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Qualidade da comunicag¢do iconografica
no amblente Informatizado de trabalho

Carlos Alberto Pereira da Silva

RESUMO

Argumentos relacionados com a [imagem grafical
objetivam abrir discussdes a respeito da qualidade da

comunica¢do [iconogrdfical no ambiente informatizado de
trabalho. A énfase é dada & andlise de [icones] utilizados na
[interface] homem/computador - IHC, com o objetivo de

propor uma metodologia para auxiliar na verificagdo do poder
de comunicag¢do de [Imagens convencionais] utilizadas como
icones nas interfaces de softwares. Os fundamentos sdo
baseados na [Ergonomia Cognitival] e [Semiologial. Os
resultados sd&o expressos em quadros estatisticos e
comentdrios, apontando para o grau de eficiéncia de icones
e exemplificando uma metodologia para andlise da

legibilidade desse elemento grafico de larga utilizagdo no
mundo da [Informdtica]l.
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Qualildade da comunicag¢do iconogrdfica
no amblente Iinformatizadode trabalho

Carlos Alberto Pereira da Silva

ABSTRACT

Arguments related with [graphic images] (symbrolic uand
iconic) have the objective to open a discussion on the quality
of the [iconographic] communication in automated work
environments. The emphasis is centered in the analysis of the
[icons] used for [man machine interface] - MMI purposes, and
our goal is to propose a methodology to help in the evaluation
of the communication power of the [symbols] and other kind of
[pictograms] used as icons in computer programs. The
fundaments are based in [Cognitive Ergonomics] and
[Semiotics]. The results, shown in statistic tables, present the
effectiveness grade for each icon analyzed, and are used as
an example for a legibility analysis methodology related to
these kind of graphical elements, which are broadly used in
the information world.



viii

I sumario

;%i |
| :

i
‘;1\ J
i ;
! |
i ‘
=

Resumo
Abstract
Conteldo dos Capitulos

T INTRODUGAD oo eveseeeeeoeesosee oot 01

1.1 JUSTIFICATIVA vove oo ettt (1

1.2 OBJETIVOS .ovovviiiiiere ettt UTTIPTTTTTTUNS 06

1.3 HIPOTESES LEVANTADAS ....ooviviieisitiveterinoses et 07

1.4 METODOLOGIA DA PESQUISA ....o.vvviveieiiirenniiieisienis i 08

1.4.1 CRIACAO DO BANCO DE {CONES .....ccovvimniiiiinirinnironns 09

1.4.2 TESTE DE LEGIBILIDADE (PROTOCOLO ESCRITO ...c.oovovivrinin, 09

1.5 CONCLUSOES ©..vevrtieeereeiseiisiesesistisisasesrecss e s ssses s sssisssss i enens 12
PARTE | - FUNDAMENTOS TEORICOS

2. CONSIDERAGOES GERAIS .......cvuviriirnreisiinn s 16

2.1  OPROCESSO DE COMUNICAGAOD ....coovveviririverinceieinsissinnns 16

2.2 AIMAGEMDIDATICA . ....ocviiviririirrise e 22

2.3 SIGNOS ICONICOS E A SIMBOLOGIA GRAFICA



1X

2.4 ERGONOMIA COGNITIVA E O PROCESSO DE TRANSMISSAO

DE CONMECIMENTO L. vt s 32
25 A SEMIOLOGIA COMO FUNDAMENTO NA CONCEPCAO DE
SIMBOLOS GRAFICOS .....ovvivvaireniiseias st 42
2.5.1 A CORRELACAO E ESTABELECIDA POR CONVENGAO .......... 42
2.5.2 ESTIMULO SUB-ROGADOQ ....cvoririviirceniininiininiiisinssenssesnnns 45
2.5.3 SIMILARIDADE .....oovvviiiiaiiisirnsessenssssecen e 46
2.5.4 CONVENGAO ...oovoiviiviniiiiiieinn et 52
3. HCONES NA THC oot 51
3.1 INTRODUGAO 1.vivosiveiivceteneie et D2
32 AUTLDADE DOICONE . .voooovovoeeeeoeeseoooeeoseesesoee 53
3.3 RECONHECIMENTO ......cocooivvorioioiieniniin e, e, B A
3.4 LINGUAGENS E ESTILOS w.vovvvveriereriiisernsner e 58
3.5  SIMBOLOS GRAFICOS UNIVERSAIS .....vovvviviriinicieniririincnennn 59
3.6 ICONES & PALAVRAS ......ovviieiirrrnsiniininns sereseriiessnsensnnnienininnns 60
3.7 O APRENDIZADO GERA CONHECIMENTO E HABILIDADES ............... 60
3.8 DETALHES PODEM ATRAPALHAR .....covvvivrivinrernsrniiesicnensnsinneces 61
PARTE Il - PESQUISA E ANALISE
A, APESQUISA ..ottt e 64
4.1 PLANEJAMENTO L..ooviiiieiriesiesees s esssns e e 65
4.2 PROTOCOLO ESCRITO ...vvuviiiiioiinsriirinisin s 66
4.3 REGISTRO DAS INFORMAGOES ......ocovviviriiirinrininrersnsenesnensonsenns 66
4.4  MODELO DE ANALISE DOS DADOS ....vvuvievivvirnranieinsernsseisnsnsesas, 67

4.5 REGISTRO DOS RESULTADOS .....oiviiiiviiiniiiiniiiin i 68



ANALISE CONCLUSIVA .vevteveieereeraresessssterisiscisisersstevassssassssiasseassssesssnes 74
5.1.  CLASSIFICACAO DOSICONES . ..ovvvvvvriecenerrcn s 75
5.9, ANALISE ESTATISTICA ovoovevreiiresreriesieercesieesaesiesiisssssvicsssaressseseeens 77
5.2.1 RESPOSTAS INVALIDAS ©..vvevversereeeeieisitssireisersesissassssessasanens 78
5.2.2 OUTRAS RESPOSTAS ..vvoveeereerersereresireissessstsserssesssssersonsisssens 78
53  PROCESSAMENTO DOS DADOS ..vovvveetireeieeeeoieeeivnin s 79
5.3.1 PLANILHAS DE APUI‘?AQ?AO .................................................. 31
5.3.2 TABELA DOS PERCENTUAIS .o v Y
5.3.3 GRAFICOS DE BARRAS .. oovvveereireeriieee et eees e ien s 82
5.4  ANALISE CRITICA DOS RESULTADOS ....vvvvveiiiiriiiieie e iies s e 04
5.4.1 {CONES DE EFEITO NEGATIVO ..ovvovveveeieeeerers e eeren i 05
5.4.2 {CONES INADEQUADOS ....oovveiereieeeeisesersaesiisis st inens 105
5.4.3 ICONES ACEITAVEIS ...voovvvveeiiieceiresnsicseinsinnn, e 121
5.4.4 (CONES BONS 1iviiivereesirioseeeseieeierssessssessrsaisesisenonns 134
5.4.5 [CONES MUITO BONS.......veiverireirreeiseersireisaressessensosisnienees 142
54,6 ICONES EXCELENTES 1.veoververrerersisiesinsrtesesesssiesessessassaeons 143
CONCLUSOES .ot iteeette et eeieeeiresistassesesaeeeete s essssasbeesresaraesrsebreers 145
BIBLIOGRAFIA ....vevteveseestereereeeseessastereasesssssasesssssestasesssstesiessaseesesssenseens 152
ANEXOS ...vviveeeeetiereeratreessesesesastereaesassasessetareasesresses s s stesesstsress et etasearess 158



|NTRODU¢AQ

A observagdo do funclionamento operatdério
no quadro da resolugdo de problemas ndo nos
parece s6 como um narrativo de reproduzir a
historicidade do trabalho Iintelectual, mas sim
como uma das mals seguras abordagens para
completar e renovar as categorias analiticas,
para entrar nos mecanismos em sI mesmos”
(GRECO, 1980)

As mais recentes andlises ergonémicas, realizadas no
Brasil e no exterior demonstram que uma das maiores cau-

sas de insucessos nas interagdes das tarefas informatiza-



das deve-se & Inobservancia de fatores que influem na
qualidade da comunicagdo desses sistemas. Os usudrios
recebem, por imposi¢gado da moderna cultura da tarefa in-
telectual, um conjunto de ferramentas (hardware e softwa-
re), destinadas a auxiliar nas suas atividades. O sucesso
desses recursos s6 & garantido quando os elementos de
comunica¢@o com esses usudrios sdo adequados aos seus

padrdss mentais e culturais,

A Importadncia da imagem grdfica no processo de co-
munica¢@o humana é consagrada hd muito tempo. Modley
(MODLEY, 1982) acredita que num futuro bem proximo
exista um numero bastante satisfatério de simbolos araficos
universalmente reconhecidos. Mas ela alerta ¢ua o into
acontecer é preciso que os criadores de simbolos ndo pen-
sem que uma coletdnea de imagens e uni monte de dados

bastam para que se chegue a um pictografo eficiente.

O homem, desde os tempos pré-histéricos, utiliza a
imagem grdafica para se comunicar. SGo raras as pessoas
alfabetizadas que ndo conhecem os textos histéricos que

descrevem as “Pictografias”’.

Essas inscrigdes, sabe-se que
tinham algo relacionado com o seu cotidiano. Acredita-se
que os desenhos ali existentes exerciam uma certa magia,
pois representavam o desejo de obter da natureza os mei-
os de sobrevivéncia. As imagens, quase sempre, represen-

tavam cenas de caga com figuras de animais.

Por crenga ou ndao, na idade da pedra, por necessi-
dade ou ndo, na idade do chip, é dificil negar que o ser

' Escrita figurada usada pelo homem primitivo para fixar nas paredes das ca-
vernas seus principais feitos, cenas de cagada, objetos de uso pessoal efc.

Restringia a linguagem grafica limitando-a ao registro de fatos e colisas mate-
rlals com o maximo de realidade possivel.



humano tem a vocag¢do natural de utilizar signos iconicos,
simbolos e outros recursos visuais graficos para transmitir

suas mensagens ou para expressar seus sentimentos.

A transmissdo de conhecimentos €& bem sucedida,
quando ndo se prescinde das ciéncias que nortelam as
relagdes ensino-aprendizagem. A Ergonomia Cognitiva ¢
uma cléncla nova, porém de profunda importdncia para o
estudo do comportamento humano diante da questdo da
aprendizagem. Na criagdo do ambiente informatizado de
trabalho é indispensdvel a existéncia de pessoas qualifica-
das que se ocupem da gestdo da qualidade das interfaces
homem/compufodor - IHC, pois o projeto de interacao des-
se tipo ndo é uma tarefa simples. @) profiscional e 50
empenha nessa tarefa, se pretende obter resultados satis-
fatdrios, ndo deve ignorar a importancia da andlise ergo-
ndmica, sem a qual estaria expondo o seu trabalho ao ris-

co de ndo alcancgar objetivos satisfatorios.

Os icones sdo acessoérios indispensdveis ao processo
de comunica¢do no ambiente informatizado de trabalho,
portanto espera-se aicangar, com esta pesquisa, um resul-
tado q;Je sirva de base para a abertura de uma discussQo
maior a respeito desses pequenos elementos visuais, pre-
sentes na interface da maioria dos softwares, portanto de

larga utilizagdo no mundo da informatica.

Para o trabalho de investigagdo desenvolvemos um
méiodo para facilitar o recolhimento das informagdes e
para contribuir com a andlise das imagens utilizadas como
pictogramas nas IHC. Esse método é também um exemplo

que pode ser utilizado ou melhorado por analistas de Ergo-



nomia que pretendam realizar trabalhos de andlise de in-

terfaces, onde haja o emprego de icones.

O método estd dividido em trés etapas: (1) formagdo
de um banco de icones a serem utilizados na pesquisa; (ii)
aplicag@o de um questiondario (protocolo escrito); (iii) ana-
lise dos resultados, para verificar a eficiéncia de icones

utilizados nas interfaces de Softwares.

-):b

1.1 JUSTIFICATIVA

A intencdo dos criadores de icones ¢, guadse sempire,
facilitar o didlogo do usudrio com o sistema, num pProcesso
interativo de cbmunicogéo. Este pensamenio muda quan-
do, de fato, os produtos chegam das mados dos usudrios. A
comunicagdo através de icones ndo é tdo simples como,
ds vezes, costuma-se imaginar. A universalidade de um
icone ndo é inatingivel, mas requer dos seus criadores a
humildade de reconhecer que a complexidade do género
humano é de tamanha relevancia que nos obriga a consi-
derar os fatores psiquicos, sociais, culturais e antropolégi-

cos das populagdes, sem o que a universalidade tornar-se-
& uma utopia.

Negar a importdncia da qualidade da comunicagd@o
visual no ambiente informatizado de trabalho ¢é isolar essa
necessidade do contexto das normas objetivas das intera-

¢bes homem/computador. Equivale a reduzir o poder da



imagem a um simples elemento de decoragdo, incapaz de

ser reconhecida como uma for¢ga viva e organica.

A moderna tecnologia Implementou uma enorme va-
rledade de recursos, a servigo da produgdo de interfaces
homem/computador - IHC. A eficiéncia desses produtos se
d& a partir da competéncia de guem planeja, programa e
executa esses meios de comunica¢do. Elementos como
forma e tamanh. de caracteres, cores, llustragdes, etc.,
podem, ao invés de contribuir com © sucesso dos objeti-
vos, fransformarem-se em “ruidos” no processo. Portanto o
sucesso de uma interface gratica depende ndo somente
dos meios técnicos, mas também da competéncia criadora

dos autores do projeto.

Pela justificativa apresentada, julgou-se necessario a
presente investigagdo cientifica, cuja andlise sistematica
apresenta uma parcela de contfribuicdo nessa darea, uma
vez que aponta para questdes relacionadas com o projeto
de interfaces, notadamente no que se refere & criagdo de
icones. Trata-se, portanto, do desenvolvimento de um ftra-
balho de andlise que critica a eficiéncia de recursos sim-
boélicos fdesﬂnodos ad melhoria de projetos de IHC., O fator
cultural é a parte fundamental dos estudos, tendo como
base uma metodologia fundamentada na Semiologia e na
Ergonomia Cognitiva.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 GERAL

Contribuir, para a melhorla da andlise e planeja-
mento da comunlcagdo iconografica, através de uma
metodologia para concep¢do e/ou utilizaghn de ico-
nes, empregados nas interfaces de sistarmas informaldis

2Qdos.
1.2.2. ESPECIFICOS

1.2.2.1 Criar uma biblioteca de icones, constituida pe-
los exemplos mais conhecidos e utilizados nas interfaces
de softwares.

