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Resumo: A Ergonomia Cognitiva considera os sistemas onde ha o
predominio dos aspectos sensoriais relacionados a percepcdo e ao
processamento de informacdes, além da tomada de decisbes dos
usuarios. Em relacdo ao projeto de interfaces, a Ergonomia e o Design
trazem contribuicbes para o processo de desenvolvimento dessas
plataformas. E importante para na elaboracdo de interfaces, e icones
graficos, compreender como 0s niveis de processamento humano ocorrem
e como eles influenciam na recepcdo das informacBes para o
aperfeicoamento dos projetos. Nesse contexto, pretendeu-se com esse
trabalho contribuir com as pesquisas voltadas as discussdes sobre
avaliacdo e concepcao de icones presentes em softwares graficos,
avaliando a eficacia de icones mais utilizados mediante as interpretacdes
dos usuérios quanto a dificuldade de compreensdao desses simbolos.
Diversos icones avaliados nessa pesquisa apresentaram problemas de
reconhecimento por parte dos usuarios, problemas estes associados a
baixa relacdo semantica dos icones com o seu referente, aspectos que
causam a incompreensibilidade dos mesmos.

Palavras-chave: Ergonomia Cognitiva, Icones Gréaficos, Testes de
percepcéo visual.

Abstract: Cognitive Ergonomics considers systems where there is a
predominance of sensory aspects related to the perception and processing
of information, in addition to making user decisions. In relation to the design
of interfaces, Ergonomics and Design bring contributions to the
development process of these platforms. It is important for the elaboration
of interfaces, and graphic icons, to understand how the levels of human
processing occur and how they influence the reception of information for
the improvement of projects. In this context, it was intended with this work
to contribute to research aimed at discussions on the evaluation and design
of icons present in graphic software, evaluating the effectiveness of most
used icons through the interpretations of users regarding the difficulty of
understanding these symbols. Several icons evaluated in this research
presented problems of recognition by the users, problems associated with
the low semantic relationship of the icons with their referent, aspects that
cause their incomprehensibility.
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1 Introducéo

Quanto ao aspecto sensorial relacionado a Percepcdo, esta se relaciona a recepcao e
reconhecimento de uma informacédo, que por sua vez, associa-se aos processos de
deteccao, discriminacdo e reconhecimento das informacfes visuais. Portanto, séo
importantes estudos que leve em consideracdo a eficAcia da percepcdo e
reconhecimento de simbolos visuais, tanto relacionados ao projeto, quanto a
interpretacéo dessas informacdes visuais, contribuindo no processo de comunicacéo,
ja que os simbolos sdo agentes facilitadores de comunicacao (FIORI, 2010).

O termo simbolo, conforme a NBR 9050 (2015), refere-se as representacdes
graficas que, através de uma figura ou forma convencionada, estabelecem a analogia
entre o0 objeto e a informacéo de sua representacéo e expressam alguma mensagem.
A expressao “icone” normalmente é utilizada em ambientes de interface de softwares.

Em relacdo ao projeto de interfaces, segundo Cybis, Betiol e Faust (2015), a
Ergonomia e o Design trazem contribuicbes para o processo de desenvolvimento
dessas plataformas. De acordo com os autores, a contribuicdo da Ergonomia se deve
ao seu poder multidisciplinar de adaptar o ambiente de trabalho (a interface) ao
comportamento do homem.

Muitas vezes, a elaboracdo do simbolo grafico ndo é exatamente desenvolvida
pensando no usuério final, nem mesmo esses simbolos s&o criados por profissionais
da éarea, sendo concebidos sem o embasamento dos preceitos da comunicacdo e
percepcdo visual da forma. Desta forma, ha uma influéncia a compreensdo dos
mesmos, tornando-os ineficazes e afetando a produtividade e a eficiéncia das tarefas
dos usuarios.

Conforme comenta Cardoso e Ramalho (2012), ainda que a concepcdo dos
icones usados em interfaces de softwares graficos seja desenvolvida contemplando
critérios ergondmicos, alguns icones ndo transmitem de maneira eficaz a informacao.
Alguns simbolos sado faceis de serem decodificados, principalmente quando fazem
parte do cotidiano do usuario, tornam-se instintivos, entretanto outros, por sua vez,
apresentam-se de dificil decodificacéo, e esse fato refere-se diretamente na forma em
que estes sdo concebidos (ANDRADE, 2014) “sem a preocupac¢do da utilizagao de
metodologias de projeto que levem em consideragdo teorias da comunicagdo e
percepc¢ao visual ou por ndo serem previamente testados”.

Durante a pesquisa bibliogréfica, e assim como comentaram Cardoso e Ramalho
(2012), percebeu-se uma lacuna na metodologia de design para o projeto de icones

especificamente, que contemple etapas, procedimentos e técnicas tanto para projetar
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quanto para avaliar projetos existentes, e que requerem parametros e detalhes
particulares.

Nesse contexto, pretendeu-se com esse trabalho contribuir com as pesquisas
voltadas a avaliagdo e concepcao de icones presentes em softwares graficos. Santos
e Silva (2019) comentam que a avaliacdo é uma importante atividade durante a
concepcdo da solucdo. Os autores afirmam que apesar de existirem métodos de
avaliacdo especificos para o design digital, pouco se investigou sobre seus efeitos no
processo de design.

Assim, o objetivo da pesquisa foi avaliar os icones mais utilizados nos softwares
gréficos AutoCAD e SketchUp mediante as interpretagbes dos usuarios. Ainda,
pretendeu-se utilizar o método da analise sincrbnica a fim de obter parémetros
similares entre eles, a serem utilizados como suporte a discussao dos resultados. Para
tanto, verificou se a simplicidade e a clareza visual interferem na legibilidade e
compreensdo dos icones; e se a relacdo semantica entre o icone e 0 seu objeto

referente afetam o processo de reconhecimento.

2 Conceitos Envolvidos no Processo de Percepcéo do Conteudo de

Interfaces

Conforme lida e Guimaraes (2018) a Ergonomia esta dividida em trés especialidades:
Ergonomia Fisica, Cognitiva e Organizacional. A Ergonomia fisica relaciona-se com
aos aspectos da anatomia humana, ligados a antropometria, fisiologia (funcdes
mecanicas e fisicas do ser humano) e biomecanica (sistema esquelético do ser
humano); A Ergonomia Organizacional refere-se as caracteristicas das estruturas
organizacionais, a comunicacao, programacgdo do trabalho e trabalho cooperativo. A
Ergonomia cognitiva se ocupa dos processos mentais, como percepcao, memdria,
raciocinio e resposta motora.

