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1. Introducere 
 

 

In relativ scurta istorie a Informaticii ca stiinta consacrata in spatiul academic, 

interfata, definita adesea ca punctul comun (spatiul sau uneori granita) intre utilizator si 

informatia digitala, a fost relativ neglijata. Pana in 1980 aproape ca nu au existat studii de 

specialitate (informatica) despre interfata om-calculator. Motivatia acestei lipse de interes 

este dubla. Pe de o parte, calculatoarele nu penetrasera inca spatiul privat; cei care 

foloseau pe atunci un computer erau profesionistii in domeniu, si mai mult decat atat, 

erau chiar aceia care proiectau programele si aplicatiile care rulau pe calculatoare. Pe de 

alta parte, interfata acestor programe si aplicatii era doar una limitata la semne lingvistice 

(text), oferind asadar un singur stil de interactiune. Insa, odata cu aparitia interfetelor 

grafice si a unor noi categorii de utilizatori, interfata a devenit o problema tot mai studiata 

de cercetatorii din domeniul informaticii. (Jorna & van Heusden, 1996: 239). 

Astazi interfata reprezinta una din cele mai importante aspecte ale proiectarii oricarei 

aplicatii software. Pana in anii 90, interfata in domeniul comunicarii mediate de 

calculator, a fost identificata “natural” cu ecranul, mai intai alb-negru apoi color, 

monitorului calculatorului. In ultimii ani insa, in special datorita dezvoltarii retelei 

Internet in domeniul radio si al telefoniei mobile, ecranul ca interfata a inceput sa ia si 

alte forme si dimensiuni tot mai reduse. Aceste limitari fizice duc in mod inevitabil la 

proiectarea de aplicatii cu o interfata adaptata acestei forme de prezentare a informatiei. 

Lucrarea de fata abordeaza aspectele semiotice ale interfetei cu utilizatorul a 

sistemelor informatice in general si a mecanismelor de comunicare mediata de calculator 

in special. In prima parte a referatului, este definita notiunea de interfata cu utilizatorul si 
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sunt prezentate caracetristicile acesteia. Studiile asupra interfetei au pornit dinspre 

psihologie si teoriile cunoasterii ajungand in ultimii ani, mai ales dupa 2000, sa ofere si o 

perspectiva semiotica. Mai mult decat atat, semiotica a fost adaptata de unii cercetatori 

domeniului informatic, formulandu-se principii si teorii ale unei semiotici algebrice, ca 

instrument de analiza si calcul in proiectarea aplicatiilor software. Semiotica este o stiinta 

folosita tot mai mult in analiza interfetelor, si dupa cum crede Mihai Nadin, este nevoie 

de o “internalizare” a principiilor si tehnicilor de analiza semiotica de catre comunitatea 

cercetatorilor implicati in domeniul interactiune om-calculator pentru a se putea proiecta 

interfete care sa asigure un transfer eficient al informatiei. (Nadin, 2000) 

Capitolul al doilea este consacrat interfetei lingvistice a mecanismelor de comunicare 

mediata de calculator, adica aceea care include doar coduri verbale. Vom prezenta aici 

atat principiile interfetei care cuprinde doar text, cat si aspectele verbale ale interfetelor 

grafice. Dintre mecanismele de comunicare mediata de calculator, posta electronica 

impreuna cu listele de e-mail si jocurile de tip MUD (Multi User Domains) sunt cele mai 

orientate catre mesaje si interfata lingvistica. Am ales o astfel de abordare (mai intai 

semne lingvistice, apoi vizuale), in detrimentul uneia structurata pe triada lui Charles 

Morris indice – icon – simbol, datorita ambiguitatii clasificarii semnelor de pe ecranul 

calculatorului. Asa dupa cum vom vedea in aceasta lucrare, un anumit semn de pe ecran 

poate fi partial indexical si partial iconic, si de multe ori continand si o incarcatura 

simbolica. 

