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Abordarea semiotica a programarii interfetelor
bazate pe manipularea directi a obiectelor
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Lucrarea trateazd o serie de aspecte vizédnd programarea interfetelor bazate pe
manipularea directd a obiectelor, activitate interprelald din perspectiva semioticd
drept activitate orientatd pe semne. In acest context sunt analizate implicatiile
teoretice §i practice ale aborddrii semiotice asupra activitdtii de programare a
interfefelor bazate pe manipularea directi a obiectelor, cu exemplificare in domeniul

instruirii asistate de calculator,

Cuvinte cheie: interfatd bazatd pe mamipulare directd, semioticd, metasemioticd,

instruire asistatd de calculator.
introducere

Programarea orientati pe obiecte a
promovat un stil propriu de interpretare
a procesului de executie a programelor,
bazat pe un model fizic, simulandu-se
comportamentul unei pérti reale sau
imaginare din domeniul referential.
Aparitia conceptului de interfati bazati
pe conceptul de manipulare directs a
obiectelor (IMD) poate fi considerati
drept o consécinti a acestei perspective
in intelegerea programirii. In - cadrul
IMD actiunile utilizatorilor constau in
diferite operatii asupra unor obiecte
vizibile, operatii prin care este posibild
realizarea scopurilor de interactiune.

Programarea IMD se poate realiza intr-
un mod traditional, centrat pe struc-
turile interne ale proceselor de executic
(deci invizibile din perspectiva utiliza-
torului) :si-in- care se acordd o mici
atentie” faptului ci procesele de
executie trebuie ~ si - primeascd o
interpretare din partea utilizatorului.
Programarea se bazeazi In general pe o
interpretare matematici a operatiilor de
interactiune om-calculator. Ecranul
este vazut ca un sistem de coordonate
in care obiectele reprezinti figuri
geometrice, fotografii, iconuri suge-
rand obiecte din lumea reals. .
Codul programelor este lung si greu de
relationat cu elementele de manifestare

vizuald. Activitatea de programare este
complicatd, avindu-se in vedere faptul
¢d in faza de executie a programului
trebuie sa se realizeze urmitoarele
procese: :

a) manipularea operatiilor externe (ale
utilizatorului) in operatii interne:

Oext > Il > Oint

unde I reprezintd o functie de transfer .
(de interpretare) a operatiilor externe

{Oext)inoperatii interne (Oy).

b) executarea operatiilor interne:
Ot ——> executie —> efecte Oy

¢) manipularea efectelor operatiilor
interne in efecte asociate operatiilor
extermne:

efecte Oy ——— [ —— efecte Ouy

unde I reprezintd o functie de
interpretare a efectelor generate de
operatiile interne in efecte ale
operatiilor externe.

O altd posibilitate de a realiza pro-
gramarea IMD o reprezinti progra-
marea orientatd pe obiecte, care are
avantajul ci exprima operatiile progra-
mate in termeni inteligibili pentru
utilizator, fiind asociate unor obiecte
sau actiuni reale. Plecdnd de la pro-
gramarea orientatdi pe obiecte, in
domeniul IMD se poate introduce
conceptul de programare orientati pe
semne (POS), prin interpretarea unui
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anumit tip de obiecte (respectiv a celor
ce prezintd proprietifi vizuale si au
diferite functii relativ la semnificatia
executiel unui program) drept semmne
([1]). Semnul (in cadrul IMD) repre-
zintd o redefinire a obiectului in cadrul
programdrii orientate pe obiecte) in
sensul cd obiectele sunt vizute in pla-
nul exprimérii, in timp ce continutul
semnului este generat in cadrul con-
textului de lucru. Obiectele, ca semne,
nu mai sunt entitdti de sine stititoare
(ca in cadrul programdrii orientate pe
obiecte, c¢i puncte terminale ale func-
tiifor dintre sistem si utilizator. Din
aceastii perspectivi, programarea IMD
poate fi interpretatd drept o activitate
de creare a semnelor.

Semne in cadrul IMD - caracte-
ristici, tipologie

IMD poate {i interpretatd drept un an-
samblu de semne relative la procesele
ce sunt percepute, interpretate si utili-
zate de o anumiti comunitate de utili-

zatori. Desemneaza deci o relatie intre

partile vizibile ale sistemului gi utili-
zator. Un semn are asociate atribute
(caracteristici) si actiuni pe care le
poate realiza asupra altor semne. Atri-
butele semnelor pot fi de sistem sau de
utilizator.