Pode- se dizer que a Ergonomia esta na origem da Usabilidade, visto que ela visa
proporcionar o bem-estar e saude do usuario, através da adaptacdo do trabalho ao
homem com o objetivo de garantir que sistemas e dispositivos, a exemplo de
interfaces graficas, estejam adaptados a maneira de pensar do usuario, pois, somente
assim serd possivel desenvolver um projeto que proporcione usabilidade (IIDA e
GUIMARAES, 2018; CYBIS, BETIOL E FAUST, 2015).

De acordo com SOUZA (2003, pag. 2), “a interface grafica de um sistema
computacional € o dispositivo que serve de agente de comunicacdo entre duas

entidades comunicantes, que se exprimem através de uma linguagem especifica”.
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Para Cybis, Betiol e Faust (2015), a dificuldade de desenvolver interfaces ergonémicas
se deve ao fato de que as mesmas entradas e saidas dos sistemas podem ser
compreendidas de maneiras distintas para pessoas diferentes, devido ao momento e
contextos que elas se encontram. Dessa forma, & possivel afirmar que a experiéncia
para o usuario é Unica, de acordo com suas experiéncias individuais, raramente uma
interface ira significar a mesma coisa para pessoas diferentes, mais dificil ainda é esse
significado ser partilhado entre usuarios e projetistas.

E importante para os profissionais responsaveis pela elaboracdo de interfaces, e
icones gréaficos, compreenderem como 0s hiveis de processamento humano ocorrem,
como eles influenciam na recepc¢do das informacdes para o aperfeicoamento dos
projetos. Os conhecimentos sobre a percepg¢do e cognicdo humana se referem a
aspectos especificos do projeto das interfaces com o usuério, sdo eles a selecao,
configuracdo e arranjo dos novos recursos tecnolégicos disponiveis (janelas, caixas de
didlogo, menus, listas de selecdo, botdes etc.) que auxiliam na correta configuracdo
desses recursos e que resultam em boas solucdes de projeto (CYBIS, BETIOL E
FAUST, 2015). Como exemplo, é possivel mencionar as atualizagGes de versées dos
softwares, que ocorrem exatamente para aperfeicoar a interface do programa, e o
ideal é que a cada nova versao o autor da interface considere quais aspectos devem
ser aperfeicoados ou mantidos para a melhor satisfagdo do usuario.

A contribuicdo do designer comeca na fase de observacdo da necessidade e
como essa deve ser desenvolvida, passando posteriormente pela parte gréfica do
projeto, ou seja, a interface grafica (IIDA e GUIMARAES, 2018). A contribuicio nesta
area refere-se a utilizacao de conceitos referentes a comunicacéo visual e percepcao

da forma que contribuem no embasamento a concepc¢ao de simbolos graficos.

2.1 Percepcao Visual

Sternberg (2008), define a Percepcdo como “o conjunto de processos pelos quais
reconhecemos, organizamos e entendemos as sensacfes que recebemos dos
estimulos ambientais”. A percepcdo humana é delimitada por um conjunto de
estruturas e tratamentos cognitivos pelos quais as pessoas organizam e dao
significados as sensac¢fes produzidas por seus 6rgdos perceptivos a partir de acdes
gue lhes estimulam (ANDRADE, 2014).

As habilidades perceptivas e cognitivas sdo muito importantes para a leitura e
compreensdo de informacgBes visuais (STIGMAR e HARRIE, 2011), isto porqgue,

quando se observa uma interface de um software, por exemplo, (ou uma imagem
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grafica) o sistema visual-cognitivo esta atuando, e neste caso, a visdo estd sendo
responsavel pela leitura e recepcdo da informacdo, enquanto o cérebro (cognitivo)
cumpre a tarefa do processamento e armazenamento desta informagédo (ANDRADE,
2014).

Para Baxter (2011), a descoberta do processamento visual humano define o que
se enxerga de acordo com 0 que se pensa ver, ou seja, quando uma imagem é
percebida, sdo extraidas suas informacbes principais, e a partir delas o cérebro
processa sua identificacdo, de acordo com algum padrdo conhecido/memorizado.
Essa é uma relacdo que a mente procura fazer com objetos ja visualizados
anteriormente (memoria visual). Para ilustrar esse mecanismo, a Figura 1 demonstra
um tridngulo que ndo existe, pois, a mente constréi a figura geométrica a partir dos

detalhes de outras figuras, o que causa ilusdes visuais.

2
T /

C 9

Figura 1 - Tridngulo inexistente. Fonte: Baxter (2011).

A memodria, portanto, interfere no processo de interpretacdo, ou reconhecimento,
durante a percepc¢ao visual, um fendbmeno intitulado por Gibson (1986) de consténcia
perceptiva. Segundo o autor, esse estudo considera a percepcdo visual do objeto
como um conjunto que, além das caracteristicas materiais como espaco, superficies e
contornos, também de significado (simbdlico e virtual) que necessita do repertério de

experiéncias do individuo, o que depende diretamente da meméria (GIBSON, 1986).

2.2 A Percepcgéao Visual da Forma

O processo de percepcao de formas relaciona-se aos fendbmenos explicados pelos
psicologos precursores da Teoria da Gestalt. A teoria da Gestalt, no que diz respeito
as relagbes psicofisiologicas, pode ser definida como (FRACCAROLI, 1952, p.12):
“todo o processo consciente, toda forma psicologicamente percebida, esta
estritamente relacionado com as forcas integradoras do processo fisiolégico cerebral”.
Essas forcas integradoras, por sua vez, teriam sua origem vinculada ao dinamismo
autorregulador do sistema nervoso central, responsavel, consequentemente, pela

organizacao das formas em um todo coerente e organizado (FRACCAROLI, 1952).

48

o

Vol. 8, N°. 2, 2020, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de b

Expressédo Grafica

Segundo Arnheim (2011), as for¢cas de organizagcdo da forma tendem a se dirigir
tanto quanto o permitam as condi¢bes dadas, no sentido da harmonia e do equilibrio
visual, ou seja, pode-se afirmar desta forma que o “objeto” percebido possui uma alta
Pregnancia da Forma. A Pregnancia da Forma €, portanto, parte fundamental da
Percepcéo Visual para a elaboracdo de uma composicdo visual adequada, pois
garante sua legibilidade.

Para que um objeto possua alta Pregnadncia da Forma, deve,
impreterivelmente, conjugar um maximo de simplicidade, unidade visual, equilibrio e
clareza (ARNHEIM, 2001). Segundo a lei da Pregnancia da Forma, conforme afirma
Sternberg (2008), “tendemos a perceber uma dada configuragdo visual de maneira
que apenas organize os elementos distintos em uma forma coerente e estavel”.

