitais devem desenvolver
interfaces acessiveis e que atendam as expectativas desses usuarios. Dessa maneira, as
revistas digitais devem proporcionar ao usuario on-line a acessibilidade a informacdes, a
facilidade da navegacéo, além de disponibilizar conteudos que respondam a necessidade de
seu publico. Para este fim, os signos utilizados devem ser pensados e articulados, pois essa
midia carrega consigo uma multiplicacdo de significados, os quais sdo interpretados pelos
intérpretes.

Como consequéncia desses avancos tecnoldgicos e digitais, hd maior disseminacdo das
informacdes, percebendo-se que essas, por intermédio dos signos presentes nas interfaces
digitais, apresentam-se desorganizadas e mal estruturadas. Desta maneira, ocasionam-se
problemas de comunica¢do do homem com este mundo digital. Dai a importancia de se
analisar as interfaces das revistas digitais, verificando como 0s signos séo apresentados e

1 A interface de usuario deve ser entendida como sendo parte de um sistema computacional
com o qual uma pessoa entra em contato fisico, perceptivo e conceitualmente (Moran,1981).



percebidos, e como a organizagdo e as adaptacGes para 0 meio hipermediatico sdo
realizadas.

Para tal pretensdo, a metodologia semiotica proposta por Charles Sanders Peirce (1983),
desenvolvida para analisar todos os fendmenos existentes, € a mais indicada. Esta
metodologia nos permite identificar elementos que ndo seriam percebidos sem a utilizagédo
das etapas de analise propostas por Peirce. Identificam-se gradativamente as sutilezas que
0s objetos de andlise possuem e o que pretendem significar. Niemeyer (2003) afirma que a
semidtica aplicada aos projetos de design introduz aportes para resolver as questdes de
comunicagcéo e significacio entre o usuario e o produto?.

O designer pode utilizar essa metodologia para avaliar questdes em interfaces digitais e
também desenvolver ambientes hipermidias que gerem sentido para usuério, facilitando a
comunica¢do. Como o proprio Peirce afirma, esta teoria “ndo tem como objetivo descobrir
como as coisas sao agora, mas como podiam ser, se ndo em nosso universo entao em outro”
(PEIRCE, 1983, p.15). Assim, ao se descobrir como as coisas séo, identificam-se as falhas
para indicar solugdes.

3 Método Semidtico

Observa-se que 0 nosso objeto de estudo ndo é estatico, tendo suas peculiaridades. Para
tanto, criamos um método de andlise semidtica que possui como objetivo identificar
caracteristicas sintaticas, semanticas e pragmaticas de revistas digitais on-line. O método
divide-se em:

1. O signo como qualidade — nesta primeira etapa sdo identificadas as
caracteristicas visuais (cores, formas), verbais (tipografias) e sonoras do signo.
Quais sdo os elementos que fazem deste objeto ser um signo? O que faz deste
signo perceptivel? O que esse signo intenta significar? Qual o objetivo do
designer que desenvolveu a revista digital? Quem ele quis atingir?

2. O signo como existente - predominam os elementos relacionais. Aqui ele deve
ser analisado pela suas conexdes, significacbes e associacdes. Em qual contexto
esta inserido? Quais as relacGes entre este contexto e os usuarios? Quais as
possiveis interpretacbes deste signo? Como a composicdo e a navegagdo se
relacionam no signo revista digital? Como os usuarios absorvem e interagem com
a interface e os dispositivos digitais? Conhecimentos relativos a composicao,
ergonomia e design de interfaces digitais estdo presentes nesta etapa.

3. O Signo em suas generalidade - predominam os elementos internalizados em
regras e leis. Quais as interpretacdes finais e generalizadas que 0 usuério
encontrou? O usuario conseguiu chegar ao seu objetivo? Quando este usuario
navegar novamente na revista encontrara novas possibilidades de interpretacdo?