Atributele de sistem sunt cele cu care
opereazi in mod curent sistemul, cum
ar fi: numele obiectului, mérimea, cu-
loarea etc. Ele pot fi generale sau
specifice unei clase de ‘semne.Spre
exemplu, fontul ‘este ‘o caracteristici
doar a semmelor:de tip text, in timp ce
culoarca se¢ menfioneazd penfru toate
semnele ce se deseneaza pe ecran.
Atributele utilizator sunt proprietédfi
asociate de programator unui obiect
grafic, In functie de continutul seman-

tic al acestuia, ca de exemplu: debitul:
unei conducte intr-o schema tehno-

logicd; punctajul: acumulat de .un
subiect in procesul:ide verificare-in-
struire eftc.

in raport de persistenta si semnificatia
valorilor se pot indentifica trei clase de
atribute: persistente,nepersistente (tem-
porare) si de manipulare.

Atributele persistente sunt cele ale
ciiror valori o data fixate se salveazd g1
sunt retinute intre doud sesiuni de lucru
sau instanje (de exemplu, culoarea
background-ului).

Atributele nepersistente (temporare)
sunt cele care au valori specifice doar
pe perioada cét este activat obiectul,
dupi care ele revin la valorile standard
(de exemplu, volumul la care este redat
un clip muzical, pozitia curentd in clip
etc.). Semnificd stérile in care se poate
afla semnul, articuldnd astfel un sistem
de transformdri. Aceastd clasd de atri-
bute permite identificarea rapidi a
contextului de cétre utilizator.
Atributele de manipulare sunt
generate de utilizator sau in mod
automat si descriu reactiile obiectelor
la evenimentele din sistem. Servesc la
programarea actiunilor. .. -

Combinind caracteristicile semnelor
cu acfiunile ce pot fi realizate de aceste
semne asupra altor semne se pot defini
urmdatoarele clase de semne:

Semnele interactive prezintd toate
caracteristicile asociate semmnelor, pu-
tand, de asemenea, executa acfiuni asu-
pra altor semne. Ca exemplu, se pot
mentiona cursorul text st cursorul
mouse din WORD. Astfel, cursorul
mouse 1isi poate schimba pozifia,
afectdnd si pozitia cursorului text.
Cursorul text Isi poate schimba Ia
rAndul lui pozitia, putdnd fi manipulat
prin cheile alfanumerice. Unele semne
interactive . au,;trésdturl temporare atit
de simple incat pot fi considerate ca
nereprezentdnd aceastd clasd de carac-
teristici. Fste cazul, de exempiu, al
butoanelor de interfati, care reprezintd
deci semne declangatoare.

Semnele acfori au asociate actiuni
asupra altor semne si nu prezintd
caracteristici de manipulare.
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Semnele pasive posedd caracteristici
persistente si temporare, dar nu si de
manipulare. Nu pot influenta alte sem-
ne, dar pot fi influentate de alte semne,

in special de -cele interactive. De
exemplu, documentul reprezintdi un
semn pasiv ce poate fi influentat prin
intermediul cursorului text.

+a
-a
+m -m
+t semne interactive semne actor semne pasive
p -
-t semne declangatoare semmne controler | semne decorative
-p semne fantoma

+/- p semnificd prezenta/absenta caracteristicilor persistente

+/- t semnific prezenta/absen(a caracteristicilor temporare (nepersistente)
*+/- m semnificd prezenta/absenta caracteristicilor de manipulare

/- a are semnificatia asocierii/lipsei actiunilor asupra altor semne

Semnele controler actioneazi asupra
altor semne, dar nu isi pot schimba as-
pectul vizual. De exemplu, marginile
de ferestre schimbd cursorul text dar
ele ramén nemodificate.

Semnele decorative reprezinti ansam-
blul semnelor cu functie de imbuniti-
tire a formei de prezentare a ecranului,
carora le lipsesc trasiturile temporare
s1 cele de manipulare, precum §i actiu-
nile asupra altor semne.

Semnele fantomi nu prezintd trasdtari
persistente §i temporare vizibile. Din
aceastd cauzid nu sunt reprezentate prin
iconuri sau alte elemente grafice identi-
ficabile pe ecran si deci nu pot fi mani-
pulate direct. Au insd functii in raport
cu alte semne, justificAndu-si astfel
existenta in cadrul IMD.