O conceito de simplicidade est& relacionado com a quantidade de informacgéo
(inclusive de cores) necesséria para definir uma dada organizacdo visual (Figura 2),
em relagdo a outras opcgdes, de forma que, tanto quanto possivel, o elemento
observado seja prontamente percebido (HOCHBERG, 1962). Além disso, 0 mesmo
esta diretamente relacionado com formas simétricas e geométricas (ANDRADE, 2014).

Entretanto, ndo se pode somente estes fatores determinantes a definicdo de
simplicidade. Objetos podem apresentar caracteristicas visuais distintas devido aos
aspectos estruturais, que sdo modificados a partir da orientacdo dos mesmos. No
exemplo da Figura 3, 0 vaso a esquerda possui uma caracteristica visual mais simples

do que o da direita.

—_—

-
_—

Figura 2 — Uma cadeira representada através da concepcdo do conceito de simplicidade.
Fonte: adaptado de Pastre (2013).

i d

Figura 3 — O vaso a esquerda possui uma caracteristica visual mais simples do que o da
direita. Fonte: as autoras.

O Equilibrio visual, outro elemento importante para a Pregnancia da Forma de um

objeto é alcangado, de acordo com Andrade (2014, p.43), “quando tudo parece ter
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chegado a um impasse, ou a uma imobilizacdo, de tal forma que nenhuma alteracéo
parece possivel, e o todo assume o carater de ‘necessario’ em todas as suas partes”.
Composicdes desequilibradas aparecem como acidentais (ARNHEIM, 2011).

Esse conceito esté relacionado ao Peso visual, e o equilibrio se da na interacdo
entre os elementos visuais e 0 suporte sobre o qual se comp8e a comunicacgao visual,
a partir de uma ponderacédo das diferentes forcas visuais presentes, de modo a que se
harmonizem, sem se anular. Pode-se obter essa distribuicdo do peso a partir da
simetria (Figura 4a) ou pela compensacdo do peso (Figura 4b). A Figura 4c
exemplifica uma composi¢cdo desequilibrada, pois o elemento maior se encontra a

direita, local “mais pesado” da composicao visual.

HE B B - == B
N A N

(a) (b) (c)

Figura 4 — Em (a) distribuicdo do peso a partir da simetria; em (b) composicao
desequilibrada, e em (c) equilibrio pela compensacéo do peso. Fonte: adaptado de Dondis
(2007).

A clareza, por fim, é definida por manifestagfes visuais que possuem alto indice
de organizagdo, unificagdo e equilibrio, e apresentam-se, espontaneamente claras
(ARNHEIM, 2011).

De acordo com Fraccaroli (1952), ndo se percebe nenhum objeto como Unico ou
isolado, percebe-se totalidades, campos estruturalmente organizados constituidos de
figura e fundo. Esse conceito estd igualmente relacionado ao reconhecimento de
simbolos e icones, pois esta associado ao uso adequado de cores e geracdo de
contraste, o que facilita ou ndo o processo de deteccéo e reconhecimento de feicbes.
Conforme afirma Baxter (2011), o contraste visual leva a diferenciacéo perceptiva, que
€ a habilidade em discernir diferencas.

Na formacdo de figura e fundo, a figura compreende aos elementos que devem se
destacar em uma composicao visual (no caso, icones graficos); e o fundo é composto
por feicbes de menor importancia, elementos secundérios, mas servindo como apoio
no processo perceptivo (ANDRADE, 2014 e SILVEIRA, 2019).

Quanto ao contorno de elementos visuais, MacEachren (1995) aponta que
superficies limitadas circundadas tendem a ser vista como figura (Figurab), ou seja,

contornos fortes facilitam a percepcao.
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Figura 5 — Superficies limitadas circundadas tendem a ser vista como figura. Fonte:
adaptado de MacEachren (1995).

Em relacdo ao contraste de cores, 0s tons mais saturados e quentes aproximam
aos olhos, e desta forma, ndo séo indicadas a serem utilizadas em fundos de uma
composicao visual (MACEACHREN, 1995). No conceito da “Temperatura das Cores”
ficou estabelecido que as “cores quentes” sdo aquelas associadas ao fogo (amarelo,
laranja e vermelho) e as “cores frias” estdo associadas a agua e ao frio (azul, verde e
violeta) (PEDROSA, 2009). Além disso, o0 contraste pode ser utilizado para criar
hierarquias visuais e facilitar a compreensao dos elementos presentes a partir do uso

adequado de contrastes.

2.3 Simbologia Pictoérica

Simbolos sao representacBes graficas que, através de uma figura ou forma
convencionada, estabelecem a analogia entre o objeto e a informacdo de sua
representacdo e expressam alguma mensagem (NBR 9050).

De acordo com Formiga (2012) a compreensibilidade de mensagens visuais
através de signos busca na teoria da informacdo e na semibtica conceitos que lhe
permite ser mais eficiente e eficaz. Para Formiga (2012, p.23) “em todas as ciéncias,
na arte, na vida quotidiana com todos os seus multiformes setores, por toda parte,
signos sao formados, usados, reformados, mudados e consumidos”.

Peirce (1839 — 1914) dividiu e classificou os simbolos em fungdo de sua relagdo
com seu referente, ou seja, aquilo que o signo designa ou indica (SANTAELLA, 2000):
+ cone: caso em que a representacdo possui semelhanca ou analogia com o seu
referente. Por exemplo, uma fotografia, um monumento, um pictograma etc. Um
ponto de parada de 6nibus, por exemplo, pode ser representado por uma figura do
veiculo, que deve ser identificavel por qualquer pessoa que ja conheca esse meio
de transporte. De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2015, p.30), “os icones séo
componentes de um sistema de significados que estabelece relagdes entre uma

forma de conteudo e uma forma de expressao”.
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+ Indice: quando ha uma relacdo direta com o seu referente, ou a coisa que
produz o signo. Por exemplo, o chdo molhado da rua é indicio que choveu; ou a
inferéncia de que onde ha fumaca ha fogo;

» Simbolo: quando a relacdo com o referente & convencional. Por exemplo, as
palavras faladas ou escritas, ou a relacdo entre um logotipo e a instituicdo

representada sao simbolos convencionados.

De acordo com Modley (1966), simbolos sdo categorizados como: relacionado a
imagem, relacionado ao conceito e abstrato. No simbolo ‘relacionado a imagem’, o
mesmo se assemelha ao objeto real a que se refere; no simbolo ‘relacionado ao
conceito’ 0 mesmo € associado ao conceito ou ideia a que se refere, e; no simbolo
‘arbitrario’ o mesmo esta relacionado ao significado por uma convengao.