Cel de-al treilea capitol se refera la interfata grafica, numita in engleza generic GUI – 

Graphical User Interface. Vom face o trecere in revista a istoriei si evolutiei acestui tip de 

interfata, si principalele metafore/concepte prezente in toate interfetele aplicatiilor 
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software. Printre acestea amintim aici ferestrele, meniurile, structurarea ierarhica a 

informatiilor in fisiere si directoare, barele de derulare, etc. Vom prezenta si sistemele de 

semne ale unora dintre mecanismele de comunicare interpersonala sau de grup cu 

interfata grafica. In final vom incerca sa sublinem cateva concepte aparute recent legate 

de viitoarea interfata grafica, cea in trei dimensiuni. 
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2. Semiotica interfetei cu utilizatorul in procesele de interactiune om-calculator   

 

Traditional, cercetarile in domeniul interactiunii om-calculator (Human-Computer 

Interaction HCI) au pornit de la teoria informatiei si de la cea a cunoasterii. Principalul 

scop al acestor cercetari era intelegerea si reprezentarea interactiunii om-calclator din 

perspectiva transferului de informatie si cunoastere. Baza teoretica a acestor cercetari este 

psihologia cognitiva, in care omul acumuleaza cunoastere procesand informatie 

acumultata in timpul unei activitati (task). Interactiunea om-calculator poate fi modelata 

astfel ca o bucla intre doua unitati procesatoare de informatie: om si calculator. Aceasta 

perspectiva a fost utila in identificarea si analiza unor aspecte ale interactiunii, insa exista 

limitari, mai ales in privinta interpretarilor diferite ale aceleasi informatii (de Oliveira & 

Barnauskas, 1998). Semiotica ofera o noua perspectiva asupra interactiunii om-calculator, 

una in care calculatorul devine un mijloc (media) pentru transmiterea de informatii. 

Mihai Nadin, unul dintre cercetatorii care sustine rolul esential pe care trebuie sa-l joace 

semiotica in proiectarea interfetelor om-calculator, spunea in 1985 ca daca exista o stiinta a 

interfetei (de calculator sau orice alt tip), aceasta stiinta este semiotica. El continua 

argumentand ca, luand in considerare faptul ca un calculator este o masina semiotica, 

cercetatorii care studiaza interactiunea om-masina sunt automat semioticieni. (Nadin, 

2000). A aparut astfel o noua ramura a semioticii, care studiaza semnele generate, 

manipulate si prezentate de calculator, si care implica studiul tuturor activitatilor care duc 

la productia de semne sa le spunem “informatice”: modelare, programare, proiectarea 

interfetei cu utilizatorul. 
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Cel care a propus aceasta noua ramura a semioticii este Peter Bogh Andersen in 1990 

intr-o lucrare intitulata “A Theory of Computer Semiotics”. Cu aceasta ocazie el defineste 

interfata ca o colectie de semne (parti ale unui program software) care pot fi vazute, citite si 

interpretate de utilizatori). Mai tarziu, in anul 2000 el revine punand problema utilitatii 

aplicarii semioticii in proiectarea interfetei om-calculator si in interpretarea acesteia. 

Andersen argumenteaza ca semiotica, “matematica stiintelor umaniste”, ofera un limbaj 

abstract pentru a integra si compara coduri de comunicare din discipline diverse 

(lingvistica, pictura, teatru, film). Aceasta caracteristica a semioticii are o mare importanta 

in interactiunea om-calculator, tocmai datorita multimedialitatii intrinseci a calculatorului. 

Principiile si tehnicile semiotice pot fi aplicate interfetei om-calculator doar daca 

semioticienii inteleg posibilitatile tehnice si limitarile calculatorului. Dupa Andersen exista 

patru aspecte ale comunicarii om-calculator in care semiotica  poate juca un rol important: 

1. cresterea coerentei studiului acestui tip de interactiune 

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

3. definirea proprietatilor caracteristice ale computerului ca medium (ex. Interactiune) 

4. situarea sistemelor de interactiune om-calculator intr-un context mai larg 

(Andersen, 2000: 1-4).  

Dar, asa dupa cum arata si Mihai Nadin, semiotica interfetei devine relevanta doar 

dintr-o perspectiva pragmatica. (Nadin 2000).  

Sa amintim aici si o alta ramura noua a semioticii care este aplicata in interactiunea om-

calculator. Creata de Joseph Goguen, aceasta ramura poarta numele de “Semiotica 

algebrica” si ea are, dupa afirmatiile lui Goguen, o aplicabilitate deosebita in designul 

interfetelor om-calculator. Semiotica algebrica se bazeaza pe doua notiuni fundamentale. 
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Prima este cea de “sistem de semne”, care consta intr-un ansambul de semne care sunt 

partial ordonate in diverse moduri, impreuna cu un set de operatii (numite “constructori”) 

care permit semnelor sa fie construite din alte semne. In plus, sistemele de semne contin 

relatii si axiome care limiteaza numarul de moduri in care un semn poate fi construit. A 

doua notiune fundamentala a semioticii algebrice este cea de morfism semiotic. Acesta 

consta dintr-un set de functii care asigura o corespondenta intre doua sisteme de semne, 

astfel incat se pastreaza partial structura interna a sistemului de semne care are rolul de 

sursa. De aici rezulta si aplicabilitatea semioticii algebrice la interfata cu utilizatorul. Cu cat 

morfismul semiotic dintre sistemul de semne dintr-un anumit domeniu si sistemul de semne 

prezentat utilizatorului pe ecran pastreaza mai mult din structura interna a acelui domeniu, 

cu atat interfata este mai “transparenta” si asigura o transmisie optima a informatiei. (Grant 

& Goguen, 1999). 