Nessa metodologia, ainda se pode definir um outro viés triadico que sdo os elementos
sintaticos, semanticos e pragmaticos. Os sintaticos sdo definidos através das relagdes
estruturais entre os diversos componentes do signo. S&o considerados elementos sintaticos
0 suporte, a composicdo e a navegacao, tendo em vista que o0 objeto de estudo em questdo

2 Entende-se por produto o resultado de um projeto de design, seja ele um objeto de uso ou uma peca de
comunicagdo. (NIEMEYER, 2003).



sdo as Revistas Digitais na Web. Ja no &mbito semantico identificamos as relagbes entre o
signo e seu objeto que, nas caracteristicas fisicas, apresentam possibilidades interpretativas
estabelecidas pela linguagem e pelos significados gerados na mente do intérprete. A
significacdo propriamente dita do signo. E, por fim, os elementos pragmaticos, que sao as
relagBes entre o signo, seu objeto e interpretante. E o nivel de leitura do simbolico e do
cultural.

Uma das riquezas da Teoria de Peirce € a visdo generalista e Idgica de organizacdo dos
signos. No entanto, as especificidades de callhhhda linguagem, nesse caso as cores, as
formas, as animacdes, os sons dos signos digitais, a funcionalidade, a navegabilidade, a
usabilidade das interfaces criadas devem ser profundamente analisadas, pois ai também se
encontram os elementos significantes e os significados que irdo permitir a compreenséo do
signo em sua totalidade.

3.1 O signo como qualidade

Para fins didaticos, separamos a analise em etapas e sub-etapas, porém a interpretacdo dos
signos se déa através de relagdes entre as informacdes que estes signos nos proporcionam.

A observacdo dos fendmenos inicia-se pelas qualidades que atingem os sentidos, sendo
simplesmente uma possibilidade de significagéo.

... e assim o faz porque se dirige para alguém e produzira na mente desse alguém alguma coisa
como um sentimento vago e indivisivel. E esse sentimento indiscernivel que funcionara como
objeto do signo, visto que uma qualidade na sua pureza de qualidade, ndo representa nenhum
objeto. Ao contrério, ela estd aberta e apta para criar um objeto possivel. (SANTAELLA, 1983,
p.63).

O que traz a possibilidade de significacdo na mente do intérprete fazendo com que o signo
exista Peirce (2003) intitula de fundamento do signo. “E uma propriedade ou caréter ou
aspecto do signo que o habilita a funcionar como tal” (SANTAELLA, 2001, p. 42). Essa
possibilidade de significacdo pode ser uma qualidade que “ndo pode realmente atuar como
signo até que se corporifiqgue (PEIRCE, 2003, p.52), chamada de qualissigno. Por
conseguinte, pode ser um existente, “um sinsigno (onde a silaba sin é considerada em seu
significado de uma unica vez, como em singular, simples no Latim semel, etc.) é uma coisa
ou evento real que ¢ um signo” (PEIRCE, 2003, p.52). Por tltimo pode ser um legissigno,
“¢ uma lei que ¢ um signo. Normalmente, esta lei ¢ estabelecida pelos homens. Todo signo
convencional ¢ um legissigno” (PEIRCE, 2003, p.52).

No design de interfaces poderiamos descrever as cores como qualissignos, meras
qualidades que sugerem significados. Para Boyle (2001), ha a tendéncia de associar certas
cores a particulares emocdes, porque as cores tém o poder de influenciar nossos

sentimentos. Guimarades (2000, p.115) descreve o poder de influéncia que a cor possui:
...temos a histdria contada pelos Londrinos do que aconteceu na ponte Blakfriars, em Londres,
onde ocorriam muitos suicidios. Na década de 80 ao pintarem de verde a ponte que antes era
vermelho-ferrugem, o nimero de suicidios caiu em 75%.

Em websites para criangas, encontramos cores primarias e secundarias que sugerem alegria,
dindmica e vida. Essas cores sugerem que se trata de um site voltado para o publico infantil,
pois além dos sentimentos emergidos, as cores primarias e secundarias chamam a atencéo



por serem contrastantes quando utilizadas juntas, e remetem a coloracdo dos brinquedos
infantis.

Ao se identificar, e associar as cores a um significado, estamos fornecendo uma existéncia
ao signo, um sin-signo. Esse funciona como signo de cada uma e potencialmente de todas
as referéncias a que se aplica, pois ele age como parte daquilo para o que aponta. Os sin-
signos também estdo presentes nos aspectos exclusivos do meio digital como a navegacédo
ndo-linear, hipertextos, animacdes. O projeto grafico de cada revista digital caracteriza-a
como um existente Unico e indica significados singulares no espaco virtual.