No exemplo apresentado na Figura 6, o simbolo representando um 6nibus é
utilizado para descrever uma unidade de transporte de pessoas, e é um exemplo de
um simbolo de ‘relacionado a imagem’. O simbolo representado por uma pa € usado
para descrever uma unidade de reconstru¢do, e € um exemplo de um simbolo de
‘relacionado ao conceito’. A pa é uma ferramenta que é usada em trabalhos de
construcdo, e, portanto, tem uma relagdo conceitual com o referente real, a
construcdo. O lago em preto € um exemplo de um simbolo ‘arbitrario’. O mesmo esta

relacionado ao significado por uma convencédo baseada para o Luto.

=F.

Figura 6 — Em (a) simbolo ‘relacionado a imagem’; em (b) simbolo ‘relacionado ao
conceito’, e em (c) simbolo ‘arbitrario’. Fonte: s autoras.

Simbolos possuem vantagens claras sobre as mensagens verbais, sendo
suficiente para apresentar uma informacdo acessivel a todos, dispensando
conhecimento de idiomas (FORMIGA, 2012), contudo na sua concepg¢do, aspectos
socioculturais devem ser levados em conta, pois interferem na compreenséo, ou no
reconhecimento, dos mesmos (ANDRADE, 2014). O processo de reconhecimento dos
simbolos é dependente da cultura e da relacdo semantica com o seu objeto referente,
caso contrario, a comunicacéo torna-se invalida ou equivocada.

Nesse trabalho, assim como outros encontrados na literatura, o termo icone ou
pictograma foi empregado para representar o conceito ou ideia a que se refere, ou

seja, a funcionalidade do mesmo. Por exemplo, o icone apresentado na Figura 7
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refere-se a ferramenta “OFFSET”, disponiveis nos softwares graficos, e possui a
funcdo de criagdo de circulos concéntricos e linhas ou curvas paralelas.

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2015), um icone, pode desempenhar a
funcdo de identificacdo de um componente de uma interface, e conforme os autores, o
mesmo ocupara menos espaco em uma interface e sera entendido rapidamente,

mesmo por pessoas analfabetas.

A

Figura 7 — icone referente a ferramenta “OFFSET”, disponiveis nos softwares graficos
AutoCAD e Sketchup, respectivamente. Fonte: as autoras.

2.4 Testes de Percepcéao

Segundo Cyhbis, Betiol e Faust (2015), a Usabilidade é a qualidade que representa o
uso dos programas e aplicacbes, em que se baseia de uma combinacdo entre os
aspectos de sua interface e os aspectos de seus respectivos usuarios ao buscarem
certos objetivos em determinadas ocasifes de uso. Uma interface pode satisfazer
usuarios experientes e desapontar os nao experientes. A Usabilidade, portanto, esta
relacionada a facilidade de uso da interface, consequentemente da manipulacdo dos
icones graficos. Refere-se a rapidez com que o0s usuarios podem interagir nessa
interface, a sua eficiéncia, e também o quanto se sentem seguros/satisfeitos ao utiliza-
la.

O desenvolvimento de interfaces graficas deve seguir recomendacdes e
critérios ergonémicos e da comunicacdo visual. Os projetos que obedecem
determinadas recomendacdes, tem mais chances de diminuir tarefas repetitivas do
usuario, e evitar erros na navegacao do sistema. Essas mesmas recomendacfes e
critérios podem ser utilizadas para avaliar uma interface e os seus elementos, como 0s
icones.

Conforme comenta Cybis, Betiol e Faust (2015), interfaces ruins dificultam o
uso do sistema, proporcionam desinteresse, frustracdo, e no caso do uso frequente e
profissional, podem levar a perda de produtividade, absentismo e menor retorno de

investimento, pois sistemas dificeis de usar implicam em erros e perda de tempo.
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3 Método

A funcdo de um icone em interfaces € auxiliar a informacédo e o reconhecimento de
funcdes. O mesmo é responsavel por substituir uma linha de comando ou transferir
uma sequéncia de procedimentos, e é essencial para determinar uma comunicacao
entre 0 usuario e a interface, ao ponto de facilitar ou dificultar essa interacdo (CYBIS,
BETIOL e FAUST (2015).

Desta forma, essa pesquisa teve como objetivo avaliar icones de softwares
graficos, de forma a demostrar que os icones, elementos da interface, também devem
ser avaliados e padronizados a fim de melhorar a eficiéncia de seus usos.

O tipo de pesquisa adotada foi o experimental qualitativa, no qual um grupo de
icones foram avaliados a fim de se avaliar a eficacia dos mesmos em relagcdo a
percepcdo e compreensdo. A avaliagdo foi por meio de testes de percepcédo a partir de
uma plataforma digital e aplicados a dois grupos de estudantes. Os passos para a
presente pesquisa dividiu-se em trés etapas:

Etapa 1 — Escolha do grupo de icones a serem avaliados;

Etapa 2 — Utilizacdo de testes de percepcdo para a avaliacdo da eficacia dos
icones;

Etapa 3 - Analise sincrénica dos simbolos avaliados dos dois softwares
considerados nesse trabalho, a fim de obter parametros similares, a serem utilizados
como suporte a discussao dos resultados. No caso dessa pesquisa, 0s parametros
considerados para a avaliacdo foram baseados em algumas das leis da percepc¢ao

visual da forma (Gestalt);

3.1 Escolhado grupo de icones a ser avaliado

Para a escolha dos icones a serem avaliados, foi necessario num primeiro momento
selecionar quais softwares teriam os seus icones examinados nesta pesquisa. Optou-
se pela escolha dos softwares gréaficos mais empregados no mercado de trabalho nas
areas de Arquitetura e Engenharia, sendo esses o AutoCAD e o Sketchup, voltados
respectivamente a concepgdo de projetos em representacdo bidimensional e
tridimensional. A informacgéo foi embasada a partir de uma consulta a escritorios de
arquitetura e de engenharia a fim de verificar quais softwares eram os mais utilizados.
Para a escolha do grupo de simbolos a serem avaliados, os critérios utilizados para a

selecao foram:
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(1) os icones mais utilizados, ou seja, 0s que geralmente sdo apresentados na
‘aba’ default (padréo) desses softwares;
(2) de que fossem simbolos que representassem ferramentas comuns aos

softwares graficos escolhidos.