Multimedia ToolBook (TBK) repre-
zintd un mediu de realizare a IMD
multimedia ({3]) care articuleazi ope-
ratiile in cadrul interactiunii ca procese
de prelucrare a semnelor. Tipurile de
semne implementate de TBK sunt:
butoanele, meniurile cAmpurile, feres-
trele de dialog, back-ground-ul. Obiec-
tele de interfatd prezintd propietiti
standard care- sunt- in mod normal

utilizate ca mijloace de expresie,
respectiv: localizarea pe ecran, iconul,
paleta de culori, clipul (muzical sau
video). Varietatea de propietiti accep-
tate de TBK ofera utilizatorului mai
multe canale de comunicare (text,
imagine video, sunet), furnizind deci o
interfatd multimedia. Obiectele pot
avea o propietate numitd script care
descrie actiunile in termenii progra-
marii, servind astfel la implementarea
caracteristicilor de manipulare. O parte
de scripturi, si anume handlerele, pot fi
generate in mod automat, ca reactii la
evenimentele uzuale din sistem (de
exemplu, actionari de taste) sau pe
baza Inregistririi unei suite de actiuni
ale utilizatorului asupra obiectelor din
sistem (selectic meniu, schimbarea
atributelor de obiecte, animatie pe o
directie fixa etc.). Actiunile descrise de

" un script sunt declansate ca reactie la

mesajele primite de obiect. Mesajele
pot veni de la utilizator (actiondri de
taste, mouse) sau de la sistem. In
permanentd sistemul furnizeazd un
mesaj tact, numit idle ce poate fi
preluat si interpretat diferit de diverse
obiecte §i poate sta la baza sincronizi-



rii unor acfiuni. Inceputul si sfirsitul
acfiunii unui obiect pot genera la
randul lor mesaje pentru alte obiecte ce
dispun de proprietiti de tipul Notify
AfterMessages,NotifyBeforeMessages.
In cazul sistemelor multimedia, sincro-
nizarea dintre imagine $i sunet joacd un
rol deosebit de important. Acest tip
special de sincronizare presupune pre-
zenta in cadrul instructiunii p/ay a unei
clauze Notify.

Programarea orientati pe semne
a IMD

intr;gc?_lt semnul reprezintd unitatea
dintre continut si forma de exprimare,
activitatea de programare a semnelor
frebuie si se realizeze, pe de o parte, la
nivel semiotic, prin exprimarea carac-
teristicilor relevante in ceea ce priveste
semnificatia (continutul) si, pe de alta
parte, la nivel metasemiotic, prin des-
crierea aspectelor de implementare (de

manifestare intr-un anumit mediu) a

semnelor.

“-Descrierea la nivel semiotic 'a citorva
actiuni frecvente in modulele de instru-
ire poate apare astfel:

to handle buttonDoubleClick-
-stabilire proprietate obiect
set name-of field id20 to ANUNT
- vizualizare obiect
show field ANUNT
end
to handle buttonClick
- stabilire propietate nepersistentd
prin apelul unei
- functii de tratare
send marcare to self
end

in procesul de instruire, o tehnica frec-
venta este cea a stabilirii unor conexi-
unt intre cunostinte. De exemplu, aso-
cierea unui obiect cu clasa careia 1i
apartine se poate realiza prin meca-
nismul drag&drop. Descrierea acestui
mecanism la nivel metasemiotic, prin
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secvente OPENSCRIPT se prezinta
astfel:

to handle buttonDown
drag target silently
end

fo handle endDrag destObj
condifions
when destObj is null or targetType
of destObj is null
request "Destinatie absentd”
show target
when targetType of destObj <>
objectType of target
request "Asociere incorectd!
Muai incearca!™
show target
end
end

Utilizarea IMD in sistemele de
instruire asistati de calculator

Instruirea asistatd de calculator (IAC)
necesita facilitati deosebite In interac-
tiunea om-~calculator. Interfetele de tip
IMD exploateazd intr-o mare mésura
semantica atribuitd de-utilizator, chiar

neinformatician, unor semne ce descriu "+

lumea reald. Spre exemplu, iconul sau
imaginea unui obiect real sugereazi
usor actiunile sau atributele ce i se pot
asocia: un automobil se poate deplasa
printr-o animatie pe cale fixatd, un
semn de circulatie indicd o interdictie
sau un drept de acces, un document
poate fi deschis pentru editare, un
cronometru poate fi pornit si oprit; un
difuzor controleazd un mesaj sonor, un
TV permite vizualizarea unui clip
video etc.