E, finalmente, como legissigno, quando o signo ¢ uma lei, “... um protétipo, diriamos em
termos de design, que se manifesta e se significa por corporificacdes concretas”
(PIGNATARI, 2004, p.51). Além de prototipos, de modelos para a fabricacéo de produtos,

as cores também agem como legi-signos. Conforme Farina (1990, p. 103):
Os costumes sociais sao fatores que intervém nas escolhas das cores. Em determinadas culturas, é
habito diferenciar, através da cor, as veste das mulheres mais idosas das vestes usadas pelas mais
jovens. [...] Derivando de hébitos sociais estabelecidos durante longo espago de tempo, fixam-se
atitudes psicoldgicas que orientam inconscientemente inclinagdes individuais.

Os legi-signos intentam representar algo, sdo convencdes pré-estabelecidas durante um
longo espaco de tempo. Na Internet existem convencgdes pré-estabelecidas pelos usuarios da
WWW, como as palavras sublinhadas, que séo tidas como links, a barra de rolagem, que
apresenta a pagina completa, e 0s préprios estilos de interacdo do usuario com o
computador “What you see is what you get” (WYSIWYG) e manipulagdo direta. O
primeiro estilo de interacdo refere-se ao comportamento do usuario. A medida que o
usuario participa do processo passa a assumir uma postura ativa com relacdo a
comunicacdo. O segundo estilo é poderoso e facil de aprender, apresenta relagdes, objetos e
atributos, que podem ser selecionados e operados como o auxilio de um mouse ou qualquer
outro tipo de dispositivo de entrada grafico; as acdes realizadas sobre elementos visuais
denotam comandos que sdo ativados implicitamente (RODRIGUES, 2002). E a
apresentacdo visual do ambiente de trabalho com os objetos de interesse imediato de uma
forma simbdlica, o wusuério interage diretamente com o0s objetos familiares
(SHNEIDERMAN, 1998).

Outros elementos pertencentes ao fundamento dos signos revistas digitais possibilitam
significados como tipografias, navegacdo, composicdo e sons, 0s quais serdo discutidos
mais adiante.

Para possibilitar um significado, esse deve estar atrelado a representacdo de um objeto?.
Essa qualidade material de representacdo € denominada de objeto imediato por
Peirce(1983). O objeto imediato esta intimamente relacionado ao fundamento pelas suas
caracteristicas em primeiridade. Ele ¢ uma qualidade fixada na representagdo, “é o objeto
tal como o prdprio signo o representa, e cujo ser depende assim de sua representacdo no
signo” (PEIRCE, 2003, p.177). Nas revistas digitais, refere-se a diagramacéo, cores,
tipografia, som e animacdes. Sao os elementos através dos quais os intérpretes irdo iniciar
as suas interpretacoes.

Os objetos imediatos dos signos revistas digitais para serem desvendados pelos usuérios
precisam estar contextualizados, a fim de provocarem efeitos significativos nas mentes de
seus intérpretes.



3.2 O signo como existente

Uma possibilidade de significacdo so pode significar algo se fizer referéncia a um existente,
tornando perceptivel a qualidade emergida na primeiridade. Santaella (1983, p.47)
esclarece que “onde quer que haja um fendmeno, hd uma qualidade, isto ¢, sua
primeiridade. Mas a qualidade é apenas uma parte do fenbmeno, visto que, para existir, a
qualidade tem que estar encarnada numa matéria”. Além disso, a absorcdo dessa qualidade
pelo usuério so sera realizada se o que “...determina o signo e o que o signo se aplica. Todo
seu contexto dindmico particular, a sua ‘realidade” (SANTAELLA, 2001, p.45) estiver
presente. O contexto ira auxiliar o usuario a desvendar os signos presentes nas revistas
digitais. Intitula-se essa realidade de circunda o signo de objeto dindmico ou referente. Para
Peirce (2003, p.177) “¢ a realidade, que de alguma forma, realiza a atribuicdo do signo a

sua Representacao”. E completa:
Deve-se distinguir entre 0 Objeto Imediato, isto &, o Objeto como é representado no signo, e o
Objeto Real (...), ou antes, Dindmico, que pela propria natureza das coisas, 0 Signo ndo consegue
expressar, podendo apenas indicar, cabendo ao intérprete descobri-lo por experiéncia colateral.
(PEIRCE, 1983, p.111).