Foram escolhidos 26 icones para a avaliacdo, e para a verificacdo da eficacia
desses icones, pretendeu-se utilizar de testes de percepcdo. Neste trabalho foram
utiizados dados qualitativos, obtidos por meio de sondagem direcionada por
questionarios com testes de compreensdo de simbolos recomendados por Formiga
(2012).

3.2 Testes de percepcéo para a avaliacao da eficacia dos icones

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2015), as avaliacées de interfaces podem ser
organizadas em dois grupos: métodos de inspe¢do, que avaliam a ergonomia; e
métodos empiricos, que utilizam testes com usuarios e realizam uma avaliagdo das
interacdes.

Cybis, Betiol e Faust (2015) destacam a necessidade das avaliagbes em testes
com usuarios, e que os produtores do projeto ndo devem presumir que apenas levar
em consideracdo as recomendacdes no desenvolvimento do projeto, seja suficiente e
garanta a qualidade final do produto e sua usabilidade.

Nessa pesquisa, 0s testes foram realizados apenas na avaliacdo
especificamente da percepcdo visual dos simbolos, baseando-se em tarefas de
compreensdo dos icones e ndo da utilizacdo de toda a interface. Além disso, em um
primeiro momento, avaliada apenas a eficacia dos icones fora do contexto de uso da
Interface, sendo os mesmos avaliados separadamente.

Os testes foram aplicados a partir de uma plataforma digital e aplicados a dois
grupos de alunos da Universidade Federal do Parana (UFPR):

(a) P1: estudantes do ultimo periodo do curso de Bacharelado em Expresséo
Gréafica, aos quais foram considerados Experientes, por ja utilizarem os
softwares testados durante o curso e em seus locais de trabalho durante a
realizagcdo de seus estagios;

(b) P2: alunos do primeiro periodo dos cursos de Bacharelado em Expressao

Gréfica e de Engenharia Madeireira, considerados como Nao Experientes.

O teste foi aplicado em formato de um formulério do Google Drive, nos laboratérios

utilizados nas disciplinas dos cursos. Os testes aplicados foram o Método da
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Compreensdao e o Teste de Eleicdo, recomendados por Formiga (2012), aos quais sao
métodos de avaliagdo de compreensdo de pictogramas advindos da Ergonomia
Informacional, que vém sendo aplicados para avaliar simbolos em geral (CASTRO E
GOMIDES, 2020; SAROT e DELAZARI, 2020; SILVEIRA, 2019).

Na primeira tarefa, todos os participantes do teste foram orientados a responder
as questdes de acordo com a primeira palavra ou significado que Ihes surgissem em
mente ao ver cada icone, ao qual foi utiizado o Método da Compreensao. Este
apresenta o grau de compreensdo de cada simbolo, e conforme afirma Formiga
(2012), dados qualitativos deste procedimento podem fornecer subsidios aos
designers para a escolha mais embasada do simbolo grafico a ser utilizado.

Nesse teste, 0 usuario deve escrever o significado que lhe parecer mais
conveniente para cada um dos simbolos que lhe sdo apresentados. Em um teste de
compreensdo de simbolos, as respostas sao consideradas abertas e os simbolos ndo
sdo apresentados em um contexto de uso, ao contrario de se utilizar um formato de
multipla escolha, as respostas sao fornecidas pelo participante. As respostas para este
tipo de teste sédo categorizadas em quatro classes:

1. Resposta correta;

2. Resposta correta associativa, embora ndo inteiramente correta;

3. Resposta incorreta;

4. Nenhuma resposta.

Para um simbolo pictérico ser classificado como eficaz Blok (1987) afirma que a
percentagem de respostas classificadas nas categorias 1 e 2 deve ser superior a 50%.
Formiga (2012) considera o simbolo como eficaz quando se atinge mais de 66% de
acerto nas respostas, e de acordo com a autora, para simbolos voltados a informactes
especificas e de seguranca, este grau é elevado a 85%.

A Figura 8 apresenta como os icones foram dispostos para os participantes, para
0 Método da Compreensao.

Na segunda tarefa eles deveriam eleger o melhor icone para representar as 13
funcdes, dentre as duas opcdes: dos softwares AutoCAD e Sketchup. Nessa fase foi
utilizado o Método da Eleicao.

Os sujeitos também foram orientados a nao estabelecer nenhuma forma de
comunicacao entre colegas durante toda a aplicagédo do teste, para nao influenciar as
suas respostas. Os participantes levaram de 15 a 20 minutos para completar ambas

as tarefas.
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Tarefa 1 - Escreva a fungéo de cada um dos simboles

Numere a sequencia dando nome as fungdes de cada um dos simbolos, conforme ¢ exemplo.
Ex: 1-fungdo do primeiro simbolo
2 - fungdo do segundo simbalo

12% 3 4 sé

- copiar
-escala

- apagar

- rotacionar
- imprimir

(3 I S TC I

Figura 8 — Método da Compreenséo aplicado aos participantes da pesquisa.

Nesse método, 0s sujeitos participantes da pesquisa, entre uma série de
simbolos alternativos, devem eleger o simbolo que parecer mais adequado para
representar cada conceito (FORMIGA, 2012). E realizada uma avaliagdo percentual,
que resulta em uma ordem de preferéncia para simbolos que comunicam o mesmo
conceito. Podem ser selecionados 1, 2 ou 3 simbolos eleitos pelo ranking, conforme o
objetivo da pesquisa. A Figura 9 apresenta como os icones foram dispostos para os
participantes, para o Teste da Elei¢cao.

Tarefa 2 - Qual simbolo considera mais apropriado para cada fungao?

COPIAR - Copia objetos de uma determinada distancia em uma diregao
especificada

B %
1 2
O
O =

Figura 9 — Teste da Eleicdo aplicado aos participantes da pesquisa.

3.3 Analise Sincrbnica

A andlise sincronica, segundo Pazmino (2015), € uma técnica com a finalidade de

comparar os produtos em processo de desenvolvimento com produtos existentes,
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baseando-se variaveis mensuraveis, € uma técnica que permite avaliar aspectos
quantitativos e qualitativos. Os aspectos quantitativos sdo aspectos que podem ser
expressos numericamente, em peso e tamanho, por exemplo, e os qualitativos sdo os
que podem ser comparados, em relacdo as caracteristicas da forma, material,
conforto, etc.

Nessa pesquisa, a andlise sincrbnica foi utilizada a fim de obter parametros
similares entre eles, a serem utilizados como suporte a discussao dos resultados.
Esses parametros considerados para a avaliacdo foram baseados nos conceitos da
percepcao visual da forma (Gestalt) e os recomendados pela NBR 9050:

(1) Contornos fortes e bem definidos (relacionados a relagdo figura-fundo e ao

contraste de cores);

(2) Simplicidade e clareza da forma dos icones;

(3) Relacao seméantica entre a figura (o icone) e o seu conceito referente.