Prin semnele de navigatie utilizate, o
interfatd cu obiecte manipulabile direct
permite o calatorie virtuald Intr-un
model de lume reald, alegerea traseului
aparfindnd In exclusivitate utilizato-
rului care va lua decizii specifice fieci-
rui context. in procesul Tnvatarii, utili-
zatorul poate fi ajutat in alegerea trase-
ului logic de uwrmat printr-o ingiruire
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articulatd a cunostintelor. In procesul
verificdrii cunostintelor, sistemul poate
reactiona in functie de ridspunsurile
date, trimiténd subiectul pe domeniul
insuficient stipanit.

De cele mai multe ori organizarea
cunostintelor se face tot pe principiul
cdrtii, cu capitole, subcapitole, tema-
ticii etc., iar semnele sfgeti de orien-
tare, butoane cu numele capitolelor
permit o rasfoire selectivd a tematicii
de instruire, cu bifarea subiectelor
parcurse si pastrarea ca  atribut
persistent a stdrii la care s-a ajuns
pentru o continuare ulterioari. Princi-
piul de navigare hipertext, bazat pe
"cuvinte active" ca obiecte sensibile ce
te trimit pe nivele de profunzime mai
mari este ugor de asimilat de ciitre
subiectul care Tnvata, fard ca acesta si
cunocascd script-ul care se ascunde in
spatele obiectului. Orientarea script-
urilor pe obiecte permite asocierea
unor  confinuturi  diferite  aceluiagi
obiect ("obiect container"), astfel incat
o aplicatie sd poatd dialoga optional in
limbi_ diferite, cAmpul comportdndu-se
in acest caz ca un container de text,
Metasemiotica structurilor de semne
permite construirea unor mecanisme
generice, cu principii de functionare
cunoscute, ale céror script-uri mani-
puleazd obiectele prin pointeri (de tip
self, target) si a céiror instantiere se
produce la momentul evenimentului
utilizator. In acest mod se construiesc
mecanisme “matching quiz" pentru
evaluarea automati pe bazi de chesti-
onar, mecanisme pentru ciutarea in
index de cunogtinte pe bazi de cuvinte
cheie sau de evaluare pe bazi de
rdspunsuri contra cronometru (tratin-
du-se evenimentul Endtime, preluat de
la obiectul din sistem care face
evaluarea).

Concluzii

Abordarea semioticid a IMD poate fi
aplicatd nu numai procesului de

programare, ¢i $i celui de proiectare a
IMD.

Ceea ce este extrem de important in
cadrul programirii semnelor este des-
crierea semnelor compuse. Acestea co-
respund unor lanturi de actiuni ale

utilizatorului si trebuie descrise in pro-

gram atét In planul continutului, ¢4t si
in cel al modului de exprimare, de
implementare. Din punct de vedere
lingvistic, semnele compuse reprezinti
descrieri ale utilizdrii semnelor. Sem-
nele compuse corespund in acest caz
unor concepte hngwstlce ca propo-
zitiile, frazele etc. In cazul IMD,
programarea semnelor poate beneficia
de transferul conceptelor si metodelor
din cadrul teoriilor lingvistice. Starile
sistemului pot fi descrise prin arbori
sin-tactici, care si includd atat pirtile
vizibile, cét §i cele invizibile ale IMD.
Transformairile sistemului pot fi inter-
pretate drept mapiri ale arborelut
intr-un alt arbore pe baza unor reguli
de transformare. Caracteristicile persis-
tente ale semnelor reprezintd propric-
tati ale IMD, iar actiunile asociate
acestor semne pot fi descrise drept
reguli transformationale. ¥z #romova-
rea paradigmei programadrii orientati pe
semne este necesard realizarea unor
instrumente care s3 sustind acest mod
de programare ce prezinti drept carac-
teristice esentiale separarea textului de
program la cele doud niveluri: al inva-
rianfilor, cu functii de comunicare si al
continutului.
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