Os leitores de revistas digitais devem estar familiarizados ou se familiarizarem com as
interfaces, pois essas possuem informacdes prévias de como se interage na Internet. O uso,
pelos projetistas, de termos e modelos de interagdo ja conhecidos dos usuarios facilita a
localizagéo e a navegacdo em revistas digitais, pois “os usuarios ndo devem ser forcados a
desaprender conceitos que s&o usados durante anos. E muito mais dificil fazer com que o
usuario esqueca um conceito que ja sabe do que ensinar um novo” (MANDEL, 1997).

Arnheim (1986) também ressalta a importancia de se considerar o contexto do usuério:
A forma de um objeto que vemos, contudo, ndo depende apenas de sua projecdo retiniana num
dado momento. Estritamente falando, a imagem é determinada pela totalidade das experiéncias
visuais que tivemos com aquele objeto ou com aquele tipo de objeto durante a nossa vida (p. 40).
[...] Toda experiéncia visual é inserida num contexto de espaco e tempo. [...] O que uma pessoa vé
agora, segundo nos disseram, é somente o resultado do que viu no passado (ARNHEIM, 1986, p.
41).

Sendo assim, as informacBes que o0s usuarios adquirem no passado interferem
sensivelmente nas interpretacfes dos signos. Como resultado das relagcdes entre signo e
objeto dindmico tem-se a segunda tricotomia peirciana: icones, indices e simbolos. Os
icones sdo signos, cuja qualidade representativa € uma primeiridade, ou seja, a qualidade
que ele tem com a coisa o torna apto de ser um signo (PEIRCE, 2003). Assim, qualquer
coisa € capaz de ser um substituto por qualquer outra coisa com a qual se assemelhe.
“Qualquer imagem material como uma pintura ¢ grandemente convencional em seu modo
de representacdo, porém em si mesma, sem legenda ou rotulo pode ser denominada de
hipo-icone.” (PEIRCE, 2003, p.64). Peirce (2003) considera os signos icOnicos, que
representam seus objetos principalmente pelas similaridades, como hipo-icones. Os hipo-

icones se dividem em imagens, diagramas e metéforas.
Os que participam das qualidades simples, ou Primeira Primeiridade, sdo imagens; os que
representam as relacdes, principalmente as diadicas, ou as relages que sdo assim consideradas,
das partes de uma coisa através de relagdes andlogas em suas proprias partes, sdo diagramas; 0s
que representam o carater representativo de um representdmen através da representacdo de um
paralelismo com qualquer outra coisa, sdo metaforas. (PEIRCE, 2003, p.64).



Nas interfaces gréficas das revistas digitais as imagens podem ser fotografias, ilustracoes
que se parecem com o objeto real. Os diagramas estdo presentes nas revistas digitais pela
similaridade da estrutura e organizagdo da informagdo com revistas impressas. S&o
utilizadas secBes como capa, editorial, artigos, assinaturas, Ultima edicdo, que também
fazem parte do meio impresso. As metaforas ou analogias por significados permitem aos
usudrios estabelecerem imagens mentais conceituais, ou modelos, do tema tratado. Assim,
facilitam a navegacdo. Lavigne (2002) coloca que a metafora precisa de um contexto;
organiza-se uma realidade para a simulacdo de um ambiente que servira de guia ao usuario,
proporcionando a compreensdo do espago e das acOes a serem efetuadas. Gertler (1995)
confirma que em interfaces multimidias e hipermidias o uso de alguns objetos metaféricos
facilitam a navegacdo do usuario no aplicativo, e afirma que as imagens que representam
comandos, usualmente chamadas de icones, tomam menos espaco na interface, acreditando
serem intuitivas. Essas imagens também podem ser classificadas como indices, pois sdo
signos que se referem ao objeto que denotam em virtude de serem realmente afetadas por
esses objetos. (PEIRCE, 2003, p.52). E, além disso, os indices, pela sua natureza, trazem
consigo icones, 0s quais pertencem a primeiridade. Sabe-se que sem a primeiridade nédo
teria como ocorrer a secundidade, pois as relagdes s6 podem acontecer se tivermos
qualidades que nos indiguem as mesmas. Ja o simbolo é um signo que se refere ao objeto
que o denota em virtude de uma lei, normalmente uma associacdo de idéias gerais, que
opera no sentido de fazer com que o simbolo seja interpretado como se referindo aquele
objeto. Assim, € em si mesmo, uma lei ou tipo geral, um legissigno. (PEIRCE, 2003, p.52).
Os icones sugerem, os indices indicam e os simbolos representam. O designer de interfaces
digitais deve se ater as caracteristicas culturais de seus usudrios, pois, um projeto gréafico
denota, necessariamente, o contexto simbolico no qual esta inserido (VILLAS-BOAS,
2002).