O Quadro 1 apresenta um exemplo da analise feita para o icone da ferramenta
“copiar”. O icone da esquerda refere-se ao utilizado no software AutoCAD e o da
direita referente ao do Sketchup.

Os dois icones que representam a ferramenta “copiar” ndo possuem aspectos em
comum. Teoricamente os dois simbolos tem a figura de duas imagens com o objetivo
de demonstrar o sentido de duplicacdo, porém o simbolo do Sketchup foi projetado
com duas figuras com tamanhos diferentes, o que pode induzir a no¢céo do conceito de
escala. Contudo, o icone do Sketchup tem maior contraste entre as cores na relacao
figura e fundo, devido a utilizacdo do vermelho sobre o fundo cinza com alta
luminosidade.

O icone do AutoCAD é representado por formas mais simples, e atende melhor o
sentido de duplicacdo. O icone do Sketchup tem a sua compreensao afetada por estar
representado por formas de diferentes tamanhos, e, dessa forma, prejudica a relacéo

semantica entre a figura (o icone) e o seu conceito referente.

Quadro 1 - Andlise sincrbnica e da forma para os icones da ferramenta 'copiar' para os
softwares AutoCad e Sketchup, respectivamente

B S

a) contornos fortes e bem b) simplicidade e

definidos clareza (contraste) c) relagdo seméntica entre a figura e o conceito

Ambos possuem, porém o
simbolo do Sketfchup possui o S
contorno mais definido, maior possut mea(l:clnar.;rznapllmdade possul apresenta uma nogao de hierarquia devido ao tamanho

contraste diferente entre as figuras

0 simbolo do Autocad

Ambos possuem a figura de duas ou mais imagens com o objetivo de
demonstrar o sentido de duplicacéio, contudo o simbolo do Sketchup
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4 Resultados

Participaram da pesquisa de forma voluntaria 63 sujeitos, destes, 47 considerados
como nado experientes e 16 sujeitos considerados experientes. Foram testados 13
icones da mesma funcdo dos softwares avaliados, num total de 27 icones, conforme
pode ser observado no Quadro 2. O icone referente a funcao “espelhar” foi
considerado apenas no primeiro teste, pois 0 mesmo ndo é encontrado no software

Sketchup, a fung¢éo é acionada a partir de um subcomando via teclado.

Quadro 2 - icones dos softwares AutoCad e Sketchup, avaliados

$O

d | Sketchup Funcdo Autocad Sketchup Fungdo
Copiar m @ Extrudar
Ampliar/
Apagar Q p Reduzir
Desenhar e | .
linhas .(I y Rotacionar
Dimensionar {-‘L'.-) *:" Mover
Deslocar com ]’_‘T .
copia @ Preenchimento
Imprimir ﬂ Escalonar

Cortar

@R %\ Q|

Espelhar

Para a andlise do Método da Compreensao, foi criada uma tabela para avaliar as
respostas. Para cada resposta, foi considerado umas das seguintes classificacoes,
conforme o método: (1) Resposta correta; (2) Resposta correta associativa, embora
nao inteiramente correta; (3) Resposta incorreta, e; (4) Nenhuma resposta.

Para a analise das respostas de cada participante foi inserida em uma planilha, na
qual foram codificadas de acordo com as classificagcbes, por exemplo, o participante 1
respondeu o significado da ferramenta ‘copiar do AutoCAD corretamente, logo, essa
resposta recebeu a classificacdo 1 (resposta correta). No entanto, o icone da mesma
funcdo para o Sketchup, o participante descreveu um significado associativo, como
‘duplicar’, e, dessa forma, essa resposta foi classificada como 2.

Dentre os 16 participantes do grupo P1, 75% disseram utilizar o software AutoCAD
esporadicamente, ou seja, algumas vezes durante o ano; e 18% mais de cinco vezes
durante a semana. Para o uso do Sketchup, 87,5% disseram utilizar o software de

forma esporadica e 12,5% mais de cinco vezes durante a semana.

59

o

Vol. 8, N°. 2, 2020, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de b

Expressédo Grafica

Os icones classificados nas categorias 1 e 2 e que obtiveram um grau de
reconhecimento acima de 50%, para o0 grupo P1 (participantes considerados
experientes) foram os apresentados no Quadro 3. Observa-se que dos 26 icones
avaliados, apenas 2 foram rejeitados, e considerando o valor de corte dado por

Formiga (2012), dos simbolos aceitos, apenas um deles ficou abaixo de 66%.

Quadro 3 - icones dos softwares AutoCad e Sketchup aceitos com grau de reconhecimento
acima de 50%, para o Grupo P1

Sketchup AutoCAD
icone Fungdo Grau Reconhecimento (%) icone Fungdo Grau Reconhecimento (%)
¢ri’ Cortar 100 Imprimir 100
@ Extrudar 100 Linha 100
@ Apagar 100 Escalonar 100
[
"" Mover 100 Mover 100
0 Imprimir 100 Espelhar 100
7
?\ Dimensionar 93,8 — Cortar 93,8
s | . Deslocar com
U Rotacionar 87,5 L. 87,5
copia
E Escalonar 87,5 —E Apagar 87,5
@ Preencher 87,5 _m Extrudar 87,5
,o Ampliar/ 87,5 Q Ampliar/ 813
Reduzir Reduzir
/ Linha 75,0 —IEI Dimensionar 81,3
@ Deslocar 56,3 —E Copiar 75
com copia
_E Rotacionar 75

No Quadro 4 sao apresentados os icones rejeitados pelo grupo P1. Nota-se que o
simbolo da fungao “copiar” do Sketchup obteve um baixo indice de acerto (12,5%),
provavelmente devido a sua ilustracdo associar-se mais rapidamente com uma
funcado de escalonar, uma ferramenta capaz de ajustar a propor¢cédo de geometrias.
Essa suposicdo foi levantada devido a figura ser composta por dois objetos
semelhantes, porém de tamanhos diferentes, o que comprova, pois 56,3% dos
participantes associaram o mesmo com a funcéo de “escala’.

O mesmo ocorreu com 0 outro icone rejeitado, do software AutoCAD, que
representa o conceito de preenchimento. O simbolo foi indicado pelos participantes
como sendo referido a fungcéo de “corte”. Desta forma, observa-se que em ambos 0s

icones rejeitados 0s mesmos ndo possuem uma relacdo semantica entre a figura (o
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icone) e o conceito referente, mesmo para o icone do AutoCAD ao qual é

representado por uma forma mais simples.