1.2.2.2 ° |dentificar, através de um protocolo escrito, os
icones mais facilmente reconhecidos pelos usudrios de
computadores.

1.2.2.3 Anallsar as principais falhas de concepg¢do de
icones no que se refere ao significado e & eficiéncia dos
mesmos.



1.3 HIPOTESES LEVANTADAS

O fator CULTURAL é o ponto critico no processo de
comunica¢do. Uma Imagem grafica concebida para um
determinado contexto cultural pode “distorcer” o seu si-
gnificado, se aplicada noutro contexto diferente. Isto se
deve ao fato de que cada Individuo tem o seu repeartorio
de conhecimento.

1.3.1 RECONHECIMENTO DOS {CONES

O individuo ndo reconhece um icone se ndo houver
uma correspondéncia com o seu universo de conheci-
mento, isto &, se ndo existe no seu repertério elementos
gque o conduzam & compreensdo do significado desse ico-
ne (um acordo, uma referéncia, uma analogia etc.), é

pouco provdavel a eficiéncia da comunicagdo.

1.3.2 SIMBOLOS GRAFICOS E SIGNOS ICONICOS

A imagem grafica deve guardar as caracteristicas re-
levantes da realidade representada. Se nd&o houver essa
preocupag¢do, a comunicagdo apresentard “ruidos” dificul-
tando ou anulando o processo.



1.3.3 SIMPLIFICAGAO

Para simplificar uma mensagem utilizando ficones
deve-se ter o cuidado de verificar o perfil cultural dos in-
dividuos a serem atingidos, pois sGo poucos os simbolos e
plctogramas que possuem caracteristicas universals. Mes-
mo os mais conhecidos podem ser confusos Ou pouco inte-
ligivels. Se nd&o houver uma relagéo com o repertério das

pessoas, a comunicagdo falha.
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1.4 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia para os experimentos fol inspirada nas
recomendacdes e nos modernos metodos de andlise ergo-
nédmica e levantamento de dados, destacando-se aufores
como: Barthet, Gontijo, Cybis, Diane, Richard, Scapin, Vis-

ner e outros. A pesquisa estd dividida em trés modulos:

a). criagdo do banco de icones;
b). teste de legibilidade (protocolo escrito);
c). Andlise critica




1.4.1 CRIACAO DO BANCO DE iCONES

Nessa etapa, criou-se um banco de icones com Qpro-
xImadamente 2.500 imagens. O objetivo dessa coleta e
armazenamento de informagdes & dispor de uma colegdo,

sem a qual serla muito dificil a realizagdo da pesquisa.
Tarefa prescrita para essa etapa da pesquisa:

1. recolher e/ou reproduzir material bibliogra-
fico;

2. adquirir arquivos de imagens graficas (CDs e
disquetes);

3. criar um banco de dados;

4. catalogar e estabelecer chaves de busca.

1.4.2  TESTE DE LEGIBILIDADE (PROTOCOLO
ESCRITO)

Esse método é chamado de protocolo escrito porque
o entrevistado deve escrever no formuldrio. Embora as
imagens apresentadas estejam fora do contexto, isto ndo
impede que o usudrio faga associa¢gdes com significados
j@ conhecidos, devido ao seu cotidiano no trabalho infor-
matizado.

O objetivo desse protocolo é identificar quais os pic-
togramas mals fdceis de serem reconhecidos, no elenco
apresentado no formuldrio, ou seja, as duzentas pequenas

imagens que compdem o questiondrio da pesquisa.



Para garantir a devolugdo dos formuldrios, criamos
uma estratégia, o que poderia se chamar de compensa-

¢@o: cada usudrio que respondesse e nos devolvesse O
questiondrio, receberia um agradecimenio materializado
numa camisa impressa com um fcone criado especial-
mente para esse fim (vide anexo 1). Esta estratégia deu
certo porque cerca de um tergo dos usudrios, para guem

mandamos os questiondrios, respondeu a todas as ques-
tées.

A tarefa prescrita para esta etapa da pesquisa foi a
seguim‘e:

1). listar as pessoas a serem entrevistadas;

2). localizar enderegos e telefones;

3). produzir um texto para orientar o preenchi-
mento do formuldrio;

4). remeter os formuldrios para usudrios das di-
versas regides do pais;

5). processar os dados obtidos;

6). realizar o trabalho de estatistica;

7). proceder a andlise critica dos dados obtidos;

8). gerar o documento de apresentagdo dos re-

sultados.

O formuldrio acima citado consta de 10 folhas de pa-
pel formato A4 contendo 200 pictogramas. Deu-se maior
énfase as usados nas Interfaces de programas para Win-
dows. Essa iconografia foi extraida de documentos,
softwares, manuais, folhetos, revistas e outros materiais

Impressos. As imagens extraidas de material impresso fo-
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ram “escanladas’ e transferidas para o banco de dados
com chave de busca em idioma brasilelro.

Com esse teste revelou-se, por amostragem, o grau
de legibilidade dos icones utilizados nas IHC, e a sua cor-

respondéncia com o perfil cultural das pessoas.

O método ndo é uma ferramenta dificil de operar.
Trata-se apenas de um protocolo do tipo habitual nas pes-
quisas desse género, porém com a utilizagdo de imagens
em vez de perguntas. Como ja foi mencionado, o gque se
pretendio com esse protocolo era verificar o grau de le-
gibilidade dos pictogramas, especialmente dos icones uti-
lizados nas IHC. Desse modo, cada entrevistado deveria
responder com, no mdximo, trés palavras escritas, o que
significa cada icone. O espago destinado ao texto é restri-
to, ficando os icones e as linhas de texto distribuidos em
duas colunas. Os icones sdo numerados para facilitar o
processamento dos dados (vide anexos de 2 a J). Ndo
existiu uma sequiéncia na numeragdo porque a ordem das
dez pdaginas varia. Esta variagdo é para evitar a tendén-
cla, Isto é, o usudrio poderia diminuir o grau de interesse
nos Olfl(hos icones. Como fol mudada a ordem das pdagi-
nas, filcou mais dificit acontecer essa tendéncia e, conse-
qientemente, obtivemos resultados mais confidveis.

O procedimento de apuragdo dos dados e andlise
critica dessa pesquisa, estd descrito nos capitulos 4 e 5.
Tivemos o cuidado de apresentar os resuitados de forma
bem clara e objetiva para que esta pesquisa possa servir,
ndo somente para defender uma tese, mas também como

exemplo de um trabalho sistemdatico que pode vir a incen-

11



tivar novas pesquisas, Esse tema é muito complexo e temos
a certeza de que muito haveremos ainda de saber sobre os
efeitos que a imagem diminuta dos icones pode produzlr

no desenvolvimento dos ambientes informatizados de tra-
balho.

Figura 1.1 Exemplo de [cones utilizados no protocolo escrito.

1.6 CONCLUSOES

Gostariamos de manifestar o nosso orgulho por ter

passado por esta experiéncia. Recebemos de muitas pes-
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soas que prestam servigos ao desenvolvimento das ciénci-
as, todas as Informagdes reglistradas neste documento.
Ndo nos Imporfa se foram os estudiosos das Ciéncias
Cognitivas, da Semiologia, da Ergonomia etc.. Se foram os
analistas de sistemas, ou os Doutores das Universidades. Se
os companheiros de sala de aula, ou as pessodas que traba-
Iham para dar o apoio logistico. Se agqueles que se encar-
regam da manutengdo de ecuipamentos ou oOs que slm-
plesmente nos abragam transmitindo a energia indispensa-
vel & nossa resisténcia fisica e intelectual. Os que rogam a
Deus para que ilumine nossas investigagdes. Os qu=2 nos
criticam, tornando o desejo de acertar mais comprometi-
do. O que nos importa é saber que sem essas pessaas, 2

outras mais, ndo teriamos concluido este trabalho.

Nos capitulos 4 e 56 apresentamos o resultado de uma
pesquisa que s6 terd algum valor se for discutida, amplia-
do e transformada em conhecimento, para que todas essas
pessoas a quem nos referimos tenham a satisfagdo de
sentir que as suas contribuigdes fizeram surgir mais um in-
dividuo a servigo da ciéncia, da tecnologia e do humanis-
mo.

Esse projeto apresentou algumas dificuldades para
sua execugdo, pois para trabalhar com pessoas é neces-
sario saber subir e descer, entrar e sair, ficar e seguir. So-
mente assim é possivel obter informag¢des. Para isto toma-
mos - as providéncias necessdrias para poder merecer a
confianga daquelas pessoas a quem submetemos 0s NOSsOs
extensos questiondrios. Acompanhamos as agbes de for-
necimento dos dados, por isto obtivemos as respostas de

que precisd@vamos para iniciar os trabalhos de andlise.
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Nossas constatagcdes, de um certo modo, tornar-se-ao
ateis a uma melhor compreensdo dos fatores relacionados
com a nossa cultura € com a cognigdo humana. A quali-
dade é a nossa palavra chave. N&do para gerar utopia,
mas sim para conduzir a questdo do trabalho cormn a res-
ponsabilidade que nos é imposta pelo desejo de ver as
coisas sendo produzidas da forma mais eficiente e com o0s

objetivos mais justos.

Conduzimos a pesquisa com observancia a todos os
principios da metodologia cientifica. Tivemos o maior em-
benho no sentido de apresentar inovacdes técnicas nas
coletas de dados e procuramos 0o mdaximo de eficiancia e
criatividade no trato com as pessoas enirevistadas e com
o material de documenta¢do utilizado. Mesmo assim somos
conscientes de que ainda hd muito o que fazer nessa darea.
Como |4 dissemos, nosso trabalho ndo esgota o tema nem
tampouco temos a pretensdo de achar que n&o houve fa-
lhas, no entanto estamos abertos para as criticas e prontos

para acatar as sugestdes que se fizerem necessarias.
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CONSIDERAGOES GERAIS

2.1. O PROCESSO DE COMUNICAGAO

“ A comunica¢do humana é apenas uma parte de
um processo mals amplo: 0o processo da
INFORMAGCAO que, por sua vez, é s6 um aspecto
ainda malis bdsico, o processo de ORGANIZAGAO"
{(BORDENAVE, 1987).

Pela magnitude e complexidade atribuida ao proce-
dimento chamado comunica¢do, ndo ousamos trata-lo de

maneira geral, mas sim de particulariza-lo. Trataremos
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apenas do processo de comunicagdo como parte das
ferramentas utitizadas na gestio da qualldade dos recursos

visuais ulilizados no ambiente informatizado de trabalho,

Um programa € um processo, e dentro dele exisiem
varios processos: ndo sé interno como também externo
(interface). Tanto o interno quanto © externo, passam pelo
processo de organiza¢gdo. Um programa ndo poderia existir
se nao houvesse uma reciprocidade de Informagdo.
Quanto maior é a complexidade do programa mais a in-

formagdao adquire importancia.

Bordenave divide a informacao nns ordannisinng o
sete niveis crescentes @m letinos de oo d bt
sim classifica, do primeito ao safimo nivel: 1) o meaecanis
mo; 2) os mecanismos homoestaticos; 3) ©s organisimnos
bioldgicos; 4) o botdnico; 5) o zooldgico; 6) o do ser hu-
mano; 7) o da organiza¢cdo social. No sexto nivel, ele diz
que “embora seus 6érgdos de informaggo sobre o ambiente
ndo sejam melhores que de certos animais, o ser humano

mostra notdveis vantagens:

". & eapaz de organizar a informagdo em grandes e comple-
xas estruturas de conhecimento,

“. locallza-se em um processo temporal e tem uma imagem
de presente, passado e futuro;

“. tem consciéncia das relagées tcis como causa e efeito,
contiguidade e sucessdo, ciclos de variagGo e repeti¢go,

- tem consc/é_ncio de si mesmo "N6és ndo somenfe sabemos,
mas sabemos que sabemos”,

“. pode reagir nGo somente a estimulos imediatos mas tam-
bém a uma imagem do futuro, filtrada através de um elabo-
rado sistema de valores.

". gragas & linguagem e & sua capacidade de guardar infor-
mag¢do codificada é capaz de organizar sua experiéncia para
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estender ainda mais seu conhecimento (ciéncia e método ci-
entifico);

“. Suo capacidade de aprender ndo ftem limite e pode cres-
cer Internamente mesmo sem receber mensagens de fora, por
meio de sua Imagina¢do;

“. devido & sua capacidade de comunicar-se de forma abs-
trata e de viver na imaginagdo a vida dos outros [empatia),
pode construir organizagoées muiflo maiores e mais complexas
que s das sociedudes animais” (BORDENAVE, 1987).

O processo de Informagdo nesse sexto nivel, segundo
Bordenave €& chamado de “processo de comunicagéo
humana“. Essa comunicacdo tem como “input’ a percep-
¢do. Nesse processo, as pessoas percebem arealidade de
maneira diferente porque cada individuo possui o seu 1a-
pertério (experiéncias, conheachnonios, crons
atitudes, signos, habilidade cormunicaliva, efc.) diferenis
Por isto cada individuo processa a iriagem e digestdo in-
terna da informacdo recebida de modo partficular. Esse
processo chama-se SIGNIFICADO pessoal que cada indivi-
duo atribui ao que percebe (objetos, pessoaqs, situacdo,

eventos, signos, etc.).

“"O grau de elagboragdo cognitiva € uma nogdo ligada
g idéia de que @ memorizagdo de uma informagdo de-
pende dos tratamentos dos quais esta informagdo foi obje-
to” (SCHRAMM, 1980]).

Os mecanismos humanos de interpretagdo interferem
no processo de comunicag¢do, podendo alterar o valor do
significado. As nbgées de processo e mecanismo ndo tém,
em psicologia cognitiva, um significado diferente daquele
verificado na andlise dos sistemas mecdnicos, eletronicos,

de tratamento automatizado de informagdo: o sistema
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cognitivo é um sistema particular de tratamento da infor-
magao.

As estratégias cognitivas dependem, pof um lado, dos
conhecimentos do Individuo, da representacio que e¢le
tem da situacdo e dos modos de raciocinio que ele & ca-
paz de utilizar e, por outio lado, dependem das condicio-
nantes de armazenamento e de recuperagdo da informa-
¢cdo, das condicionantes atencionais e da duragdo da
execuc@o das micro-operagoes que sGdo os componentes
destas estratégias” (RICHARD, 1993},

Watslawick (WATSLAWICI, Toh o) cniprner o s b
interpessoaqis podem ser simeétricas ou complemaentoaas, o
primeiro caso, as relagdes tendem a minimizar as difarcn
cas enfre os comportamentos e percepcdes dos interloci-

tores: no segundo, a interagdo leva a maximizar as dife-

rengas.