Em revistas digitais pesquisadas, percebe-se a diferenca de publicos-alvos. Na Revista
Aspect (_http://www.aspectmag.com/), que € uma revista bienal de DVD e das novas
midias, ha referéncias ao seu publico pelo enquadramento visual, utilizacdo de poucas cores
para ndo influenciar nas imagens e tipografia leve e objetiva. A revista CyberComics
(http://www.terra.com.br/cybercomix/) indica e simboliza o seu puablico através das
tipografias, cores e ilustragbes comumente utilizadas em historias em quadrinhos impressas.
A Revista PetStyle (http://petstyle.terra.com.br) é uma revista de animais. Em sua
composicdo, verificam-se representacdes relativas as caracteristicas dos animais como 0
fundo simbolizando as manchas dos cachorros dalmatas, fotografias e ilustracGes. Esse
ambiente simbolico foi criado para chamar a atencdo de pessoas que gostam e possuem
animais de estimacao.

Quando o usuério esta familiarizado com o signo, seu objeto dindmico, e compreendeu
sobre 0 que se trata o signo, o préximo passo serd interpretd-lo pelo interpretante dinamico.
O interpretante dindmico é o efeito concreto que o signo, enquanto signo, realmente
determina (PEIRCE, 2003, p.177). Esse efeito pode ser divido, como descreve Santaella
(2001, p.47), em:

. Emocional — quando o efeito se realiza como qualidade de
sentimento;
" Energético — quando o efeito é da ordem de um esforco fisico ou

psicoldgico, uma acdo fisica ou mental;
" Légico — que funciona como uma regra de interpretacéo.


http://www.aspectmag.com/
http://www.terra.com.br/cybercomix/
http://www.aspectmag.com/

Nos ambientes hipermidiaticos das revistas digitais a composi¢cdo e a navegacdo Sao
elementos essenciais para desvendar os efeitos emocionais, energéticos e logicos. A
composicdo caracteriza-se pela organizacao e relacdo dos elementos de um projeto gréfico.
Como afirma Dondis (2001), criamos um design a partir de inimeras cores, formas,
texturas, tons e proporgdes relativas, relacionamos interativamente esses elementos e temos
em vista um significado, o que resulta na composi¢do. A estruturacdo dos elementos de
uma pagina impressa ou digital é absorvida pela configuracdo perceptiva dos receptores.
Essa configuracdo perceptiva é o resultado de uma interacao entre o objeto fisico, 0 meio de
luz agindo como transmissor de informacGes e as condigdes que prevalecem no sistema
nervoso do observador (ARNHEIM, 2004).