Quadro 4 - icones dos softwares AutoCad e Sketchup rejeitados com grau de

reconhecimento abaixo de 50%, para o Grupo P1

icone Fungdo Grau de Reconhecimento (%)
% Copiar Sketchup 12,5
.t Preencher AutaCAD 43,8

Para os participantes do grupo P2 (considerados ndo experientes), dentre os 47

participantes desse grupo, 72,3% afirmaram nunca terem utilizado o software

AutoCAD, e 25% disseram utilizar esporadicamente. Para o uso do Sketchup, 12,8%

disseram utilizar o software de forma esporadica e 85,1% nunca tiveram contato com o

software.

Os Quadros 5 e 6 apresentam, respectivamente, 0s icones aceitos e rejeitados,

dos softwares AutoCad e Sketchup, com grau de reconhecimento acima ou abaixo de

50%. Observando os resultados, diferentemente do que ocorreu com os resultados do

Grupo P1, para este grupo, dos 27 icones avaliados, apenas 14 foram aceitos com um

grau acima de 50%, e destes, apenas 5 ficaram acima dos 66% definido por Formiga

(2012).

Quadro 5 - icones dos softwares AutoCad e Sketchup aceitos com grau de reconhecimento
acima de 50%, para o Grupo P2

Sketchup AutoCAD
icone Fungio Grau Reconhecimento (%) icone Fungdo Grau Reconhecimento (%)
i
oog” Cortar 100 ﬁ Imprimir 97,9
@ Preencher 95,7 Q Ampliar/ 63,8
Reduzir
Q Imprimir 91,5 —E Mover 61,7
@ Apagar 89,4 m Espelhar 59,6
s .
*,’ Mover 61,7 Linha 59,6
,O Ampliar/ 61,7 ] Apagar 55,3
Reduzir
B Escaleonar 59,6
/ Linha 51,1
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Quadro 6 - icones dos softwares AutoCad e Sketchup rejeitados com grau de
reconhecimento abaixo de 50%, para o Grupo P2

L

icone Fungdo Grau de Reconhecimento (%)
?\ Dimensionar 42,6
% Copiar 34,0
@ Extrudar Sketchup 31,9
s Rotacionar 27,7
?% Deslocar com copia 25,5
Copiar 38,3
Escalonar 36,2
m Extrudar 34,0
Dimensionar AutaCAD 31,9
Deslocar com copia 29,8
Rotacicnar 27,7
'f“”' Cortar 21,3
_E Preencher 6,4

m}

Observa-se gue os icones rejeitados sdo em sua maioria referentes ao software
AutoCad, que de acordo com a andlise sincrbnica realizada foram considerados os
representados de forma mais simples, ou seja, com um numero reduzido de
informacdo necessaria para definir a figura que o representa, inclusive em relagcdo ao
namero de cores para a sua representacdo. Desta forma, observou-se que a
simplicidade ndo esta relacionada a compreensado de um simbolo (ou icone), e sim
muito mais a relacdo semantica entre a figura e o conceito (ou funcdo) ao qual o
mesmo se refere. Esse fato foi comprovado no trabalho de Silveira (2019), no qual
avaliou simbolos para serem utilizados em mapas de referéncia.

Alguns icones obtiveram respostas semelhantes em ambos 0s grupos, as quais 0s
participantes os classificaram erroneamente, porém os resultados foram similares,
como é o caso, por exemplo, da fungéo “copiar” do Sketchup. Em ambos os grupos foi
um icone com baixo grau de reconhecimento, porém foram associados ao conceito de

“ampliar”, “ajuste de tela” e “escala”. Isto ocorreu provavelmente devido a figura ser
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composta por dois objetos semelhantes, porém de tamanhos diferentes, dando a
nocao de ajuste de escala.

O mesmo ocorreu para o icone que representa a fungao de “preencher”, do
AutoCAD, no qual em ambos os grupos foram classificados como “cortar”,
“recortar”, “remover”’ e “chanfrar”, sugerindo que o mesmo poderia ser utilizado
para tal funcéo, diferentemente da qual o mesmo foi concebido.

O icone de “rotacionar”, e de “zoom” obtiveram da mesma forma respostas
semelhantes para os dois softwares, aos quais os mesmos foram associados,

respectivamente, as funcbes de “desfazer”,’voltar”’, “atualizar’, “refazer” e
“recarregar” para o de rotacdo e “pesquisar’, “buscar’ e “procurar’ para a fungao
de zoom. Esse fato € interessante, pois estes simbolos sdo semelhantes as
funcBes de voltar e de procurar, respectivamente, encontrados em softwares
comuns de navegacao e/ou de aplicativos disponiveis em ambiente mébile, por
exemplo, o que comprova a afirmacao de Clarke (1989), e os resultados obtidos
nas pesquisas de Andrade e Sluter (2012) e Silveira (2019), as quais comentam
que a difusdo do uso de um simbolo influencia na assertividade e no
reconhecimento do mesmo, aliado aos aspectos culturais.

Os Quadros 7 e 8 apresentam, respectivamente, o0s resultados dos
participantes do Grupo 1 e 2 para o Teste da Eleicdo. Observa-se que dos 13 pares de
icones avaliados pelo grupo P1, 8 icones (61,5%) do software Sketchup foram
considerados mais apropriados para representar a funcéo a que se refere e 5 (38,5%)
do AutoCad. O icone referente a funcao “espelhar” nao foi considerado no teste da
eleicéo, pois ndo é encontrado no software Sketchup, a fun¢éo € acionada a partir de
um subcomando via teclado.

Para o grupo P2, dos 13 pares avaliados, 7 icones software Sketchup (53,8%)
foram considerados mais apropriados para representar a funcdo a que se refere e 6
(46,2%) do AutoCad. O que sugere que 0s parametros relacionados a contornos fortes
e bem definidos (relacionados a relacdo figura-fundo e ao contraste de cores dos
icones), assim como a simplicidade e clareza da forma dos mesmos, néo apresentam
uma grande influéncia na percepg¢do e na compreensao dos icones, e sim, a relagao
semantica entre a figura (o icone) e o seu conceito referente.