As diferenc¢as interpessoaqis nas organizagdes sociais,
particularmente nas organizagdes de trabalho, precisam
ser tratadas com habilidade técnica a fim de gerar uma

energia conciliadora capaz de minimiz&-ias.

Mesmo respeitando o aspecto relacionado com a in-
dividualidade do repertério global da pessoa humana, seus
conhecimentos, crengas, valores, atitudes, etc., julga-se
prudente a busca dos meios adequados de comunicac¢do,
no sentido de tornar possivel uma interferéncia "sadia” nos

efeitos internos do processo, a fim de produzir uma respos-
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ta externa a nivei de comportamento capaz de homoge-

nelzar setorialinente as relacgcdes interpessoais,

O prestigio e a credibilidade da fonte da mensagem;
a relagdo percebida entre o esforgo necessaiio paiqa
aceitar e aplicar a mensagem; a recompensa ou gratifica-
¢do esperadu, sdo trés dos vdrios fatores que Bordenave
cita para dar a idéia de como é dificil prever os efeitos da
comunicagdo. Ele diz ainda que “a comunicagdo & consi-
derada como processo de interagdo humana que se reali-
za mediante signos organizados em mensagens o que 1al-
vez a fungdgo mais basica da comunicaguw Seja a (menos
frequentemente mencionada: A DEF SR o BLERIERTO
FORMADOR DA PERSONALIDADE. Sem cr comniiaioao o, 0o
fato o homem ndo pode existir como pessoa humu, .1
(BORDENAVE, 1987).

Jean Piaget (PIAGET, 1950), nos seus estudos sobre a
psicologia da inteligéncia, diz "que a inteligéncia humana
sO se desenvolve quando é estimulada". No entanto, ele
adverte "que esses estimulos devem corresponder a de-
terminadas etapas do desenvolvimento da inteligéncia". Se
o individio ndo teve oportunidades de receber os estimulos
necessc’:fios ao seu completo desenvolvimento cognitivo,
inevitavelmente terd dificuldades no seu processo de co-
munica¢do. A compreensdo, portanto depende da capaci-
dade adquirida através do desenvolvimento da inteligen-
cia. Todavia, ndo se deve ignorar que o ser humano esta
em constante processo de desenvolvimento da inteligéncia
e, por isto, s@o possiveis novos estimulos e motivagdo para

recuperar algumas perdas no seu desenvolvimento natural.
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Um exemplo tipico é o processo de alfabetizagcdo de
adultos, visio que esses individuos ndo receberam, na
época adequada (infancia), os estimulos necessdrios ao
aprendizado da leitura e da escrita. Mesmo assim, através
de novos estimulos, embora numa etapa menos convenien-
te, é possivel cestabelecer um processo de comunicagdo

que o conduza ao objetivo da olfcbefizoc;éo‘.

A motivagcdo € quase sempre o resultado da saftisfa-
¢do. Maslouw afirma que "o potencial menlal das pessoas
(sua maior ou menor velocidade de aprendizadol ~ aieq-
toriamenie distribuido na face do fermra nao sendo, nad sua
origem, afetado por nenhum fator. O natonciol moaioal
poderd diminuir, mas nuncaq aumeniar durcnice o vl

ser humano", (MASLOUW, 1970).

"A sociedade existe na comunicagdo e por mejo da
comunicacdo, porque atravées do uso de simbolos signifi-
cativos nos apropriamos das atitudes de oufros, assim

como eles, por suag vez se apropriam de nossas atitudes"
(MEAD, 1934).

Essé pensamento de Mead, pelo visio ndo mudou,
apesar das transformagdes ocorridas no desenvolvimento
das sociedades humanas, nessas ultimas seis décadas,
ap6s suas pesquisas. Os estudos que conhecemos ndo
contestam sua afirmacdo, ao contrdario ampliam as experi-
&ncias e revelam novas formas de provar que a personali-
dade é um produto social e isto se d& através da interagdo

com as outras pessoas.

'entendemos alfabetizagdo ndo somente o ato de ler e escrever, mas também
compreender, assimilar e refletir sobre o que 1& e escreve. Ler na nossa opinido é

interpretar uma mensagem visual grafica (signos convencionals denominados al-
fabeto].
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O processo de comunicagdo pode ter conseqguéncias
‘paradoxals, isto é, existem fungdes deliberadas e fungdes
ndo intencionais ou latentes. As consequéncias indese;a-
veis s@o "disfuncdes". Portanto, todas as agdes da comuni-
cacdo podem tar efeitos funcionais ou disfuncionais, ou

melhor, resultados desejados ou indesejados.

@ &ikly ml

2.2. A IMAGEM DIDATIC AT

i

Como aprender, reter, descobrir e atuar atraves das
imagens convincentes por meio da esquematizacdo e «

apresentagc@o de conhecimentos? O papel do desenho

grafico neste caso consiste em facilitar estas tarefas.

A funcdo da inteligéncia consiste em hierarquizar, ofr-
denar e dominar suas duvidas para afastar o que considera

desinteréssante, em favor de algo com um valor qualquer.

Esquematizar consiste em proporcionar uma represen-
tac@o simplificada e abstrata dos elementos da realidade
para poder atuar sobre essa realidade.

. Conhecer, .ao menos sumariamente, as etapas do
processo do pensamento, equivale a preparar, para ad

compreensdo do grafismo, as suas formas de expressar-se.

2Compilado da obra de COSTA, Joan & MOLES, Abraham. (1991). Imagen Diddcti-
ca. Enciclopedia dei Diseno.Barcelona.Espana.
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Certos filésofos afirmam que os contornos ndo exis-
tem na natureza: na realidade, o contorno ndo é mais que
a fronteira entre duas zonas que se distinguem por seus
“valores” (ou suas cores), € o trago seria uma invencdo do
desenhista oposto ao pintor e ao fotégrafo. Porem, alguns
artistas de vitrais querem basear suas obras nos contornos.
Os mals recentes estudos sobre o olho humano demonsfram
que este, mediante artificios (o micronistagmus ou ligeira
trepidagcdo da imagem sobre a retina, gue faz apreciar as
densidades relativas e as células antes e depois da linha
mo’rerlol do contorno), efetuam realmente “contornos” na
fronsmisséo das mensagens que envicm  ao  cerehro

(percepgdo por derivagao).

A didatica grafica consiste no emprego dos procedi-
mentos da imagem, do desenho, dos croquis ou do es-
quema, para ajudar os homens a pensar a partir de infor-

magodes pertinentes.

O conjunto de situagdes que se oferecem ao exerci-
cio do pensamento grafico didatico é extraordinariamente
vcriodo:fensinor a um publico de consumidores, recrutado
em todas as camadas sociais, as virtudes objetivas do
produto Z, para provocar uma reagdo compreensiva; ex-
plicar a uma dona de casa a dindmica nas técnicas de
utilizag@o da cozinha X; mostrar ao adolescente como as
camadas geoldgicas refletem em sua sucessdo na ordem
das culturas; sugerir ao aluno a total evidéncia do circulo
de Apoldnio em uma figura geomeétrica; mostrar a confi-
nuidade das etapas histéricas do pensamento do renasci-

mento: fazer com que se compreenda o papel exato do
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pido helicoidal em uma caixa de cdmbio de marchas,
etc., tratam-se de processos sutis que devem ser entendi-
dos de forma definitiva, no processo “didatico” entre um
emissor e um receptor, através de um canal determinado
(um programa cultural de televisGo, uma pelicula cientifica
ou documental, uma revisia de matemdtica aplicada ou

de engenharia).

Distinguiremos trés critérios para os publicos-objetivos.
Por uma parte, a capacidade de atengdo disponivel;, por
outra , a durac@o da transferéncia da mensagem e, final-

mente, o nivel cultural de base.

!

Estes trés criterios raaom o e i
publico-objetivo; isto &, dos tipos de individuocs strecoebioois
de serem afetados pelo diddtico, ajudado pelo grafista,

para “passar sua mensagem” e dar sua plena eficacia,

Sem comentar todas as combinagdes que esses trés
critérios propdem para decompor 0 publico em subconjun-
tos, notemos simplesmente que o personagem da dona de
casa que lé o prospecto de sua lavadora possui um nivel
cultural bastante “inferior” ao que concede a si mesma;
que em seu ‘“pressuposto-tempo” dispdbe de tempo
“razodvel” entre alguns segundos e alguns minutos; final-
mente, que ndo é capaz de compreender mais que e€s-
quemas relativamente “realistas” (elevado grau de iconici-
dade), mas que .néo terd excessivas dificuldades para en-
contrar o terceiro botdo a partir da esquerda no painel
frontal da mdaquina, por cima da janelinha central”. O jo-
vem aluno que deve enfrentar um exame de geografia

pode consagrar razoavelmente um tempo de algumas ho-
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ras para reter em sua memaoria o mapa da india reduzido a

seus contornos e assim saber situar as principails cidades.

Cada subpublico possui seus tragos caracteristicos, os
quais determinam o fipo de mensagem que serd adequado
transmitir-lhe. Reciprocamente, a falta de adequagdo en-
tre a mensagem e seu publico & um dos erros gque mais
frequentemente cometem os amplos processos de educa-
¢Go adulta constituidos pela publicidade, o manual técni-

co ou os manuais de utilizagdo.

, Em resumo, as situacdes de comunicacan, os tempos
médios que deve durar umao mensaaam A nama e e
signos que deve comportar, o aprau ol Toprn b et
mensagem grafica (iconicidade). o nivel de partida do in-
dividuo e o nivel de chegada até o que se quer canalizar,
s@o as razdes essenciais de classificacdo que devemn re-
correr ao grafista ao planejar-se um elenco de condic¢odes.
Haverd no mapa da india um branco e preto ou uma cor?
Cercard com um circulo o terceiro botdo da lavadora na
imagem comentada que apresentar@ a dona de casa?
Destacard na fotografia o comando horizontal da fresado-
ra? Apresentard no quadro separado um bloco de alimen-
tacdo do receptor de televisdo? Perguntas deste tipo sdo
as que o grafista, na estratégia da comunicagdo visual,

deverd planejar e resolver,

- E neste aspecto conceitual que se situa a arte grafi-

ca, na medida em que abre o campo a uma técnica de
‘ensinar’.
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Uma das principais ferramentas que permitem com-
preender o sentido das estratégias comunicativas do gra-
fista, ou do desenhista de esquemas didaticos, tem sido a
teoria da Informacdo (ou da comunicagdo], tal como se
tem constituido e enriquecido, paulatinamente, a partir da
idéla da complexidade de uma mensagem transmitida por
um emissor (o construtor, o realizador) para um receptor (o
que observa e tenta compreender) por meio de um canal
(surgido de um mediador: o grafista).

A compreensdo da hierarquia de niveis é um aspecto

essencial da compreensdo de nosso ambienfe, e talvez o

erro dos semiodticos consistiu em interessar-se arbitraria-
mente por um dos niveis da realichrde o de e
convém) ignorando os dernais e, sobre tudo, suas integra

¢bes em escalas.

Considerando o publico ocasional da vida cotidiana
que deve receber uma mensagem técnica (por exemplo, o
modo do emprego de uma maquina, mostrado graficamen-
te), nota-se que & muito habitual o erro de superestimar a
capacidade de atengdo do individuo, quando a mensa-

gem que se lhe proporciona seja de “substdncia” muito
simples..

Um bom desenho vale mais que um grande discurso.
Porém, o que € um bom desenho? e um mau? e para co-

mecar, de que desenho se trata?

Importa aqui algo mais que o conhecimento preciso e
facil da informagdo que se deseja transmitir? Com efeito,

cada um destes casos supdem a sucessdo dos seguintes
estados:
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informacg¢do a transmitir — elaboragdo do desenho -

visGdo do desenho —» informag¢do percebida.

Na linguagem grdafica convencional, importa que:
Inrormag¢do a transmitir = Informagdo percebida,

por exemplo: A cem metros hd uma cruz = A cem metros

encontrarei uma cruz.

Desse modo pode-se afirmar que:

a) Um bom desenho diddtico € aquele cujo valor res-
de na precisdo do significado e na supressac d= erros
de interpretacdo.

b) Um bom desenho garantira a igualdade: inforina-

¢do a transmitir = informagdo percebida e compre-
endida.

c) Um desenho serd tanto pior quanto maior seja a
diferenca entre a informagdo a transmitir e informa-
¢do percebida.

Toda a grafia convencional se baseia nestas observa-
¢cdes. Umas sdo suficientemente evidentes, razdo pela qual
sdo admitidas quase sempre (exemplo: circulo grande =
fenémenfo grande, circulo pequeno = fendmeno pequeno,
ndo o Inverso); outras sdo menos evidentes (exemplo: atri-
buicdo da quantidade 5 a um circulo verde, e da quanti-
dade 50 ao mesmo circulo, porem de cor roxa - 0 que
constitui um erro, pois a informagdo a transmitir, ‘a quan-
tidade’, ndo corresponde com a informagdo recebida, ‘a
qualidade’).
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2.3, SIGNOS ICONICOS E SIMBOLOGIA
GRAFICA

"F diga o verde-louro dessa flGmula...". Nesse trecho
do hino nacional brasileiro o autor se refere as duas cores
(verde e amarelo) contidas na bandeira brasileira. O que
nos faz entender o significado da expressaoe poeética acima
é o universo de informacodes existente no nossc repertorio
mental que esta associado a wma Peldsiay v b b gy
natureza, uma qualidade de algo que possa ser imuaginudn
e identificado posteriormente, através de um gesto um
som, uma palavra um desenho ou uma fotografia. Para o
autor a palavra "fldmula" foi mais elegante e mais erudita
que a palavra "bandeira". Mas, e o0 que é fldmula? O signo
de que? Fldmula é o diminutivo da palavra "flama" do la-
tim, que é o mesmo que "chama" substantivo feminino que
significa "tocha de fogo". Dai a expressdo "inflamdavel" (in

= dentro + flamdavel = que pega fogo).
E o que tem a ver "chama' com bandeira? por que

fldmula como sindnimo de bandeira? O significado das

coisas ndo & tdo simples como as vezes imaginamaos.
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Figura 2.1 tocha Figura 2.2 representagd@o
grdfica do signo flGmula.