No que tange as revistas digitais, a navegacdo ndo pode ser analisada sem a composicao,
pois esta faz parte do objeto do signo, e a navegacao s se concretizara a partir das acdes do
intérprete, de interpretantes energéticos. Entende-se por navegagdo “a arte de encontrar um
caminho que leve de um local a outro” (LEAO, 1999, p.122). A mobilidade proporcionada
pela navegacdo na Internet é atualmente realizada por hiperlinks, que levam o usuério de
uma pagina a outra. Esses hiperlinks podem provocar interpretantes emocionais,
energéticos e l6gicos. Interpretantes emocionais pela diferenciacdo da qualidade exposta
(cor, movimento de imagens ou itens sublinhado) na composicéo, tendo a sensacdo de que
essa palavra tem uma funcionalidade diversa. Interpretantes energéticos, que provocam a
acao do clique do cursor em cima da palavra, e, por Gltimo, os interpretantes l6gicos que,
alimentados pela cultura do usuério, fazem com que o mesmo saiba que se trata de um
hiperlink, pois o cursor muda para uma forma de méo quando posicionado em cima de um
hiperlink.

Tanto a navegacdo como a composicdo sdo projetadas por designers de interface, que se
utilizam dos signos para atingir o usuério por intermédio dos interpretantes emocionais,
energéticos e logicos. Para isso, 0s projetistas utilizam recomendacdes relativas a percepcao
visual, organizacdo das informacgdes, cores, tipografia, animagdo, som e requisitos
ergonémicos®.

3.3 O signo em sua generalidade

Qualquer analise realizada certamente ndo esgota as interpretagdes possiveis para um
determinado signo. Para Peirce existe um ultimo nivel no processo interpretativo “o
interpretante final, que € aquele que se decidiria a construir finalmente a verdadeira
Interpretacéo, se se conseguisse chegar a um termo na analise do assunto.” (PIERCE, 1983,
p.124). O interpretante final é inatingivel dada a prdpria estrutura signica como algo em
continuo desenvolvimento. O processo de semiose, ao qual 0 signo se submete, apresenta
uma estrutura dindmica em que as possibilidades interpretativas sdo associadas a mente do
intérprete, e, assim, o signo sempre esta aberto as novas possibilidades de interpretacdes.
Para Santaella (2002, p.25), sobre o interpretante final ou l6gico:

... quando o signo € interpretado por uma regra interpretativa internalizada pelo

intérprete. Sem essas regras interpretativas, os simbolos ndo poderiam significar;

pois o simbolo esta associado ao objeto que representa através de um habito

associativo gue se processa na mente do intérprete, associacao esta que estabelece

a conexao entre signo e objeto.

[-]

... O hino nacional sé simboliza o Brasil para quem internalizou essa convencao.



Através da semiose, interpretantes diferenciados sempre poderdo surgir, pois essa € a
natureza mesma do signo. Para ilustrar essa colocacdo, Boyle (2001) comenta que a cor
roxa foi originalmente dificil de ser produzida, pois era encontrada na concha de um
caracol raro que deveria ser quebrada para acessar o pigmento e elaborar as tintas dessa cor.
Era uma raridade e somente a realeza poderia custear a cor. Em algumas culturas européias
somente a nobreza poderia vestir roxo. Por outro lado, esta cor, para os cristdos, traz
significados associados a peniténcia e ao sacrificio e é utilizada nas roupas dos sacerdotes,
principalmente na Quaresma e no Advento. Assim, cada significado atribuido a um signo
pode ser determinado principalmente pela cultura em que esta inserido e pode ser
interpretado de formas diferenciadas pelos diversos interpretantes.

4 Consideracdes finais

A multiplicidade de sutilezas que a analise semidtica apresenta permite compreender qual é
a natureza e quais s@o os poderes de referéncia dos signos, que informacgdes transmitem,
como se estruturam em sistemas, como funcionam, como sdo emitidos, produzidos,
utilizados e que tipos de efeitos sdo capazes de provocar no intérprete. Ao se analisar um
signo pelas classificacdes peircianas juntamente com a pesquisa e conhecimentos sobre
design de interfaces, tornam-se claras as sugestoes, indicacdes e representacdes que podem
facilitar o entendimento e a navegacgao nos sites.
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Notas

1 “Tudo aquilo, qualquer coisa que aparece a percepgdo € a mente”. (SANTAELLA, 2002, p.7)

2 Entende-se por objeto aquilo que é representado pelo signo. O que signo toma o lugar para sugerir, indicar
ou representar. Podendo ser algo que possui existéncia ou nao.

3 Para maiores informagdes verificar: CANDELLO, H. C. S. P. A semidtica das revistas digitais. 2006.
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