A partir dos resultados obtidos, se p6de observar que alguns simbolos néo
foram considerados apropriados para representar a fungdo, como € o caso do icone

“copiar’ do Sketchup. No teste de compreensdo, o mesmo foi rejeitado por ambos os

63

o

Vol. 8, N°. 2, 2020, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de bo

Expressao Grafica

(

grupos, e por mais que no teste da eleicdo tenha sido considerado adequado por

56,3% dos participantes considerados experientes (Quadro 7) e por 57,4% dos néo

experientes (Quadro 8), provavelmente houve uma influéncia da forma como foi

redigida a pergunta, que considerou a fungdo como sendo: “copiar o elemento a uma

determinada distancia em uma direcdo especifica”. Os usuarios podem ter sido

influenciados na escolha devido a interpretacdo no sentido de perspectiva (a qual

alude a figura).

Quadro 7 — Resultado para o Teste da Eleicdo, para o Grupo P1 (considerados experientes)

AutoCad | % | Sketchup | % Funcdo % | Autocad| % | Sketchup Fungdo
56,3 % 13,8  Copiar |40, m s00| <& Extrudar
7 Q p Ampliar/
ol 250 75,0 Apagar 31,3 68,8 Roduo
Desenhar e | .
81,3 / 18,8 linhas 37,5 62,5 ¥ Rotacionar
-~ 4
43,8 Q’\ 56,3| Dimensionar |62,5| [1&d |37.5 ¢'¢ Mover
&
68,8 ’/% 31,3| Deslocarcom |- ¢ ﬁ._ 56,3 @ Preenchimento
copia >
87,5 g 12,5 Imprimir 37,5 62,5 E' Escalonar
37,5 vf’ 62,5 Cortar Espelhar

Quadro 8 — Resultado para o Teste da Eleicao, para o Grupo P2 (considerados nao

experientes)
AutoCad | % | Sketchup | % Fungdo % | Autocad| % |Sketchup Fungéo
42,6 % 57,4|  Copiar 68,1 m 319 & Extrudar
7 Q p Ampliar/
Rl (310 68,1 Apagar 55,3 44,7 Reduar
Desenhar e | .
93,6 / 6,4 linhas 63,0 37,0 [ ¥ Rotacionar
+~ &
30,4 Q’\ 69,6| Dimensionar |85,1| [1&] |14,9 ¢'¢~ Mover
&
Desl
25,5 ?% 78,5| Desecarcom |50 S.. 72,3 @ Preenchimento
copia T
70,2 g 29,8 Imprimir 40,4 59,6 E' Escalonar
29,8 cré’ 70,2 Cortar Espelhar

A partir dos resultados obtidos, os icones apresentados no Quadro 9, foram

0s que obtiveram resultados semelhantes nos dois testes realizados e pelos dois

grupos de participantes. Estes obtiveram resultados acima de 60% no teste de
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compreensdo e foram indicados como mais eficazes para representar a sua funcdo

para ambos os grupos de participantes.

Quadro 9 - icones que obtiveram resultados semelhantes em ambos os testes, para os dois
grupos de participantes

AutoCad Funcao Sketchup Funcdo

+*
1'3'? Mover Apagar

/"' Desenhar
: linhas
ﬁ Imprimir E Escalonar

Preenchimento

Cortar

5 Consideracgdes Finais

O presente estudo teve como objetivo avaliar os icones mais utilizados em dois
softwares gréficos, mediante as interpretacdes dos usuarios. Além disso, permitiram
mostrar a importancia de se considerar avaliacbes de icones com usuarios de
softwares gréaficos no processo de concepcdo destes. Ainda, pretendeu-se utilizar o
método da analise sincrdnica a fim de obter parametros similares entre eles, a serem
utilizados como suporte a discussdo dos resultados. Para tanto, verificou se a
simplicidade e a clareza visual interferem na legibilidade e compreensao dos icones; e
analisar se a relacdo semantica entre o icone e o seu objeto referente afetam o
processo de reconhecimento.

Nesse contexto, a partir dos resultados, sugere-se que 0S parametros
relacionados a contornos fortes e bem definidos, assim como a simplicidade e clareza
da forma dos icones ndo apresentam uma grande influéncia na percepgcdo e na
compreenséao dos icones, e sim, a relagdo semantica entre a figura (o icone) e o seu
conceito referente. Esse fato se da, pois ndo se observou diferengas significativas na
escolha de um estilo de padrdo grafico dos simbolos, sendo os icones do AutoCAD
considerados mais simples e os do Sketchup com contornos mais fortes e com maior
contraste de cores.

A partir dos resultados, observou-se que alguns simbolos n&o foram considerados
adequados para representar a funcao ao qual se referem, como por exemplo, o icone
que corresponde a funcéo de criacdo de segmentos (“linha”) do Sketchup. O mesmo

foi representado por um lapis, que teoricamente alude a funcédo de desenhar, contudo,
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apenas 51,1% dos participantes ndo experientes o reconheceram com a funcdo de
escrever, ou seja, inserir um texto. Além disso, em ambos 0s grupos 0 mesmo foi
rejeitado no teste da eleicdo. Desta forma, se considera que o icone néo € eficaz para
ser utilizado para representar a funcé@o de desenho de segmentos lineares.

O icone que representa a funcéo “preencher” do AutoCad também néo parece ser
adequado para representar a sua funcdo, pois a partir dos resultados obtidos, o
mesmo néo foi compreendido por 56,2% dos participantes considerados experientes e
por 93,6% dos ndo experientes no teste de compreensdo. Os resultados foram
semelhantes ao teste da eleicdo. Contudo, sugere-se que o mesmo poderia ser
utilizado para representar a funcéo de corte, pois varias respostas dos participantes se
relacionaram a esse conceito.

Muitos dos icones testados obtiveram um baixo grau de compreensao pelos
usuarios considerados ndo experientes, contudo, 0 mesmo ndo ocorreu para as
respostas dos considerados experientes. Um exemplo foi para o simbolo que
representa a fungao de “deslocar com copia”, que obteve um grau de compreensao de
87,5% para o0s experientes e 29,8% para o0s participantes considerados nao
experientes. Esse fato comprova a influéncia da disseminagdo do uso de simbolos,
mesmo sendo mais conceituais, conforme as afirmagbes de Clarke (1989), que
comenta que a difusdo do uso de um simbolo influéncia na assertividade no
reconhecimento de signos.

Desta forma, considera-se que a concepcao de simbolos € um trabalho complexo,
e que ndo existe um simbolo, ou icone ideal, pois nem sempre é compreendido por
todos os usuarios devido as questdes semanticas que dependem de fatores
relacionados a meméoria visual dos individuos e de fatores socioculturais. Contudo, a
sua disseminacdo e o seu uso podem fazer com que o simbolo seja apreendido,
mesmo se tratando dos mais conceituais. Por isso é necessario criar simbolos que

sejam padronizados e, quando possivel, de acordo com a cultura dos individuos.
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