Um pouco depois da invencdo do fogo, o hormam usa-

va uma "tocha"®

A noile para Huminar sous  cognintues,
Aquela tocha de fogo, com o efeito do vento, formava
uma espécie de ldmina parecida com uma bandeira’. Algo
como a tocha olimpica dos atletas. Pela forma visual des-
se antigo instrumento de iluminagdo constituido de uma
haste para segurar e uma chama em forma de bandeirinha
(Figura. 2.1), surgiu o signo escrito "fldmula" que pode ser
representado graficamente pela figura de um ftridngulo
isosceles e um segmento preso ao iado menor do tridngulo
(Figura 2.2).

Essa forma de bandeira € muito conhecida. Por isto o
seu desenho pode ser graficamente o mais simples possi-
vel. Na figura 2.3 representamos um “"blend” da forma gra-

fica que significa o objeto bandeira, passando da tocha

iGrcnde vela de cera brandéo. Luz, brilho (dic. Aurélio).
Do Got. *bandwa, ‘sinal, estandarte’, + eira) s.f. pedag¢o de pano, com uma ou
mais cores, s vezes com legendas, que se hastela num pau, e é distintivo de

nagdo, corporagdo, partido, etc.; balcdo, estandarte, pavithdo, penddo, ldbaro.
...(dic. Aurélio}.
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antiga & flamula. Isto pode dar a ideia da transformagado

de uma imagem real para um simbolo ou um icone

Figura 2.3: Uma idoio oo qoe b

a evolucdao da forma gralica do bandalio

Em nossa mente temos uma IMAGEM ou IDEIA a respei-
to do objeto a que nos referimos. Olhando ou lembrando
um objeto chamado de '"bandeira" formamos na mente
uma imagem de tal objeto. A imagem mental que temos
do objeto referente é o seu SIGNIFICADO, e a forma fisica
que USamos para representar o significado do objeto, o
gue podemos ver, tocar e que apresentamos em lugar do
objeto, € o SIGNIFICANTE. A forma de representar a ban-
deira de verdade podem ser os sons BAN-DEI-RA, falados
por nds, ou poderia ser um desenho do objeto, uma foto-
grafia, um simbolo icdnico, ou simplesmente a palavra
escrita |BANDEIRA|. O significante, entdo é o elemento fi-
sico do signo enquanto o significado é o elemento mental
do mesmo (BORDENAVE, 1987).
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SIGNIFICADO
(imagem mental
‘do referente)

~ REFERENTE
(objeto, qualidade

acontecimento)

BAN-DEI-RA (som)
*bandeira” (palavra

SIGNIFICANTE

(apresentagdo fisica escrita)
do significado) BANDEIRA (fotografia ou
deseho)

- Figura2.4: Grdfico de Bordenave

“A iconicidade de um signo é varidvel e pode ir desde uma
elevada fidelidade &s formas, cores, etc. do objeto referente
(como uma fotografia ou um retrato desenhado), até o outro
extremo onde mal se reconhece alguma semelhanga. As pin-
‘turas vdo desde o realismo de Rubens e Van Dyck, passando
pelas formas intermedidrias do impressionismo, até o cubismo
e Surrealismo de Picasso e Mirg...

..."A primeira coisa que devemos lembrar a respeito dos
signos criados pelo homem é que deve existir um agcordo ou
convengd@o, tdcita ou explicita de modo que todas as pessoas
Ilhe atribuam o mesmo significado” (BORNENAVE, 1987].
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Figura 2.5: Signos icbnicos pretensamente universais

2.4. ERGONOMIA COGNITIVA E O PROCESSO
DE TRANSMISSAO DE CONHECIMENTO

"As atividades mentais podem ser inferidas a
partir dos comportamentos e verbalizagées e po-
dem ser simuladas pelos modelos de tratamento
da Informagdo. Elas tém, entdo, caracteristicas
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que lhes permitem ser testadas empirrcarrerntes vcnd

como o conteido de toda teoria cientifica”
(RICHARD., 1993).

As producées das atividades mentais sGou de duas
espéclies: umas tém um resultado comportamental direto:
sdo as decisdes de acdo, que convém distinguir bem da
programa¢do dos gestos e dos movimentos. Outras ndo
tém resultados externos: permanecem internas ao sistema

cognltivo, que enriquecem sob forma de informagodes
memorizadas.

' As atividades mentais sdo feitas de bhratarmantos oo
modulares, pois elas inteararn fnforaaese U AR
muito diversa: informacoes solbre o ailuanan, coniy e

tos relacionais e procedurais, informacgoes sobre a tarefa,

As entradas do sistema cognitivo sGdo as situagdes. No
que nos concerne, estas informagodes sdo o resultado dos
tratamentos dos sistemas sensoriais. Elas sdo de duas or-
dens: as de natureza espago-temporal, referentes aos ob-
jetos e eventos e as de natureza simbdlica (linguisticas ou
icénicas), que veiculam significados e sdo interpretadas no

interior dos sistemas de sinais e do contexto da situagdo.

Ao dizer conhecimentos, ndo thes atribuimos simples-
mente um cardter de verdade: eles sdo verdadeiros ou fal-
sos dependendo do referencial e, portanto, as crengas en-
tram no qQque chamamos de conhecimentos. Consideramos
que o cardater de verdadeiro ou falso dos conhecimentos
ou crencgas é secunddrio do ponto de vista psicologico: o
importante é que elas estejam na memodria do individuo,

que elas tenham sua adesdo e que de fato possam tornar-
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se eficientes. Da mesma forma as representagdes sociais
referem-se ao que denominamaos conhecimentos.
“As Inferéncias consistem na produg¢do de novas informagdées
a partir das existentes na meméria, a saber: os conhecimen-
tos., e as Informag6es procedentes da situagdo. Elas sdo de
dols tipos. Algumas tém por finalidade a compreensdo: contri-
buem para as representagbes. As outras tém uma finalidade

pragmdtica: produzem objetivos de agdo, planos ou séries de
agoes...

Os conhecimentos podem se construir a partir de Infor-
magdes simbdlicas veiculadas pelos textos ou se construlr
pela a¢do a partir da resolugdo de problemas. O primeiro
modo produz principalmente [(mas ndo exclusivamente] co-
nhecimentos relacionais, o segundo sobretudo conhecimentos
procedurais” (RICHARD, 1993).

, Os melos a partir dos quais se constroem as interpie-

tagdes sdo de trés tipos:

1) as estruturas de conhecimento existentes na memao-

ria que servem de contexto interpretativo;

2) as inferéncias referentes a existéncia de objetos, a
atribuic@o de propriedades Q estes objetos, a exis-
téncia de relagdes entre eles e & realizagdo das
agdes,;

3) as atividades de avaliagdo que permitem verificar
a adequacdo das agdes realizadas as exigéncias da

tarefa e que podem levar a questionar uma interpre-
tacdo.

‘No que concerne & memotrizagdo, Richard (RICHARD,
1993) diz que muito se fala das atividades conscientes que
facilitam a fixagcdo da informagdo, como a repeticdo
mental, a categorizagdo ou a procura de relagdes: estas

atividades s&o uma parte importante da metacognigdo.
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Estes efeitos existem, mas constituem apenas aspectos
indiretos da memorizacd@o, em relagdo aos dois fatores es-
senclais que sdo a valéncia da situacgdo. E o que ele

chama de "grau de elaboragdo cognitiva”.

A informacdo proveniente do ambienfe chega a4os
registros sensoriais, onde & conservada por um periodo
multo breve (alguns décimos de segundos). Estes sinais
s@o tratados por um outro sistema que realiza a identifi-
cacdo da informagdo sob a forma de uma codificagdo
verbal. A informagdo codificada é armazenada na memo-
ria de curto termo (MCT). A capacidade desta memaoria é
limitada e quando a capacidade é ultrapassada, perde se

a informacdo.

A nocdo de MCT foi progressivamente abandonada
dando lugar & meméria de trabalho (MT]. A diferenca e
que esta Ultima é concebida comc um sistema que realiza
o armazenamento e o tratamento. Pode-se aumentar a ca-
pacidade de retengdo ocupando © sistema de tratamento
com atividades que, como a revisdo mental, favorecem a

manutencdo da informagdo na memoria,

"A informag¢do armazenada na memoria  sensorial é muito
vulnerdvel: no caso de uma informagdo visual, apo6s 300 ms
hd uma degradagdo importante. Para uma informagdo audi-

tiva, a duragdo do armazenamento parece um pouco mais
importante.

O mecanismo que faz com que uma informag¢do permanega
‘disponivel quando ela é utilizada é plausivelmente um meca-
nismo de ativagdo, que é caracteristico da MLT. Além disto.
provavelmente o efeito benéfico da revisGdo mental da infor-

mac¢do na memoéria é devido ao uso de mecanismos de atl-
vagdgo.

“Capacidade de armazenamento ou rapidez de codificagdo?
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A capacidade da MT ndgo varia nem com Q idaode nem com
a Inteligéncia: o que explica esta correlagGo é na realidade
a rapidez da operagdo de codificagdo na MT e g capacida-
de de reter a informaydo segundo a ordem temporal de des-
envolvimento dos eventos.

"A vulnerabilidade da informagdo na memoria de trabalho:

"0 esquecimento é rdpido na MT quando a repetigado mental

é Impossivel. Tem-se ocasiGo de experimentar Isto quando

se & Interrompido em uma operagdo de cdlculo dificil: o in-

dividuo esquece o resultado do dltimo cdlculo que acabou de
fazer e frequentemente também esquece onde estava den-

tro da operagdo” (RICHARD, 1993).

A vulnerabilidade do sinal na MT depende da inteli-
géncia? Esta € uma opinido disseminada mas que atual-
mente estd sendo questionada de novo. No final de uma
revis@o da literatura, Campione e Brown concluzm aque
ndo hda dados convincentes am oo Ao iabeion b e o
vulnerabilidade da informacdac na Ml varia <o o dchoede

ou com a inteligéncia (CAMPIONE, BROW, 1979).

A conclusdo é que o declinio do sinal ndo varia se-
gundo os individuos. O que varia é, de um lado, a eficacia
das estratégias de revisdo da informagdo pela repeticdo
mental e, de outro lado, a natureza da codificagdo que
foi efetuada durante o tempo de apresentagdo do esti-
mulo. -

Um outro argumento a favor da idéia de que a infor-
macgéo relativa ao fim é tratada primeiramente é o fato de
que, na execugdo de ordens, a compreensdo do que hda
para ser feito é‘. mais rapida, quando indicamos inicial-
mente o resultado a ser obtido e em seguida a maneira
de fazer, do que quando procedemos de maneira inversa,.
Assim a leitura do enunciado "faga um vagdo desenhando

um retédngulo alongado e duas rodas embaixo" leva 7.3
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segundos, engquanto que O enunciado "desenhe um retan-
gulo alongado e duas rodas em baixo para fazer um va-

gdo" leva 9.0 segundos (DIXON, 1987).

Os gestaltistas interessaram-se particularmente pelos
problemas cuja solugdo consiste em utilizar um objeto em
uma fungdo ndo habitual para ele. Isto é considerado
como uma das caracteristicas do pensamento criativo e
é utilizado nos testes de criatividade.

Figura para A O
aprendizagem

/ |

condigdo imagem

>

/ X e

AN

idéntico mesmos elementos, Elementos diferentes,  Elementos diferentes,
configurago linear mesma configuragsio  configuragsio linear
Figura para tridngulo circulo

aprendizagem
condigdo verbal

quadrado
tridngulo clrculo tridngulo clrculo
Figuras )
taste tridngulo  quadrado clrculo tringulo fleacha circulo
quadrado flecha
idéntico mesmos palavras, Palavrs diferentes, Palavras diferentes,
configuragso linear mesma configuragéo configuragao linear

Figura2.6: Material experimental da experiéncia de Santa
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Uma experiéncia de Santa (SANTA, 1977), citada em
Anderson (ANDERSON, 1983) e em Richard (RICHARD, 1993),
mostra que uma codificagdo grdfica conserva as proprie-
dades espaciais, ao passo que uma codificagcdo verbal
ndo as conserva. Na condicdo grdfica, os individuos de-
viam estudar o diagrama padrdo, na velocidade de des-
locamento do rosto, desenhado na figura. Mostravamos em
seguida um dos diagramas-teste apresentados na figura.
Eles deveriam responder "sim" se o diagrama contivesse 0Os
mesmos elementos, quer eles estivessem dispostos da
mesma maneira ou ndo. A condigdo verbal era o trans-
posicdo da condigdo grafica: cada desenho esfava substi-
;‘uido pelo seu nome, estando o cisposicdo arafico coneag.

vada (figura. 1.5.1).

A hip6tese de Santa € que a primeira condi¢cao favo-
rece uma codifica¢cdo visual que conserva as propriedades
espaciais e que sera mais facil reconhecer o diagrama-
teste "a" que tem a mesma disposigdo grafica do diagra-
ma-teste "b", disposto linearmente. Na condigdo verbal, os
hdabitos de leitura fazem esperar uma codificagdo sob a
forma de uma lista de elementos na ordem esquerda-
direita é alto-baixo, sendo: tridngulo, circulo, quadrado.
O diagrama-teste "b" deve, nestas condi¢gdes, ser reco-
nhecido mais facilmente, pois ele estd ordenado linear-

mente e apresenta assim uma melhor compatibilidade

com o cdbédigo esperado.

Outra forma de mostrar a especificidade do coédigo
figurado em relagdo ao cddigo verbal é colocar em evi-

déncia os efeitos de interferéncia.
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Shaver, Pierson e Lang (SHAVER, PIERSON, LANG, 1968)
compararam, na tarefa de serlagdo mental, uma condi-
cdo onde a informagdo estava apresentada oralmente e
outra onde ela estava apresentada sob a forma escrita, o
que dificulta a construgdo de uma represem‘ogdq figurada,
visto que a mesma modalidade estd implicada. Eram utili-
zados dois tipos de materiais, sendo um mais adequado
que o outro, para uma representa¢gdo figurada. Por outro
lado, as capacidades de representagdo espacial dos in-
dividuos eram medidas com a ajuda de testes psicométri-
cos. Parece que a performance é melhor com o material
fovorecendo a representacdo figurada, mas somenfe am
condigdo de apresentacao visual o com s indivichitog
que tém as melhores capacidaian b e e

pacial.