O a treia ramura a semioticii dezvoltata in relatie cu interactiunea om-calculator si cu 

interfata cu utilizatorul este cea propusa de Clarice de Souza, numita “Inginerie Semiotica” 

(Semiotic Engineering). In aceasta abordare interfata este un artefact meta-comunicational, 

compus din mesaje emise catre utilizator, intr-un astfel de mod, incat fiecare mesaj poate sa 

emita si sa receptioneze mesaje de la utilizatori. In acest sens interfata are un dublu rol: de a 

comunica functionalitatea aplicatiei (ce reprezinta interfata, tipuri de probleme care se pot 

rezolva) si modelul interactiunii (cum poate fi rezolvata o problema), si de a facilita 

schimbul de mesaje intre utilizator si calculator. Souza se foloseste de cei patru parametri 

care influenteaza productia de semne asa cum sunt definiti ei de Eco: munca fizica 

(recunoastere, replica, si inventie), distinctia dintre ocurentele (tokens) care sunt implicate 

in fiecare act, continuul expresiei care este afectata de productia de semne si modul de 
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articulare (codat, supercodat, semicodat). Cele 4 sugestii oferite de ingineria semiotica 

pentru proiectarea interfetelor cu utilizatorii sunt: 

a. evitarea inventarii de semne noi pentru interfata 

b. alegerea semnelor ocurenta trebuie sa se faca din sisteme de semne 

recunoscute cultural 

c. trebuie folosite semne deosebite (heteromateriale) pentru domenii distincte, 

si similare) homomateriale pentru reaccentuarea metaforelor/proceselor 

calculatorului 

d. sistemele de semne trebuie sa fie foarte bine articulate 

(Prates & de Souza & Garcia, 1997; de Oliveira & Baranauskas 1998, Eco 1982) 

 Inainte de a trece la prezentarea catorva aspecte esentiale ale interfetei cu 

utilizatorul, trebuie sa amintim aici observatia lui Mihai Nadin ca intr-o abordare semiotica 

in traditia lui Charles Peirce a domeniului interactiunii om-calculator, putem considera 

aplicatia software (mecanismul de comunicare mediata de calculator) drept obiect, 

semnul/ansamblul de semne interfata drept sigificant (representamen) iar interpretarea este 

obiectivul realizat cu ajutorul aplicatiei. La un nivel superior, considerand computerul drept 

obiect, avem mai multe interpretari posibile: sistem de procesare de date, sistem 

multimedia, baza de date, mecanism de comunicare. Un calculator implica asadar o 

varietate de interpretari. (Nadin 2000)   

 Interfata cu utilizatorul are conform cercetatorilor Jorna si van Heusden trei 

perspective dupa care se pot face analize: 

- teorii de “nivel inalt” (high level theories) despre interactiunea dintre calculator, 

utilizator si actiune (task) 
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- cadrul general de prezentare a informatiei pe ecran (stil de interactiune) 

- ansamblul semnelor (iconi, indici si simboluri) incluse intr-un stil de interactiune 

Teoriile de nivel inalt includ analizele asupra actiunilor utilizatorului in raport cu 

calculatorul. Shneiderman face in acest domeniu distinctie intre nivelul calculator si cel 

actiune (task) ca si intre sintaxa si semnatica. Din combinarea acestora rezulta actiuni 

sintactice si semantice si modele sintactice si semantice ale calculatorului. Modelul 

semantic al calculatorului implica intelegerea conceptelor de fisier, director si a actiunilor 

posibile. Modelul sintactic se ocupa doar cu secventa de operatii (taste apasate) pentru 

diverse actiuni. Similar, modelul semantic al actiunii implica organizarea si intelegerea 

activitatilor pentru a indeplini o actiune. Modelul sintactic se ocupa bineinteles doar cu 

operatiile necesare. Aceste modele arata contradictia dintre proiectantii interfetelor si 

utilizatori, acestia din urma, in loc sa se ocupe de modelul semantic al calculatorului se 

limiteaza de obicei la invatarea modelului sintactic. 