Brooks (BROOKS, 1968) estudou duas situagdes com-
pardveis do ponto de vista da tarefa, uma envolvendo a
apresentagcdo de uma figura, a outra de uma frase, e fez
variar o modo de resposta que podia ser, quer uma res-
posta verbal, quer uma pontaria espacial (no sentido de
apontar). O resultado importante ¢é que, no caso da figu-
ra cponfor sobre um diagrama espacial requer mais tem-
po do que responder verbalmente, o que ndo é o caso
para uma frase. Parece, portanto, que a exploragdo men-
tal de uma figura, necessdaria para responder a pergunta,

entra em concorréncia com a pontaria sobre um diagra-
ma.

Parece pouco discutivel que existe um cddigo duplo
e que o cdbdigo figurado tem propriedades diferentes da-

quelas do coédigo verbal. A questdo é saber se este coOdi-
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go conserva ou ndo todas as propriedades da percepcdo
e se a imagem mental € como um quadro para o quai
olhamos e exploramos. Os dados sobre a varredura mental
ou a rotagcdo mental podem deixar pensar isso. De fato, o
céddigo figurado retém um certfo numero de propriedades
perceptivas do objeto ou da cena, mais do que o faz o

cédigo verbal, mas ndo retem a todas.

Os coédigos figurados conservam, alem da forma dos
objetos, suas posi¢cdes relativas e, de uma maneira geral,
as propriedades topolégicas. Preservam o cardter continuo
de deslocamentos e transformacoes. Podem faambrdim co-

dificar as distdncias sob cettas cnndinass

Diferentemente de uma imagem fisica, um codige |li-
gurado ndo pode ser decomposto em partes. Esta caracte-
ristica & claramente evidenciada por uma experiéncia

de Reed e Johnsen (REED E JOHNSEN, 1975). Duas das figu-

ras utilizadas sédo apresentadas na figura 2.7.

VAN
e AVTANY Y

Figura 2.7: Experiéncia de Reed e Johnsen
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O desenho da esquerda representa a figura completa,
os da direita, partes que podem ser isoladas na figura e
que sdo denomindveis. Um primeiro grupo via inicialmente
uma das partes da figura, depois, a figura completa du-
rante dez segundos e devia decidir se ela continha ou ndo
a figura precedente. O segundo grupo via a figura
completa inicialmente e depois, em seguida, uma das
partes e tinha igualmente dez segundos para decidir se a

prim=lra figura continha a segunda.

A unica diferenca entre os dois grupos &, porfanto,
que, para reconhecer s nrna oloe ficeas SRR R R T I
outra, o primeiro grupo explora uma imagernn fisio o oo

gura completa, enquanto o segundo explora uma ima-
gem mental. As diferengas de performance sdo claras: a
frequéncia de detecgdo correta é de 86% no primeiro gru-

po e de 52% no segundo grupo.

Portanto, os individuos que ndo conseguem reconhe-
cer uma parte, conservam uma representagdo de conjunto
da figura: s@o capazes de reproduzi-la ou de reconhecer
as partes que eles denominaram no momento da percep-
¢do da figura. Este resultado justifica a observagdo de
Alain, retomada por Sartre, de que ndés podemos formar

claramente a imagem do Parthenon, mas ndo contar as
colunas.

Ochanine (OCHANINE, 1981) sublinhou o fato de que

0os conhecimentos concernentes aos objetos, ou aos sis-

temas que os profissionais utilizam, podem ser de natureza
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espacial e figurada , mas apresentam diferencas siste-
mdaticas em relagcdo & realidade fisica (ver LEPLAT, 1985;
SPERANDIO, 1988).

Esses fundamentos abrem mais um caminho na busca
dos motivos pelos quais a comunicagdo iconogrdafica
pode, ou ndo, ser de boa qualidade. Os conhecimentos
oriundos de codificagdes visuais varlam de intensidade, de
acordo com o mecanismo cognitivo do receptor da men-
sagem. Essa variagdo ocorre em fungdo da disponibilidade
e limitacdo da capacidade da memodria de curto fermo.
Por ser essa capacidade limitada, somente uma recicla-
éem da informacgdo proporcionard a fixacac do conhooi-

mento.

Isto nos sugere uma atenc¢do especial na forma de
apresentac@do da iconografia nos processos de comunica-
¢cdo nos ambientes informatizados de trabalho, para evitar
a veiculagdo de mensagens, cuja interpretagc@o esteja su-

jeita a duvidas ou distorgdes significativas.
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By &P

2.5. A SEMIOLOGIA COMO FUNDAMENTO NA
CONCEPCAO DE SIMBOLOS GRAFICOS

2.5.1. A CORRELACAO E ESTABELECIDA POR
CONVENCAO

Os simbolos graficos por mais abstratos que sejam,
teoricamente passaram por um processo de semiose e
evoluiram através de convencdes CULTURAIS Umea ‘soia’
indica uma direcdo. Por parte do individuo consider o
‘Interpretante’, espera-se que reconhec¢a o sentido para
onde ela (a seta) estd “apontando”. O simbolo grafico ",
universalmente conhecido pelos seus atributos formais, in-
discutivelmente, originou-se da arma primitiva denominada
por alguns povos pelo signo verbal ‘flecha ou seta’. Como
o signo ‘bandeira’ e tantos outros registrados no conteudo
deste documento, mesmo ndo possuindo semelhanga com
o seu objeto, tém suas existéncias materiais oriundas da
Semiologia.

Humberto Eco (ECO, 1988) afirma que se existem sig-
nos de alguma forma “motivados por...”, "semelhantes
a...”, "anélogos a...”, "naturalmente ligados ao seu obje-
to”, entdo ndo 'se deveria aceitar a definicdo de que
*quando um cdédigo associa os elementos de um sistema
veiculante aos de um veiculado, o primeiro se torna a ex-
pressdo do segundo, o que por seu turno, torna-se o con-

teddo do primeiro”. Eco reforga que o uUnico modo de
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manter vdalida essa definigdo € mostrar que, mesmo no

caso dos signos motivados, a correlagdo é colocada por

convengdo.

"O 4d&mago do problema é dado aqul, obviamente, pela
no¢do de 'convengdo’, que ngo é co-extensiva a de ‘liame
arbitrdrio’. mas é de qualquer maneira co-extensiva a de lig-
me CULTURAL.

“Se examlinarmos os vdrios modos de produgd@o signica,
precisaremos ndo s6 considerar as modalidades de produg¢d@o
de sinal flsico como também as de correlaggo entre os dois
funtivos, dado que também estas constituem um momento da
produgd@o.

"Produzir um sinal, que enquanto tal deverd posterior-
mente ser correlacionado a um confeddo, € produzir uma
fung@o signlca: as maneiras pelas quais uma palavra ou uma
imagem sdo correlatas ao seu conteudo nao SO0 as mesmas,

O problema é se primeira representa uma co relacao clinrol
e a segunolo nao: ou se ambas implicam rine Hft;u"-n [ER S FANAN
relagdo cultural mesmo que 4as cCo© Jelaeoes sejum oporasio

nalmente diversas (ratio facilis vs ratio difficilis].

"“Para mostrar que mesmo a imagem de um objefo si-
gnifica esse objeto com base numa co-relagdo cultural, im-
porta sobretudo eliminar algumas nogoes ingénuas., ou seja,
que os chamados signos icobnicos:

(i) tém as MESMAS PROPRIEDADES do OBJETO:.
(i) sGo SEMELHANTES ao OBJETO;

(ilf) sao ANALOGOS ao OBJETO;

(lv] s&o MOTIVADOS pelo OBJETO.

“Mas. assim como a critica a estas quatro primeiras no-
¢c6es estd arriscada a calr no dogmatismo oposto, deve-se
também criticar a assungdo de que:

[v)’ os chamados signos icénicos sGo ARBITRARIAMENTE
CODIFICADOS.

"Veremos que é possivel dizer que certos tipos de signos
sdo culturalmente codificados sem por Isso assumir que eles
sejam de todo arbitrarios, restitulndo assim ¢ categoria de
convencionalidade uma maior flexibilidade. S6 que, uma vez
resolvidos estes problemas, poderfamos ver-nos diante de
uma ultima, lguaimente dogmdtica e criticdvel, assenggo:

(vi) os chamados signos icbnicos, tanto arblitrarios quanto
motivados, sGo ANALISAVEIS EM UNIDADES PERTINENTES codifi-

cadas e sujeitos a uma ARTICULACAO mulitipla, como sucede
com 0Os signos verbais.

“Yeremos que se se aceita (v) sem reservas é-se levado
a aceitar (vi), o que conduziria a clamorosas contradigoes.
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Mas se se considera (v] de forma prudente, entdo (vi] ndo
estd estreitamente Implicado na primeira. Em outros termos,
pode-se admitir que os slgnos ditos jcbnicos s@o
CULTURALMENTE CODIFICADOS sem necessariamente implicar
que $Go ARBITRARIAMENTE CORRELATOS «ao seu conteudo e

que a sua expressqo seja analisavel de modo DISCRETO”.
(ECO, 1991].

Quando o autor utiliza a expressdo "CULTURALMENTE
CODIFICADO”, quer dizer a mesma coisa do pensamento
expresso por Bordenave (citado). Esta ponte estabelece o
consenso que norteou as questoes fundamentais da pes-

quisa apresentada nos capitulos seguintes.

Existe uma enorme critica sobre o que & iconico e o
que ndo o €. Para Morris (MORRIS, 1927 4) e sjmnn o foanioo
na propor¢do em que ele proprio tem as proptiedades dos
seus denotatas. Eco considera ingénua essa definicdo e o
préprio Morris sabia perfeitamente que essas propriedades
tém seus limites, quando ele mesmo afirma que o retrato
de uma pessoa €& icdnico numa certa medida, mas ndo
completamente, desde o momento em que Q tela ndo pos-

sui a textura da pele humana ou a motilidade do individuo
retratado.

2.5.2. ESTIMULO SUB-ROGADO

As consideragdes canalizadas para a componente

culfural sdo capazes de compor um quadro bastante signi-
ficativo.

Humberto Eco (ECO, 1991) diz que os signos iconicos

ndo tém as “mesmas”’ propriedades fisicas do objeto, mas
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estimula uma estrutura perceptiva “semelhante” daquela
que seria estimulada pelo objeto Imitado. Ele afirma gue
uma CONVENGAO GRAFICA autoriza a TRANSFORMAR no pa-
pel os elementos esquematicos de uma convengdo per-
ceptiva ou conceituai que motivou 0O signo. Para isto, ele
cita o exemplo do desenho esquematico da mdao: a unica
propriedade que o desenho possui, uma linha negra con-
tinua sobre uma superficie bidimensional, € a unica que
a mdo ndo possui. A linha negra do desenho constitui a
simplificag@o seletiva de um processo muito mais compli-
cado. O perfil da mdo ndo € um signo icdHnico que possui
algumas propriedades da mdo, mas ESTIMULO  SUB-
ROGADO, que, no gquadro de uma representacao convenci
onal, contribui para o siguifico oo g
configuracoes materiais que simulam condigoeaes pareopii-
vas ou componentes dos signos iconicos” (KALKOFEN,
1972).

“pode-se ingenuamente identificar a produgcdo de
estimulos sub-rogados com o iconismo, mas trata-se

ainda de pura licenga metaférica” (ECO, 1991).

2.5.3. SIMILARIDADE

Peirce (PEIRCE, 1990) associa a ideia de iconismo a
similaridade: “um signo é icénico quando pode represen-
tar o seu objeto sobretudo por via de similaridade”. Isto
quer dizer que'um signo precisa fer um certo grau de
SIMILARIDADE do seu objeto e ndo necessarlamente possulir
as mesmas propriedades.
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Voltando ao argumento de simbolo ou signo precisa-
mos estabelecer um acordo neste texto, a flm de que se
tenha uma linha de tratamento inequivoco e se possa tfra-

balhar as sentengas do argumento sem ambiguidades.

Embora Peirce defina um simbolo como um Represen-
tamen,® cujo cardter representativo consiste exatamente
em ser uma regra que determinard seu Interpretante, o
nosso acordo estabelece para SIMBOLO GRAFICO a forma
signica abstrata e para SIGNO ICONICO o modelo grafico
que guarda certas similaridades, isto é, algumas proprie-
dades espaciais identificaveis atraves de uma compelén.

cia cultural.

"Representar iconicamente o objefo significa entao
transcrever por meio de artificios graficos fou de oufro géne-
ro) as propriedades culturais que lhe sdo atribuidas. Uma
cultura, go definir seus objetos, remere-se a alguns CODIGOS
DE RECONHECIMENTO que Individuam tragos pertinentes e ca-
racterizantes do conteddo. Um CODIGO DE REPRESENTAGAO
ICONICA estabelece, pois, quais os artificios grdaficos que
correspondem qos tragos do conteddo ou QoOs elementos per-
tinentes fixados pelos cédigos de reconhecimentos. A maior
parte das representagdes icoénicas esquemdticas verificam
literalmente essa hipétese (o sol como circulo dotado de
raios, @ casa como quadrado encimado por um triGngulo,
etc.). Mas, mesmo nos casos de representaggo mais ‘realista’,
podem-se Individuar blocos de unidades expressivas que re-
metem ndo dquilo que SE VE do objeto, mas adaquilo que SE
SABE, ou aquilo que se aprendeu a ver”.(ECO, 1991).

Guibson (GUIBSON, 1966) diz que a similaridade é
PRODUZIDA e deve ser APRENDIDA. lIsto significa que o
agente CULTURAL é responsdvel pela legibilidade de uma

representacgdo icdnica. A imagem é motivada pela repre-

5 e . e
Um fcone é um Representamen cuja Qualidade representativa é uma sua Primel-

ridade como primeiro. Ou seja, a qualldade que ele tem e qual coisa o torna
apto a ser um Representamen.
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sentagcdo abstrata do objeto, mas & ao mesmo tempo
efeito de uma decis@o cultural e como tal requer uma per-

cepgdo adestrada para ser percebida como imagem da-
quele objeto.

2.5.4. CONVENCAO

O termo convengdo é por demais conhecido no uni-
verso das representagdes graficas. E bastante satisfatdrio
esse termo pois ele exerce uma enorme influéncia no que

se refere a normas legais e culturais preestobelecidas,

“Os signos icdnicos sao mofivados e regidos por con-
vengbes, Qs vezes se reportam a regras preestabelecidos,
mas freqientemente parecem instaurar, eles préprios, regras.
Com muitos testes, chega-se no mdximo a uma prudente
HIPOCODIFICAGCAQ. Outras vezes, a constituigdo de similari-
dade. conquanto regida por operagées convencionadas, pa-
rece remeter antes @ mecanismos perceptivos do que a habi-
tos culturais. Certos fenbmenos ditos iconicos revelam-se
como ndao-icdbnicos. Encontram-se, no limite mdaximo, textos

que parecem PROMETER UMA REGRA mais do que seguir
uma“. (ECO. 1991).