Tot o incercare de a modela interfata cu utilizatorul la un nivel abstract este modelul 

GOMS, propus initial de Card, Moran si Newell in 1983. In acest model, interfata este 

conceputa in termeni de obiective (Goals), operatori (Operators), metode (Methods) si 

reguli de selectie (Selection Rules). Acest model reprezinta de fapt un model semantic al 

unei actiuni a utilizatorului, model care ia in calcul si procesele cognitive. Dupa cum 

arata David Kieras, modelul GOMS are avantajul aplicabilitatii sale cu succes in practica, 

insa se limiteaza la aspecte procedurale ale utilizabilitatii interfetelor si nu poate fi aplicat 

decat dupa ce se face o analiza a viitoarei actiuni (task) pentru identificarea obiectivelor 

utilizatorilor. (Kieras, 1999: 3) 
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 Trecand la stilurile de interactiune, acelasi Ben Shneiderman identifica 5 stiluri 

primare de interactiune: limbaje de comanda (limbaje de programare), manipulare directa 

(a unor obiecte pe ecran), structuri de tip formular (adesea utilizate pentru baze de date), 

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

vocale) (Jorna & van Heusden, 1996: 242). Coram si Lee propun chiar o modelare de 

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

utilizatorul. Acest limbaj e alcatuit din modele (patterns) care la randul lor vor include 

submodele. Structura ierarhica porneste de la “Stilul de interactiune” si este schitata mai 

jos: 

1. Stilul de interactiune 
a. Text conversational 
b. Formular completabil 
c. Meniu de selectie 
d. Interfata explorabila 

i. Prezentare unica a unui subiect 
ii.  Multiple prezentari 
iii.  Centru de comanda si control 
iv. Ansamblu de ferestre, etc 

 
In plus, cei doi cercetatori mai identifica “patterns” pentru: 

- Sunete 
o alarma  
o semnalizare/felicitare 

- Elemente vizuale 
o simboluri vizuale 
o simboluri ce pot fi apasate cu un click de mouse 
o explicatii pentru simboluri 
o ajutor contextual (Context Sensitive Help) 

- Alte elemente ale interfetei 
o bara cu instrumente 
o bara de meniu 
o rampa de lansare (de aplicatii) – launchpad 
o paleta de optiuni 
o chenar dialog (dialog box) 

(Coram & Lee, 1996) 
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 Pentru diverse stiluri de interactiune avem ansambluri diferite de semne care 

constitue interfata. Aceste semne le putem clasifica dupa Peirce in iconi, indici si 

simboluri. Doua observatii trebuie facute aici. Asa dupa cum observa Nadin, clasificarea 

aceasta se refera de fapt la relatia dintre semnificant si obiect. Semnele sunt in traditia lui 

Peirce entitati tridimensionale (Nadin, 2000). A doua observatie se refera la domeniul in 

care apar aceste semne, adica interfata cu utilizatorul a mecanismelor de comunicare 

mediata de calculator. Exista expresia incetatenita de “icon” care se refera la o constructie 

grafica afisata pe ecranul calculatorului si integrata in interfata. Acesti “iconi” pot fi de 

fapt diferite tipuri de semne. Pentru a evita confuziile, vom denumi in acest referat iconii 

definiti semiotic “semne iconice”. Semnele din care este alcatuita o interfata nu sunt 

intotdeauna 100% iconice sau indexicale sau chiar si simbolice. Exista un grad de 

iconicitate si de indexicalitate care depinde atat de designul semnului, de obiectul pe care 

il reprezinta, si mai ales de tipul de interpretare pe care il confera utilizatorul. 

Datorita imposibilitatii de a modela reactiile utilizatorilor unui program de calculator 

la diverse tipuri de interfete (se pot face unele observatii empirice, dar unificarea lor intr-

un model este foarte dificila, datorita atat diferentelor culturale dintre utilizatori, cat si 

diferentelor legate de experienta relatiilor om-calculator si preferintele estetice), tot ce se 

poate face pentru a imbunatatii comunicarea prin proiectarea unor interfete cat mai 

“transparente” este analiza iconilor in relatia lor cu obiectele pe care le reprezinta. Barr, 

Noble si Biddle au aratat ca anumite tipuri de semne (relatii semiotice :iconi, indici, 

simboluri) functioneaza mai bine cand reprezinta un anumit tip de obiect. Cei trei 

cercetatori ofera si trei postulate in acest sens: 

1. iconii care reprezinta calitati sau obiecte din sistem trebuie sa fie semne iconice 
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2. iconii reprezentand functionalitatea sistemului trebuie sa fie semne indexicale 

3. iconii care reprezinta concepte non-metaforice din sistem trebuie sa fie semne 

simbolice 

(Bar & Noble & Biddle, 2002) 

 Studiind iconicitata interfetei cu utilizatorul, Jorna si van Heusden identifica doua 

tipuri de semne iconice. Primul dintre ele este bazat pe un izomorfism de ordin 2, in care 

un semn iconic este legat de o realitate ambigua (obiect), datorita faptului ca 

reprezentarea mentala a obiectului corespunde reprezentarii mentale a semnului. Acest tip 

de iconicitate se numeste reprezentationala. Un al doilea tip defineste iconul ca un semn 

care nu este identic cu un obiect/realitate, dar este similar intr-o anumita masura. Aceasta 

iconicitate se numeste prezentationala, pentru ca interpreteaza direct realitatea. Revenind 

la interfata cu utilizatorul se pune problema daca aceasta interfata este prezentationala sau 

reprezentationala. Cei doi cercetatori argumenteaza ca, atata vreme cat interfata este noua 

pentru utilizator, acesta este nevoit sa interpreteze ansamblul de semne de pe ecran pentru 

a putea construi mental obiectul din spatele ei, si o putem considera prezentationala. 

Atunci cand utilizatorul cunoaste deja structura sintactica si semantica a interfetei, 

aceasta nu mai este prezentationala, ci devine parte a sistemului reprezentational prin care 

un utilizator percepe realitatea (Jorna & van Heusden, 246). 

Vom incheia aceste consideratii teoretice asupra semioticii interfetei cu utilizatorul in 

interactiunea om-calculator cu o scurta discutie asupra metaforelor utilizate in interfata 

om-calculator. Metaforele sunt folosite la interfata pentru a conecta doua caracteristici 

distincte ale partilor implicate in comunicarea mediata de calculator. Aceste caracteristici 

sunt functionalitatea si infatisarea exterioara (appearance). Pe de o parte este aplicatia 
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software (mecanismul de comunicare) care are o anumita  functionalitate, dar nu are nici 

un fel de infatisare exterioara, pe de alta  parte este interfata care nu are functionalitate (in 

absenta programului de calculator). Metafora permite o corespondenta perceptuala intre o 

imagine de pe interfata cu imaginea unei entitati cunoscute, care are aceeasi 

functionalitate (corespondenta conceptuala) ca si programul de calculator. Cum fiecare 

element grafic sau text de pe interfata are “infatisare exterioara” si functionalitate, 

folosirea alaturi de un icon si a textului corespunzator poate sa asigure mai usoara 

identificare a functionalitatii respectivului element (Gaver, 1995) 
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3.   Semiotica lingvistica (textuala) a interfetei cu utilizatorul in mecanismele de 

comunicare mediata de calculator (exemplificari) 

 

 La inceputul dezvoltarii lor calculatoarele erau manipulate prin rotiri de butoane si 

comutatoare. Apoi s-a trecut la cartele perforate dupa care cineva a avut inspiratia sa 

monteze un tub catodic (monitor) la calculator si sa introduca in calculator informatie cu 

ajutorul unei masini de scris. Asa a aparut interfata om-calculator sub forma clasica de 

acum a unui ansamblu de semne pe ecran. Interfata a fost la inceput doar una bazata pe text 

si centralizata. Spunem asta pentru ca, indiferent care era interactiunea cu calculatorul, 

interfata iti oferea initial o linie orizontala clipitoare, cursorul (prompter) care semnaliza 

asteptarea unei comenzi de la tastatura (in sisteme de operare ca DOS, sau Unix). 

Comenzile care trebuiau introduse aveau de obicei o sintaxa dificila, ceea ce impunea o 

bariera unor utilizatori noi, necunoscatori ai sistemului. Pe masura ce s-a dezvoltat piata 

calculatoarelor, au aparut noutati in interfata, in speta scurtaturi de la tastatura pentru a 

efectua diverse actiuni. Acest sistem este si astazi cel mai popular in cazul interfetelor text. 

Un alt pas inainte spre o interfata grafica l-a reprezentat afisarea structurii de directoare si 

fisiere intr-un tabel cu doua coloane si cu posibilitatea de a efectua diverse operatii dintr-o 

coloana in alta (copiere, creare de fisere, deschidere de fisiere). Cea mai cunoscuta aplicatie 

care a consacrat acest tip de interfata a fost Norton Commander. 