Um signo icdénico ndo tem como equivalente verbal
uma palavra, e sim um texto. Pode até exprimir uma ag¢do.
Na melhor das hipétese, uma descrigdo, um enunciado, as

vezes um discurso inteiro, um ato de referéncia um ato lo-
cutivo,
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Figura2.8: Um exemplo de unidade icdnica

O desenho de um homem pode responder ao tenno
lhomem|? Ou serd sucessivamaenle interpioiaucl il
mente como |um homem sentado|. |este heomem esta
triste|, |homem trabalhando| ou mesmo por um enuncia-
do cientifico do tipo |todos os homens sédo...|. "Fora do

contexto, as unidade icénicas ndo tém estatuto e por isso
ndo pertencem a um codigo.; fora do contexto 0s 'signos
icdnicos’ ndo sdo realmente signos;, ndo sendo nem codifi-
cados nem ([como vimos) semelhantes a0 que quer que
seja, é dificil entender por que significam e, ndo obsfante,
eles significam. Cabe, pois, pensar que um TEXTO
ICONICO, mais que qualquer outra coisa que dependa de
um coédigo é algo que INSTITUI UM CcODIGO.” (ECO, 1991).

A variedade de pensamentos dos estudiosos da Semio-
logia ndo nos intimida. Ao contrario nos estimula a realizar
um trabalho que' tenha suas linhas de guia assentadas na
realidade dos fatos. Esta é, portanto, uma pesquisa cal-
cada nos propdsitos fundamentais da ciéncia e como tal,

tomamos o cuidado de reconhecer o valor de todos os tra-
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balhos precedentes, varios citados. E de fundamental im-
portdncia as vertentes que tomamos para dar a partida ao
trabalho de pesquisa, porem nos permitimos raciocinar em
termos gerais sobre estas questdes acima. Nossa linha de
raciocinio ndo diverge do conteudo como um todo, mas a
julgar pelas contradigoes registradas nos textos de Semio-
logia, consideramos o tema complexo, consequentemente,
dificil de ser esgotado. Ainda teremos muito o que apren-

der, no que se refere @ Semidtica.
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Este capitulo trata exclusivamente da Iimagem grafica
como recurso de comunicagdo nos projetos de interfaces
homem/computador - IHC. Algumas consideragbes anterio-

res estdo aqui melhor exemplificadas como fundamento
das investigacodes.
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3.1. INTRODUGAO

A palavra fcone vem do grego ikone gue significa
imagem. Sdo pequenos desenhos utilizados em telas, me-
nus e janelas de terminais de video de computadores e
outros displays eletronicos, destinados a uma interagdo
com usudrios de sistemas informatizados. No ambiente in-
formatizado de trabalho, o termo icone é empregado para
toda imagem pequena destinada a substituir uma linha de
comando ou encaminhar uma sequéncia de procedimen-

tos.

Do ponto de vista semantico e dn Seminltaaict o tormn
icone tende a ser empregado apends para irnagens Qe 50
assemelham ao objeto a que se referem. Nao obstante, o©
seu emprego extrapola esse limite e passam a sef conside-
radas outras representacdes grdaficas convencionais larga-

mente utilizadas nas interfaces de programas.

O termo icone j& estd incorporado no elenco de fter-
mos técnicos utilizados no diciondrio da Computagdo. “Por
uma questGo de coeréncia com os objetivos de uma pro-
posta voltada para analistas, programadores e sua termi-
nologia usual a classe dos OIA® identificados como expres-
sées visuais grdficas e elementares recebe o nome de ico-
ne” (CYBIS, 1994). Por isto é muito dificil evitar o uso deste
termo quando nos referimos a essas figurinhas que tanto
facilitam, e as vezes até dificultam o processo de intera-

¢@o usudrio/computador.

A variedade de icones existente no ambiente informa-

tizado de trabalho j& ocupa uma posi¢gdo de destaque nos
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estudos de Ergonomia do Software. Ainda ndo dispomos de
muitos estudos sistemdticos sobre esse importante elemen-
to de comunicacdo visual. J& existe, porém, uma grande
preocupagdo dos estudiosos de Ergonomia do Trabalho
informatizado. "Os icones devem ser significativos, apropri-
ados, coerentes, consistentes, claros, simples e definidos
em pequeno numero...” (CYBIS, 1994).

Respeitando as posigdes diversas, em alguns casos
ainda polémicas, conduziremos este texto usando o termo
icone como o significado de todo e qualquer simbolo vi-
§uo| pegueno utilizado nas interfaces de sistemas informa-
tizados: para abrir uma aplicacdo, proceder um comando,
ou como metdfora para um procadimento guologuat da bors

refa.

3.2. A UTILIDADE DO iICONE

Os icones sdo recursos visuais de larga aplicagdo no
mundo da informdtica. Se houvesse um meio de torna-ios
universals, n@o seria dificil diminuir as barreiras idiomdaticas
frequentemente enfrentadas pelos usudrios de produtos in-
ternacionais. Lamentavelmente, isto € humanamente im-
possivel devido das questdes levantadas no capitulo 2 do
presente texto.

Os icones na IHC impdem-se diante de outras formas
de comando, se ndo ultrapassadas, pelo menos complica-
das, como sdo as linhas de comando. E normal ver-se nas

janelas dos softwares de ultima geragdo, as barras de
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menu com linhas de comando acrescidas de icones ou
substituidas por estes. Este fendmeno tecnologico se dd a
medida em que as exigéncias do mercado impdem a cria-

¢do de interfaces mais amigdveis e mals universais.

Os projetistas de interfaces aos poucos estdo tomando
conscléncia de que imagens grdficas, muitas vezes, sdo
mais eficientes do que extensos textos. A utilidade dos ico-
nes ndo & subjetiva. A partir do momento em que um icone
é crlado, é compreensivel que o seu autor deseje ver sua
arte a servico de uma interacdo. Quanto mais clara resulta
uma representacdo simbodlica, obviamente ela se tornara

mais util como elemento de comunicacao visul

3.3 RECONHECIMENTO

A tela do computador, nos dias atuais, mais parece
uma exposicdo de arte. Dezenas de imagens gréficas de
diversos estilos, multicores e com os mais diversos signifi-
cados, compdem o espago grdafico das janelas dos pro-
gramas aplicativos e utilitarios. A competéncia do criador
de icone' é reconhecida quando sua obra, alem de guar-
dar os requisitos de um bom desenho, possui também um

formato distinto que facilita sua localizagdo e instantaneo
reconhecimento.

' Nenhuma universidade oferece pos-graduagiio em projetos de icones. Os profissionais que se ocupam dessa

atividade sdo: Designers, Técnicos de Desenho, Ergonomista, Projetistas de Sistemas e outros profissionais de
areas afins (Horton 1994).
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Os trés icones abaixo, podem ser considerados incon-

fundiveis?

bloco de notas, anotar;
imprimir;

duvida, interrogar, help.

Alguns icones sdo consideradoes e reconbie it nto
imediato. Mesmo assim, é preciso muita atencdo quanto
ao uso das metdforas. A nossa realidade cultural pode ser
diferente da realidade cuitural do destinatdrio da mensa-
gem. Este fenémeno € um dos responsdaveis pelo insucesso

de alguns icones, fato demonstrado nos capitulos 4 e 5
desta tese.

Apresentamos, a seguir, dez exemplos de imagens,

cujos significados sdo dificeis de serem confundidos.

5< ¢

avido cortar carta alegre bomba

x O &2 B

escrever reldégio negar perigo telefone
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Como estas, muitas outras imagens podem adquirir o
seu poder de comunicagdo e entrar no mundo da informa-

tica, como metafora, para centenas de procedimentos no

trabalho informatizado.

O icone pode ter um significado substantivo ou pro-
cedural, isto é, pode simbolizar um ser concreto ou absira-
to, ou pode significar uma agdo ou procedimento. Para os
projetistas de icones, certamente, ndo deve ser facil criar
uma imagem de reconhecimento imediato, porque para
reconhecer uma imagem grafica, o cérebro humano preci-
sa passar pelo processo de aprendizagem, E necessdario a
existéncia de algo que nos faca lembrar @ (econhecer a
imagem apresentada. E 6bvio que ndao se pode lembioan e
algo que nunca se viu ou senfiu. Por isto, convem destacar
um ponto extremamente importante no reconhecimento de
imagens graficas: a imagem s e reconhecida se o recep-
tor possuir, no seu universo de conhecimento, elementos
para decodifica-la.

As pessoas costumam memorizar mais facilmente uma
imagem do que uma palavra. Isto, no entanto, ndo estabe-
lece vanfagem incontestdvel para a memorizagdo de um
icone. Visualmente, os icones sdo mais distintos do que
palavras, porém sua condi¢gdo de simbolo visual exige um

tratamento especial, com base na Semioclogia, para que se
tornem memorizaveis.

Uma informagdo s6 permanece na memoria alguns
centésimos de segundo. A memoria sensorial € aquela
que recebe a informag¢do dos diferentes 6rgdos sensitivos

e g mantém em uma forma ndo interpretada por periodos
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de tempo muito curtos. A persisténcia da memoria visual e
da ordem de 200 ms.” (CYBIS, 1994)

Normalmente s@o dados nomes 4aos$ icones. Isto facili-
ta a sua memorizagcdo mas ndo garante a sua permanén-
cia na memaoaria, devido ao tempo muito curto de estoca-
gem da informagdo. Se houver um precedente visual esto-
cado na memdria de longo termo - MLT, funcionando como
“back ground” para impressdo dessa imagem, entdo é
possivel a sua fixagdo. Esse fendmeno ocorre guase sem-

pre em fungdo dos principios relacionados com d Semio-

tica.

Aumont (AUMONT, 19931 afinma ous i o b ios
fundamentais, que sustenta a abordcgem psicanalitica do
espectador da imagem, consiste em destacar a relagdo
estreita entre inconsciente e imagem: a imagem contém o
inconsciente, o primario, que se pode analisar; inversa-
mente, o inconsciente contém a imagem, Qas representa-

gbes.

Para melhor memorizar um icone é indispensdvel que
ele pos§uo caracteristicas visuais associadas Ao universo
de conhecimento (repertério) do individuo, para que este
possa processar, no cerebro, o mecanismo de estocagem.
Do contrdrio, ele teré@ mesmo de aprender o seu significa-
do por meio de informagdo especifica (manual, ensina-

mento ou tentativa por curiosidade).
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3.4. LINGUAGENS E ESTILOS

Sabe-se que todas as artes visuais passaram por es-
colas que evoluiram ao longo dos tempos. Os recursos
técnicos, colocados a servigo dos criadores de imagens
gréficas, proporcionaram-lhes condi¢des de avangarem
nas suas propostas de comunica¢do ou de expressdées ar-
tisticas. As linguagens escritas surgiram das pictografias
primitivas realizadas pelos homens das cavernas. Os simbo-
los graficos pré-histéricos e desenhos das cavernas remon-
tam & histéria desse meio de comunicagdo visual capaz de

integrar conhecimentos entre as nacdes.

Todavia, convém ressaltar que cada civilizagao, devi-
do a suas formas de manifestagdo cultural, impde carac-
teristicas de linguagem e estilo nos seus produtos de arte.
A linguagem e o estilo de cada criagdo estdo, portanto,

atrelados as condigdes dos eventos naturais, tecnicos e

culturais.

Observando com atengdo as Interfaces de programas
desenvolvidos em regides diferentes, nota-se que, mesmo
(o] iconés considerados universais, sdo desenhados com
linguagem grdafica bem diferente. Nota-se também que os

estilos de apresentagdo variam muito de regido para regi-
do.

"Essa diversificacdo de estilo e linguagem pode inter-
ferir no processo de reconhecimento do icone. Um acordo

internacional,? no @&mbito das industrias de informdtica po-

2 .. A e . . , .
Os sinais de transito so mundialmente conhecidos por condutores de veiculos. Embora se possa criticar
alguns deles em termos dos seus significados, é louvavel a intengéo de torna-los universais.
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deria, talvez, contribuir com a diminuigdo desse problema.
Para isto, porém, é indispensdvel investigagdes no sentido
de identificar falhas de concepgdo. O motivo principal de
um trabalho dessa natureza, obviamente, deverd ser o de
recomendar icones inconfundiveis ou até mesmo univer-

sais,

3.5. SIMBOLOS GRAFICOS UNIVERSAIS

A tentativa de criar simbolos graficos universais € o
grande desafio dos criadores de icones. Até mesmo lin-
guagens baseadas em simbolos graficos foram inventadas
por alguns estudiosos. A Sematografia desenvolvida por
Charles Bliss € uma dessas tentativas de sistemas de escri-
ta visual universal. Ele criou 100 simbolos fundamentais
com os quais sdo montados outros, por justaposigdo ou
sobreposigdo. Com isto propds um conjunto fundamental
de simbolos que inclui, além de numeros e simbolos ma-

tematicos, formatos matemdaticos simples.

No inicio deste século, o professor e cientfista austria-
co Otto- Neurath desenvolveu a ISOTYPE (International Sys-
tem Of Typografic Picture Education) para facilitar a com-
preensdo de informagdes estatisticas complexas. Nesse
caso, as pictografias da ISOTYPE sdo simplificadas para
substituir palavras no sentido de acelerar a compreensdo e
o} cbrendizodo '

Os simbolos da ISOTYPE sGo um exemplo de simplifica-
¢do para quem se destina a criar icones de computadores,

porque, em geral, sua leitura é imediata. NGo queremos
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dizer que eles podem ser universais, mas expressam a pie-
ocupagdo de ndo inclulr elementos graficos que venham

prejudicar seus significados.

3.6. [CONES & PALAVRAS

Existem muitas opiniédes no que diz respeito ao uso ou
ndo de palavras combinadas com icones. Nossas pesquisas
revelam que a combinag¢gdo de icones com palavras, Qo
contrario do que alguns programadores atestam, sGo, em
varlos casos, ndao sb46 um refor¢co para o aprendizado do
icone, mas principalmente uma forma o Thatizoar
imagem com um nome, que a principio so existia nao ideia

do seu criador.

ifcone cuja concepgdo grafica ndo guarda semelhan-
¢a com o seu objeto também pode tornar-se imogem de
reconhecimento universal. O poder de abstragdo dos
“artistas” pode gerar formas poderosas de comunicagdo a
ponto de uma imagem ser, durante muito tempo, o simbolo
de uma determinada coisa ou procedimento (vide comen-

tarios na andlise dos questiondrios do PROTOCOLO ESCRITO,
capitulo 5).