 In aceasta perioada, mecanismele de comunicare mediata de calculator - si ele 

foarte putin dezvoltate ca structura si facilitati cu exceptia e-mailului – au urmat aceeasi 

organizare a interfetei cu utilizatorul. Astazi cele mai multe dintre aceste aplicatii au 

interfete grafice, cu tot mai multe elemente multimedia. Exista insa in continuare aplicatii 
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si mecanisme de comunicare online cu interfata text, sau in a caror interfata textul joaca un 

rol esential. Prezentam mai jos punctul de plecare in utilizarea aplicatiei PINE pentru 

citirea mesajelor de e-mail. Se observa comenzile convertite in apasarea unor taste scrise cu 

majuscule la inceputul fiecarui rand. 

  

 

Fig. 1 Interfata clientului de e-mail PINE 

 

Listele de e-mail pastreaza si ele o interfata in care textul joaca rolul principal. Unul 

din cele mai populare programe de gestionare a listelor de posta electronica, intitulat 

“Mailman” are o interfata de administrare si vizualizare a mesajelor din arhiva in care doar 

folosirea culorilor aminteste de interfetele grafice:  
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Fig 2. Interfata de administrare si acces la arhive a celui mai popular program de gestionare 

a listelor de e-mail, Mailman 

 

Chiar si in cazul programelor de gestiune a postei electronice care au elemente 

grafice in interfata, mesajele text sunt inca foarte importante. O cauza ar putea fi traditia 

scrisorilor ca model pentru e-mail. In interfata de mai jos se observa ca in afara de iconii de 

sus, singurele elemente grafice sunt butoanele copiate asa cum sunt ele proiectate in 

sistemul de operare Windows. Sa notam si interfata in limba romana cu traduceri ale unor 

termeni care inca nu s-au impus in vocabularul romanesc: “copie oarba”, “salvare draft”, 

“backup mesaje trimise”. 
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Fig. 3 Interfata grafica a unui client de e-mail (OpenWebmail) 

 

 Alte mecanism de comunicare care se bazeaza pe text si care folosesc o interfata 

text sunt jocurile sociale online, adica MUDurile. MUD (Multi User Domain–Domenii 

multi utilizator) este un program de calculator care permite unor jucatori sa interactioneze 

intr-un mod similar cu camerele de chat. Deosebirea este ca acest program permite 

jucatorilor sa efectueze anumite actiuni scriind la tastatura comenzi executate de program. 

Cum in cele mai multe MUD-uri comunicarea si actiunile jucatorilor sunt controlate doar 

de text, e de asteptat ca si restul interfetei sa fie similara, adica bazata pe text. Va prezentam 

interfata MUD-ului Lambda MOO dupa conectarea ca vizitator. Se observa metafora de 

fereastra imprumutata din interfetele grafice si cele cateva butoane iconice din partea de sus 

a ecranului. 
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Fig. 4 Interfata de comunicare si joc in Lambda MOO 
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4.   Semiotica vizuala a interfetei cu utilizatorul in mecanismele de comunicare 

mediata de calculator (exemplificari)  

 

 Interfata grafica s-a dezvoltat odata cu aparitia unui nou tip de utilizatori, cei care 

nu mai erau informaticieni ci foloseau calculatoarele pentru activitati considerate intial 

“neserioase”: activitati de birou sau tehnoredactarea de documente. Interfata grafica asa 

cum o cunoastem astazi s-a nascut in laboratoarele de cercetare de la Xerox PARC (Palo 

Alto Research Center) odata cu proiectarea si aparitia calculatorului ALTO in aprilie 1973. 

Interfata acestuia includea ferestre multiple si un mouse cu trei butoane. In 1981 XEROX 

lanseaza varianta comerciala intitulata STAR care includea in interfata iconi care puteau fi 

activati printr-un dublu click de mouse si ferestre suprapuse. Oferim mai jos o imagine a 

interfetei grafice STAR. Sa mai notam aici ca in 1968, Douglas Engelbart, unul dintre 

primii cecrectatori fascinati de posibilitatile de comunicare ale calculatoarelor, facea o 

prezentare la XEROX Parc a unui sistem de calculatoare care includea documente, linkuri, 

conexiuni la distanta si un dispozitiv de interactiune cu iconii de pe ecran denumit mouse. 

(Naughton, 2000: 225).  

 Interfata grafica a mecanismelor de comunicare mediata de calculator este 

determinata indirect de interfata grafica a sistemelor de operare pe structura carora 

functioneaza acestea functioneaza. De aceea vom prezenta aici si cateva exemple de 

interfata grafica pentru sisteme de operare si evolutia acestei interfete in timp. Indiferent de 

platforma software, exista cateva metafore si conventii care se regasesc in toate interfetele 

grafice (Campbell, 2002): 

1. Diversele programe si aplicatii (si mecanisme de comunicare) ruleaza in “ferestre” 
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Aceste ferestre sunt de obicei de forma rectangulara si pot fi partial suprapuse pe ecran, 

astfel incat una dintre ele (de obicei cea de deasupra) este activa si permite interactiunea. Sa 

mai observam ca, desi cel mai popular sistem de operare se numeste “Windows” – 

“Ferestre”, aceste elemente ale interfetei grafice au fost dezvoltate si ele tot la Xerox Parc. 

 

Fig. 5 XEROX Star – primul calculator comercial cu interfata grafica  



 21

     2. Informatia e organizata in fisiere si directoare situate intr-un spatiu de lucru (files, 

folders, desktop) 

Aceasta metafora a unei organizari ierarhice a fisierelor isi are originea in spatiul de 

lucru din afara calculatorului, biroul (desktop), dosarele (folders), si documentele din 

acestea (files). De aici au fost imprumutate si alte metafore, cum ar fi “geanta” (My 

Briefcase), cosul de gunoi (Garbage can, Recycle Bin), iar in Windows, pe masa de lucru 

se afla chiar si “Calculatorul” (My Computer). Aceasta metafora a generat si iconii pentru 

fisiere si directoare care sunt similari in diferite sisteme de operare. De cele mai multe ori, 

iconii pentru fisiere arata tipul acestora prin sigla programului de calculator care le-a creat 

sau care le poate “citi”. Prezentam mai jos un grup de iconi pentru documente si directoare 

asa cum apar ei in interfata grafica “clasica” din Windows. Pentru o comparatie cu alte 

sisteme de operare, exista cateva imagini in paginile urmatoare. 

 

Fig. 6 Iconi reprezentand documente si directoare in Windows 

Documente  
MS Word 

Directoare 
(folders) 

Fisiere HTML 
(pagini web) 
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   3.  Meniuri derulante cu sub-meniuri contextuale 

 Aceasta metafora-conventie este utilizata in aproape toate aplicatiile de calculator 

desi exista probleme in intelegerea functionalitatii acestora de catre utilizatori lipsiti de 

experienta. Meniurile provin probabil din structura de organizare ierarhica a informatiei, 

adoptata de industria de calculatoare de la organizarea informatiei in epoca tiparului. 

(Rosenfeld & Morville, 1998) 

4. Bare de defilare verticala si orizontala pentru a naviga in interiorul unei ferestre. 

5. Casute de dialog si palete cu instrumente care se suprapun peste ferestre. 

Prezentam mai jos interfata programului Adobe Photoshop cu palete de instrumente si o 

casuta suprapusa peste spatiul de lucru 

 

Fig. 7 Palete cu instrumente si casuta de dialog in interfata aplicatiei Photoshop 
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Pentru o privire retrospectva asupra interfetelor grafice ale sistemelor de operare 

(cele care impun in mare masura stilul de interactiune si in cazul interfetelor mecanismelor 

de comunicare mediata de calculator) va prezentam mai jos cateva imagini cu evolutia 

interfetei Windows si interfetele grafice actuale ale sistemelor de operare RedHat Linux si 

Apple Mac OS.  

 

 

Fig. 8 Exemplu de interfata in prima versiune de Windows 1.01 1985 

(http://toastytech.com/guis/ ) 
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Fig. 9 Interfata Windows 95 (http://toastytech.com/guis/) 

 

Fig. 10 Interfata Windows XP 2003 (http://toastytech.com/guis/) 
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Fig. 11 Interfata Apple Mac OS X (http://toastytech.com/guis/) 

 

Fig. 12 Interfata Red Hat Linux 9.0 (Gnome) (http://toastytech.com/guis/ )
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Dupa trecerea in revista a acestor interfete sa exemplificam si cateva mecanisme de 

comunicare mediata de calculator la care interfata are componente grafice. Mai intai o 

imagine a aplicatiei de chat oferita de site-ul web Yahoo: 

 

Fig. 13 Interfata programului (applet) Java de chat oferit de site-ul Yahoo 

(www.yahoo.com)  