3.7. O APRENDIZADO GERA CONHECIMENTOS
E HABILIDADES

Por razbes Obvias (vide capitulo anterior), o individuo

quando aprende a fazer alguma coisa, passa por um pfo-

60



cesso de guarda das informagdes na sua MLT. Essas infor-
magdes transformam-se NO seu repertdrio de procedimen-
tos, gerando o que aqui chamamos de habilidades. Quan-
do alguma coisa muda na sequéncia desses procedimen-
tos, € normal acharmos que algo e ineficiente. Isto acon-
tece com muitos usudrios que outrora trabalhavam com li-
nhas de comandos nas IHC e hoje, deparam-se com um
“cacho” de icones substituindo aqueles comandos com OS$

quais eles jG estavam acostumados.

“Os icones tornam os produtos mais faceis de usar,
porém devem ser perfeitamente Obvios para qualquer
usudrio em qualquer lugar e a qualquer hora” [HORTON.,
1994).

Os significados dos icones podem ser tado contraditori-
os como as vezes acontece com O significado das pala-
vras. Portanto, a questdo ndo é se o icone vai ou ndo re-
presentar o conceito, o que interessa é a facilidade de re-
conhecimento da sua fungdo no procedimento de uso do
sistema. Quando um usudrio percebe o significado do
conjunto de icones de um programa, a sua resposta, em
termos de satisfagdo, € imediata, conseqglentemente o seu

aprendizado torna-se muito mais radpido.

3.8. DETALHES PODEM ATRAPALHAR

Autoridades em imagem didatica, como Abrahan Mo-
les (MOLES, 1991), por exemplo, consideram que os deta-

lhes de uma ilustrag@o constituem-se no ponto mais deli-
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cado do processo de comunicagdo com imagens graficas.
Um detalhe desnecessdrio, embora relevante do ponto de
vista da criatividade, pode ser extremamente prejudicial
no que se refere aos reais objetivos. No capitulo seguinte,
veremos como algumas ilustragdes ndo cumprem suas fun-
cbes efetivas devido a enorme preocupagdo com a esteti-
ca visual em detrimento da simplificagdo, que tanto pode-

ria contribuir com a sua eficiéncia.

Pelo tamanho de um icone ja se pode perceber que é
extremamente dificil representar uma imagem nos seu mi-
nimos detalhes. Existem ndo sb as limitagdes dos displays
dos microcomputadores, como também as nossas naturais
condi¢gdes de alcance visual., HMHesse ponlo. ata que 540
validas essas limitacdes, porque assim os criadores de ico-
nes sdo forgados a simplificar os detalhes da composi¢do

visual.

“Os icones ndo sdo pinturas. Ndo olhamos para eles
para ver como algo se parece. Se temos de olhar para
eles bem de perto é porque provavelmente eles ndo fo-
ram bem projetados” (HORTON, 1994). |
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PESQUISA E ANALISE



A PESQUISA

-0 principc! objetivo dessa pesquisa foi identificar o
grau de legibilidade e interpretagdo de icones. Para
isfo, organizamos um meétodo sistemdtico de pesquisq,
capaz de proporcionar as melhores condicdes de anali-

se dos dados, a fim de garantir resultados confidveis.
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Os detalhes desse método estdo registrados nos pProxi-

mos tépicos deste capitulo.

4.1. PLANEJAMENTO

No capitulo 1 deste trabalho (Introdugé&o), tecemos
alguns comentdrios sobre O planejamento da pesquisa.
Mencionamos o fato de ser dificil o contato com as pesso-

as, principalmente porque necessitGvamos das suas opini-
des.

Para diminulr as dificuldades de obtencdo deo dad:s
indispensdveis a pesquisa, armamos algumas estrategias
de organizagdo. A primeira providéncia foi criar uma ima-
gem condizente ao trabalho. Envelopes, textos, questiona-
rios, etc., tudo foi elaborado com © mdaximo de cuidado,
no sentido de proporcionar ao usudario contatado, o desejo
de participar, sem grandes incdmodos. O retorno da cor-
respondéncia, por exemplo, foi um detalhe que julgamos
importante. Os usudrios receberam, como parte da corres-
pondéncia, envelopes novos, para neles depositar os
questiohérios respondidos e remeter de volta. Esses enve-

lopes continham etiquetas impressas com o respectivo en-
derecgo.

_ Além dessa providéncia, fizemos também uma promo-
cdo a fim de garantir, mais ainda, a devolugdo dos ques-
tiondrios. Embora algumas medidas ndo tenham sido bem

sucedidas, de um modo geral os resuitados foram satisfa-
torios.

65



Os individuos escolihidos para a pesquisa foram
determinados aleatoriamente, porem entre aqueles que
de um certo modo trabalham com computadores, isfo
&, usudrios de sistemas informatizados de trabalho. A

pesquisa atingiu varios Estados do Brasil, de Norte a Sul.
4.2 PROTOCOLO ESCRITO

Até que ponto os icones, comumente utilizados nas
interfaces de programas, sdo, ou ndo, bem Iinterpreta-
dos pelos usudrios dos sistemas? Este & o questiona-
mento principal da pesqguisa. Para obter as respostas
necessdrias, criamos um modelo de questionario que
denominamos PROTOCOLO ESCRITO.

Evidentemente ndo seria nada facil verificar o grau
de legibilidade de todos os icones existentes no mundo
da Informatica. Por este motivo, fizemos uma selecdo
de cerca de 200 icones escolhidos entre os mais fre-
quentes nas aplicagbes e utititarios para WINDOWS
(figuras-de 4.1 a 4.4). Decidimos ndo enfatizar icones
de interfaces de outros sistemas, por ndo serem muito
comuns aos usudrios a quem destinamos © questiona-

rlo. Mesmo assim, alguns deies foram incluidos.

4.3 REGISTRO DAS INFORMAGOES

Ndo temos a pretensdo de, com os resultados des-

sa pesquisa, esgotfar a fonte de Informagdes que pode
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ser explorada com pesquisas dessa natureza. Mesmo
porque, a nossa malor intengdo é& abrir discussbes e
encaminhar novas estratéglias de pesquisas, com vistas
ao desenvolvimento da comunicagdo iconogrdfica no
ambiente Informatizado de frabalho.

Os questiondarios s@o constituidos de 10 folhas for
mato A4. Cada folha contém 20 icones (vide anexos de
2 a 5). O usudrio responde com, no maximo, trés pala-
vias, o que slgnifica cada imagem, traduzidas para
uma das opgdes apresentadas nas planilhas de registro
das Informagdes, ou, se ndo, pertencerd ao Item

“cinco” do quadrinho, que quer dizer: resposfa Invali-
da.

4.4, MODELO DE ANALISE DOS DADOS

Para verificar se a resposta & correta, usou-se um
elenco de possiveis respostas para cada icone. Se a
respos'rqn do entrevistado ndo corresponde a uma das
alternativas, entdo, como fol mencionado, essa respos-
ta é invdlida. Se ndo escreve no quadrinho, ndo signi-
flca que o usudrio ndo tenha reconhecido a imagem,
ele pode apenas ter tentado assoclar aquele icone a
um objeto ou p}ocedimento no trabalho Iinformatizado.
Mesmo assim, a resposta é considerada invalida por-
que, se ele ndo respondeu, tudo indica que o significa-

do do icone ndo é legivel para ele. Se a resposfa cor-
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responde a uma das quatro alternativas, no maximo,
entdo é considerada correta. Quando © usudrio escre-
veu uma ou mais palavras totalmentfe diferentes das
alternativas da planilha de registro dos dados, mas a
sua resposta faz sentido, sua opinido € registrada nos
campos adliclonais dos quadrinhos das planilhas. Isto
serviu, ndo so6 para acrescentar e substituir alternativas
de significado dos icones, como também para facilitar

o trabalho de andlise.

A planitha a que nos referimos foi especialmente
elaborada para esse estudo. Serviu para analisar todas
as informacgdes registradas. As entradas sqo 4as 1€spos-
tas dos entrevistados. As saidas sdo: 1) o percentual

das respostas; 2) quais as imagens mais legiveis].

4.5. REGISTRO DOS RESULTADOS

Ndo registramos nenhuma novidade na forma de
apresentacdo dos resultados desta pesquisa. No entan-
to conv.ém ressaltar que todo o trabalho de organiza-
¢do das informagdes e toda metodologia foram reali-
sados de forma sistematica para facilitar o trabalho de

andlise e avaliagcdo dos dados obtidos. A Inclusdo de

A fim de facllitar a clareza dos resultados em termos do que conside-
ramos um fcone menos ou mais legivel, criamos uma escala de valores
para classific4-los. Dependendo do valor percentual das respostas, o
icone pode ser conslderado de excelente a de efeifo negativo. Se o
percentual é multo baixo, é considerado de efelto negativo. Se, ao
contrario, tem um alto percentual, entdo pertence ao conjunto de fco-
nes mais facels de serem reconhecidos em qualquer programa de com-
putador, o que |lhe confere a qualidade de muito bom ou excelente.

68



alguns elementos visuais serve apenas para tornar mais

clara a leltura e, consequentemente, mais facil a in-

terpretagdo.
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ANALISE
CONCLUSIVA

Este capitulo contém um comentarlo critico a respeito
dos icones utilizados na pesquisa. Os argumentos aqui
apresentados sdo o fruto de uma andlise calcada nos
principios da Ergonomia e da Semiologia. Esta critica tem
como principal ¢bjetivo apontar para os detalhes que de-
vem ser melhor observados no momento da criagdo de
icones. Como diminuir a possibilidade de “ruidos” na co-
munica¢g@o quando usamos a imagem gréfica para faciiitar

o didlogo com usudrios de sistemas informatizados.
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5.1 CLASSIFICAGAO DOS ICONES

Os fcones escolhldos para a pesquisa foram extraidos
dos mais utilizados nos programas para Windows. Incluimos
também outros icones que, pelos seus empregos em pro-
gramas diversos, |G se tornaram conhecidos pelos usudrios
de computadores.

As respostas Qos questiondarios nos trouxeram grandes
surpresas, no que diz respeito a inferpre’rogc‘:o. (leltura) de
{cones. Vdarios exemplos, constantes dos duzentos itens,
eram considerados por alguns projetistas como sendo de
reconhecimento universal. Infelizmente, a pesquisa revelou
outra realidade. Existem icones que, a principio, parecem-
nos inconfundiveis, mas quando submetidos ao julgamento

dos usudrios, o efeito, as vezes, € totalmente diferente.

Com os resultados estatisticos de cada icone, resol-
vemos crlar uma metdfora para classifica-los, quanto o
seu poder de comunicagdo, ou seja, quanto & sua capaci-
dade de ser inconfundivel, ou pelo menos, de serem reco-
nhecldos pela maioria dos usudrios de computadores. Para
classificar o grau de eficiéncia dos icones estabelecemos
alguns critérlos de qualidade:

a) icone de slgnlflccdd inequivoco = EXCELENTE;
b) icone de significado dificiilmente equivocado
= MUITO BOM;

c) icone de significado reconhecido, porém com
algumas davidas = BOM;

d) icone de significado confuso, aceitavel sob
certas condicdes = ACEITAVEL;
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e) icone de significado muito confuso =
INADEQUADO:

f) icone de significado indecifravel =
EFEITO NEGATIVO.

Quanto melhor for a classificagdo do icone, maior
consideramos o seu poder de comunicagdo, quer dizer, aQ
probabilidade de serem confundidos com outfros significa-
dos é a minima possivel. Paradoxalmente, os icones com Q
classificag@o inferior, isto €, com a caracteristica de se-
rem facilmente confundidos com outros significades, que
talvez n&o sirvam para cumprir o seu objelivo na intertare
do sistema, sd@o considerados de boaizo poddor e EREIRARRTRI

cag¢do ou comunicacdao nulo

A nossa intencd@o, quando ufilizamos uma escala de
valores para classificagdo dos icones, € apenas enquadra-
los em categorias diferentes, variando de menos para
mais, de acordo com os resultados apontados pela pesqui-
sa, o que corresponde a transformar a opinido dos usudri-
os, registradas no PROTOCOLO ESCRITO, em valores mani-
puldveis estatisticamente.

As barras dos graficos de cada quadro estatistico, vi-
sualmente, ndo expressam o valor do icone e sim represen-

tam o percentual das respostas em cada item. Por exem-

plo, o resultado do quesito 33, , (figura 5.1), pelos
combrimentos das barras do histograma, aproximadamente
50% em dois itens, ndo expessa visualmente que esse ico-
ne seja classificado EXCELENTE.
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Figura 6.1 Quadro estatistico dos resultados revelados

pela pesquisa no quesito 33

5.2. ANALISE ESTATISTICA.

A formo mais adequada que encontramos, para anali-
sar as respostas registradas nos questiondarios devolvidos
pelos usudrios, é apresentada mais adiante nas figuras de
52 a 5.11. Cada icone tem a sua andlise individual. $do
seis itens de respostas em cada quadro estatistico, sendo

que os dois ultimos sdo fixos, para definir:

a) respostas invalidas

b) outras respostas
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5.2.1 RESPOSTAS INVALIDAS

O item respostas invdlidas, representa o percentual
das respostas que nada corresponde com o icone, ou O

regisiro dos casos de omissdo da resposta.

£ provavel que algum usudrio tenha formulado um Si-
gnificado satisfatorio para aquele icone, cuja resposta foli
considerada invdlida. No entanto, se a palavra, ou as pa-
lavras, que ele escreveu, nada correspondem com o obje-
tivo do icone, a forma mais adeguada que enconframaos

foi invalidar a resposta,

Do mesmo modo que O ustiorio pode alpibain e oo
ceito muito diferente ao que o icone se propoe, ele pode
também deixar de escrever o significado do icone. Em al-
guns casos, admite-se que O usudario tenha tentado um si-
gnificado coerente, a julgar pelas outras respostas porem
infelizmente ele ndo respondeu ao quesito, ndo deixando

outra opcdo a ndo ser considerar a resposta invalida.