Se observa un numar relativ redus de iconi pe aceasta interfata, cei mai multi dintre 

ei destul de expliciti. Iconul microfon este dealtfel completat si cu mesajul corespondent 

(Start Voice) care expliciteaza intelesul pentru utilizatorii de limba engleza. Sa mai notam 

ca simbolul PM din partea dreapta este completat cu un icon reprezentand un semn de 

exclamare intr-un balonas de text din benzile desenate. Opinam ca este destul de dificila 

construirea semnificatiei (de mesaj instantaneu privat) fara cunoasterea semnificatiei 

abrevierii PM (Personal Message). Comunicarea bazata pe text in camerele de chat impune 

parca un design cu elemente simbolice (text) in detrimentul unora iconice. Daca avem insa 

un chat grafic, atunci interfata este mult mai iconica: 
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Fig. 14 Interfata chatului grafic oferit de site-ul The Palace (www.thepalace.com) 

 Ultimul exemplu de interfata din acest referat este cel al programului de mesagerie 

instantanee Trillian care integreaza principalele aplicatii de mesagerie instantanee: Yahoo 

Messenger (YM), ICQ, AOL Instant Messenger (AIM), Micrsoft Messenger (MSN) 

precum si canalele de chat IRC. Interfata are doua componente: meniul general si fereastra 

de afisare si scriere de mesaje. Cum exista mai multe canale de comunicare integrate in 

interfata, avem iconi diferiti pentru identificarea acestora. In versiunea programului 

prezentata aici, iconii sunt replici ale iconilor din respectivele programe (o floare verde 

pentru ICQ, un Y rosu pentru Yahoo Messenger, etc). In versiunea mai noua a 

programului, exista doar simboluri pentru identificarea celor 5 canale: discuri (conectat) 

sau cercuri (neconectat) de diferite culori (similare cu cele folosite de respectivele 
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mecanisme de comunicare): verde – ICQ, rosu – Yahoo, albastru – MSN, galben – AIM, 

etc. 

  

Fig 15 Interfata programului de mesagerie instantanee Trillian (www.ceruleanstudios.com)  

 Sa remarcam si absenta a mesajelor text din interfata si a obisnuitei conventii a 

meniurilor derulante. Si mai constatam ca unii iconi nu sunt foarte sugestivi (care este de 

exemplu diferenta dintre o foaie dreapta ca icon  si una curba , si ce semnifica 

fiecare?. Daca asezam cursorul deasupra acestor iconi aflam ca primul inseamna de fapt 

actiunea “Send File” – Expediaza un fisier, iar cel de-al doilea se refera la evenimente 

programate (Pending Events). Trillian mai ofera si nu mai putin de 150 de iconi pentru a 

exprima vizual obisnuitele “emoticons” (constructii grafice din caractere si semne de 

punctuatie- de exemplu : ) inseamna de fapt prima fata zambitoare din lista celor 150) ca si 

unele mesaje scrise de obicei intre paranteze pentru a semnifica obiecte. De exemplu, 

pentru a trimite , va trebui sa tastam de fapt “(duck)”. Singurul punct de acces la un 
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meniu derulant cu principalele optiuni de configurare a programului se face printr-un buton 

care la prima vedere nu pare un buton: . Abia dupa ce utilizatorul isi pune problema 

utilitatii acelei buline atat de mari, ea devine un semn. 

 Viitorul interfetelor grafice va fi –mai devreme sau mai tarziu – tridimensional 

(3D). Nu ne referim aici la desenele ce creeaza senzatia de spatialitate ci la interfetele 

destinate explorarii mediilor virtuale (realitatii virtuale) si unor echipamente coputerizate 

speciale. Daca metafora principala in cazul interfetelor grafice bidimensionale este 

fereastra, metafora fundamentala in cazul mediilor 3D este spatiul. Intr-un anumit spatiu 

pot exista foarte multe metafore de interactiune: mers pe jos, cu skateboard, avion, racheta, 

etc. Cu toate astea, exista serioase probleme de functionalitate a unei astfel de interfete, nu 

din cauza ambiguitatii semiotice a diferitelor elemente si nici din cauza echipamentului 

hardware (ochelari, manusi) pe care trebuie sa-l poarte utilizatorii. (Boyd, 1995). Interfetele 

mediilor virtuale implica interactivitate care cere din partea utilizatorului abilitati psiho-

motorii deosebite si adaptare constanta la noul mediu. O analiza semiotica pentru o 

proiectarea unei interfete tridimensionale eficiente va fi atunci pe cat de necesara pe atat de 

interesanta. 
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