5.2.2. OUTRAS RESPOSTAS

Esse item foi reservado para registrar as respostas,
que, mesmo ndo podendo ser traduzidas para um dos
quatro primeiros itens do quadro estatistico, elas, ou sdo
correspondentes com o icone, ou sdo termos interessantes,
capdzes de con"fribuir com as discussdes a respeito do
objetivo daquela imagem. Um exemplo estd registrado no
quesito 19 do questiondario (figura 5.13), onde aproxima-

damente 20% dos usudrios definiram o icone, criado para
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indicar o termo “novo”, como uma metdfora para o pro-
cedlimento “iniclar”. £ mulito dificil ver o desenho de uma

crian¢ga do tipo bebé e associar esse procedimento.

figura 5.13: [cone do quesito 19

5.3. PROCESSAMENTO DOS DADOS

Uma das tarefas mais dificeis dessa posapuiso foi o
processamento dos dados, devido a enorme variedade de
opinides a respeito dos icones. Antes, imagindvamos que
seria possivel definir, para cada icone, dois ou trés signifi-
cados, exiraidos da prépria fonte de origem e dos nomes €
objetivos que cada aufor atribui a sua criagdo. Essas alter-
nativas seriam registradas nos quadros de andlise das
planilhas de apuragdo (figura 5.14). Um item ficaria para
as respostas invdlidas e ainda sobravam trés campos em
branco para o registro, & mao, dos significados que ndo
constassem da lista de alternativas, mas que fossem coe-
rentes com a imagem apresentada. Essa medida falhou um
pouco, porque certos significados da lista deixaram de fa-
zer sentido quando outros, registrados pelos usudrios, eram
muito mais coeréntes. Por isto alteramos os itens principais
anteriormente registrados, substituindo-os pelos termos de

maior frequéncia nos questiondrios. Por exemplo: O quesito

43 h tinha apenas duas alternativas: cadeira e sentar,
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Como cerca de 25% dos usudrios definiram o0 significado
com o termo ‘“esperar”, esse termo passou para a lista das

alternativas. Um outro exemplo se verifica no quesito 15.

O autor definiu sua criagdo como tendo o significado
PROPRIEDADE ou POSSESSAO. Nenhum usudrio usou esses
termos, mas atribuiram ao icone o significado de
CARREGANDO OBJETO. Poristo passamos a ufilizar também
esse termo na planilha, mesmo porque faz muito sentido
essa definigdo.

!
|
!
|
|
b

5 8 1 CATA-VENTO

w a2 ow o =]

S —— 2 MOINHO DE VENTO —

3 GIRAR

4 ENGRGIA

5 NAO SABE OU NAO RESPONDEU

Figura 5.14: Planilhas de apurag¢do
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Os campos em branco permaneceram nas planilhas
para o registro dos demais termos utllizados pelos usuarlos.
Esses termos formam o conjunto do item “oufros significa-
dos”. Alguns deles sGo coerentes com as imagens corres-
pondentes e outros ndo correspondem, mas servem para

auxiliar no trabalho de andlise. Um desses CQsOs é o quesi-

to 39, L] que representa um cabo conector, mas gque

no entanto foi interpretfado como um “scanner”, por cerca

de 20% dos usudrios.

5.3.1. PLANILHAS DE APURACAD

O modelo dessas planithas foi criado especialmente
para apurar os dados da pesquisa. As entradas foram fei-
tas manualmente. O trabalho, além de bastante demora-
do, exige muita concentragdo, no sentido de ndo haver
erros nos registros. Algumas tentativas de entrada dos da-
dos, com o auxilio do computador, foram frustradas porque
esse tipo de andlise exige a participagdo intelectual do
pesquisador na interpretagdo das respostas. Manipular os
dados, do forma como fizemos, serviu bastante para refor-
car o contato com as informagdes registradas. Cada vez
que se apura um questiondario, tem-se novos elementos

para reforgar a confirmagdo das hipbteses levantadas.

5.3.2. TABELA DOS PERCENTUAIS

Para gerar os grdficos, tivemos que calcular os per-

centuais dos mil e duzentos itens existentes nos quadros
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estatisticos de cada icone. Esses cdlculos foram transferi-
dos para as planilhas eletrdbnicas de onde sairam os histo-

gramas dos resultados.

5.3.3 GRAFICOS DE BARRAS

Os resultados principais da andlise estdo registrados
em duzentos graficos de seis barras cada um. Essa medida
tem como objetivo mostrar, de forma clara, os resultados
em termos percentuais, das opinides dos usudrios. Cada

grdfico contém as seguintfes informacoes:

a) desenho do icona;

b) significado escrito;

c) numero do quesito:

d) classificagdo quanto ao poder de comu-
nicagdo;

e) numeragdo dos itens;

f) legendas dos significados de acordo com
as opinides dos usudrios;

g) barras de histograma;,

h) valores dos percentuais de cada barra.

A figura 5.15 mostra, de forma ampliada, o gquadro

estatistico do quesito 175. Todos os grdficos sdo cons-
truidos desta mesma forma, para facilitar a visualizagdo
dos .resultados e auxiliar na andlise geral. Nas figuras de
5.2 a 5.11, estdo registrados todos esses resultados. Ob-
servando cuidadosamente os dez painéis de graficos, tem-

se uma visdo global da estatistica dos dados.
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LIXEIRA,

LIXO
BOM

9.3

4 RECUPERAR
6,5

6 OUTROS SIGNIFICADOS
0

Figura 5.15 Modelo dos quadros estatisticos para visualizagdo dos

resultados da pesquisa

A figura 5.16 apresenta um quadro estatistico da
classificacdo dos icones. Nesse quadro pode-se observar
que os icones, com maior capacidade de comunicagdo,
s@0 os que aparecem com menor frequéncia. Os icones
considerados de efeito negativo, também aparecem com
pouca frequéncia. A maior incidéncia estd nos icones de
qualidade ACEIT/_&VEL. Esses dados nos permitem avaliar
como é grande a variedade de opinides, quando o icone

ndo possui uma identidade cultural que o torne inequivoco.
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Figura 5.3 painel dos resultados revelados pela pesquisa (folha 2)
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RESPORTA INVALIDA
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Figura 5.11 Painel dos resultados revelados pela pesquisa {folha 10) 93
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Figura 5.16: Histograma da classificagdo dos fcones
5.4 ANALISE CRITICA DOS RESULTADOS

Os comentdrios aqui registrados, representam o esfor-

¢o que tivemos no sentido de realizar uma andlise critica
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dos resultados obtidos na pesquisa. Esses comentdarios ndo
sdo um julgamento pessoal, mas sim uma tentativa de
justificar os principais motivos que levaram esse ou aquele
icone ser ou ndo uma imagem capaz de veicular a ideéla

ou o significado a ela atribuido.

Por um motivo meramente sequencial, comegamos oOs
comentdarios pelos icones considerados de efeito negativo,
depois o0s considerados inadequados, passando para oOs
aceitaveis, os bons e, finalmente, os muito bons e exce-
lentes.

5.4.1 EFEITO NEGATIVO

Apenas 20 icones revelaram-se como sendo de efeito

negativo:

5.4.1.1 Quesito 01: COOPERACAQ

01

Esta imagem ¢é bastante co- RESPOBTABOOS
nhecida. J& fol muito utilizada
para llustrar mensagens cujo con- 1 ‘(’)‘:/°PER“°“°
teudo passa pela idéia do acordo, 2 AP;RTODEMAO
alianga, cooperagcdo, etfc. Sua - 18.7%
forma, porém, |@ n@o tem um si- 3 ”"'A°167%

gnificado especifico, devido as 4 |cumprmenTo

inUmeras vezes em que serviu 18,3%
5 |RESPOSTA INVALIDA

como recurso visual de mensagens

dlddTlCOS e pUb“CHd”OS. Por este 6 OUTROS SIGNIEICADOS

motivo, dificiimente ela terd um 13.3%

PERCENTUAL DAS OPINIDES

significado inequivoco.
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5.4.1.2 Quesito 24: MENU

O que prejudica a le-
gibilidade deste fcone é a analo-
gla grafica com outras imagens.
Se observarmos com atengldo ve-
remos, na sua composigdo, quase
todos os elementos graficos que
compdbdem o desenho simplificado
de uma calculadora. Dal a razdo
de vdarios usudrios terem tido essa

Impressdo.

5.4.1.3 Quesito 60:

Este icone é do tipo que o
usudrio precisa decorar. E muito

dificil

uma funga@o que o usudrio comum

associar uma prancheta a
ndo conhece muito bem, como ¢
O caso do clipboard. A metafora é
bastante interessante, mas com
relagdo & composigcdo grafica, o
criador deste fcone exagerou nos
detalhes e acaboy deixando a
imagem parecida com uma tabe-
la ou uma planilha, resposta que
a maioria dos usudrios deu para o

significado do icone.

24

RE

‘60

1

UBLARIOR

RESPOSTAS DOB
USUARIOS

RPORIAR DOB.

MENU

0%

TELA CI MENUS
0%

JANELAS
.8,8%

0
RESPOSTA INVALIDA

s i
Il

SEETHGE ARSI I

QUTROS SIGNIFICADOS
3.4 %

AREA DE ARMAZENAMENTO

PRANCHETA
3.4%
CLIPBOARD
34%
AREA DE ARMAZENAMENTO
10,3 %
AREA DE TRANSFERENCIA
34 % ‘
RESPOSTA INVALIDA
‘ 575,9 %
OUTROS SIGNIFICADOS
‘3.4 %
PERCENTUAL DAB OPINIOES
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5.4.1.4 Quesito 65:

Este desenho ¢ facilmen-
te reconhecido. Por isto as res-
postas foram bem coerentes.
No entanto, ele preclisa ser In-
serido no seu contexto, pols do
contrdrio, terd sempre muitos
significados, o que Invallda sua

forca de comunicagdo.

5.4.1.5 Quesito 66:

Este icone possui as mes-
mas caracteristicas do anterl-
or, no que se refere 4 Interpre-
tagdo.

QUIMICA

INOCULAR

65

1

3

4

RESPOATAS DOS
USUARIOS

1]
RESPOSTAS DOR

INOCULAR
{#86,7 %
INJECAO
U 18,7%
ANTLVIRUS
C16,7%
VACINA
16,7%
RESPOSTA INVALIDA
TET27,7 %
OUTROS SIGNIFICADOS
CAB8.7%%

USUARIOS

Quimica
B13,3%
LABORATORIO
" 8,7%

|ERLEMEIR
3,3%

|SUBSTANCIA
3,3%
RESPOSTA INVALIDA
860 %
DUTROS SIGNIFICAD

133%

PERCENTUAL DAS OPINIDES
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5.4.1.6 Quesito 84: MULTIMIDIA

A express@o “multimidia” € 84
e
multo recente aqul no Brasil. Ela
vem da expressdo multimedia em 1 ImuLtimioa
o [+)
inglés. A palavra quer dlzer a jun- [10,3%
2
cdo de vdarlos melos num sistema Ry v
Interativo. Isto dificulta a repre- 3 |som
13,8%.
sentag@do grdaflca da idéla por ‘ °
_ 4 IMUSICA
dois motivos: 1) ndo existe ainda 6,9 %
no Brasil uma cultura consolidada 5 [|RESPOSTA INVALIDA
TS 9%
no que diz respeito ao conceito
§ [OUTROS SIGNIFICADOS
multimidia; 2) o ndmero de ima- L 172% o
gens que formamos na mente & o

multo grande em relacao ao ia

manho da figura. Isto prejudica a infteipretacao. Este icone, de
fato, é utilizado para abrir a configuracdo dos centroladores para

Windows. Fora da sua “janela”, ndo € bem lembrado.

5.4.1.7 Quesito 98: CADERNO

Este € um desenho bastante o8
- EAP 008
evidente, mas de pouco valor e’
metatédrico. E multo variada a as- 1 | caperno
soclagdo que se faz quando se 6,9 %
tem a imagem de um objeto de Bl Reciva
muitas utllidades. 3 | contaBiLbADE
3.4%
4 | LIVRO CAIXA
6,9%
5 | RESPOSTA INVALIDA
5.2 %
6 |OUTROS SIGNIFICADOS
T 7138%
PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.1.8 Quesito 100: CONFIGURACOES

A bem da verdade, ndo en-
tendemos alnda © qgue o autor
deste ifcone quis representar. Este
é o tipo de ficone dificil de ser

memorizado.

2 ENGRENAGEM

100
RESPOSIAS HOA
UBUARIDS

1 CONFIGURAGOES
R34 9

6,0 %
4 | PECAS MECANICAS
0%

4 1pRODUGAO, PRODUZIR
3.4%

5 | RESPOSTA INVALIDA
TR P TR g  0,
6 i OUTROS SIGNIFICADDS

[ ICA

5.4.1.9 Quesito 115: AUTO TEXTO

Quanto menor o icone, maior
o grau de dificuldade para a cri-
agdo de um signo icédnico. Como
este icone.é um botédo, o seu au-
tor dispbe de pouca drea para
desenhar. Por Isto, o desenho re-
sultou confuso e até mesmo llegi-
vel para a maloria dos usudrlos,
como mostra o quadro estatistico
do presente quesito.

1 |DIOGITAR

qﬂm,s %
2 DIGITAR UM NUMERO
0 %

3 | AUTO TEXTO
34%

0
5 |RESPOSTA INVALIDA

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
_69%

PERCENTUAL DAS OPHICHS
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5.4.1.10 Quesito 120: GRADE INSTANTANEA

Se ndo aprender o que signi-
fica este icone (botdo), é quase
Impossivel Identificar o seu signifi-
cado fora do contexto do progra-
ma. O termo grade é multo 6bvio
no itdioma brasilelro, mas a fungdo
da grade num aplicativo ainda
ndo est@ no rol dos recursos mais
conhecidos no programa. Por Isto
é dificll

mente legivel para esta funcdo.

criar uma imagem facil-

5.4.1.11

Este icone é bastante confu-
sO. NGo se sabe ao certo se a fi-

gura atrds da placa MS-DOS é o
icone de uma fdabrica ou se o
detalhe defumo “maria-fumacga”.

Detalhes mal elaborados, em vez

de facilitar a comunicacdo, pode
prejudica-la.

Quesito 124: MS-DOS

1

120
s

r6,7
2 IMs-pos

5 IRESPOSTA INVALIDA

6 | OUTROS SIGNIFICADOS

RERSOGTAR DOS
ARIDS

GRADE INSTATANEA _
03,4 %
GRADE
0%
GRID
3.4%

0

RESPOSTA INVALIDA
B e G R R A

CUTROS SIGNIFICADOS
0%

PERGENTUAL 16 Qoanne 3

AJUDA DO DOS

10

0

3,3

10

PERCENTUAL DAS OPINIDES
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5.4.1.12 Quesito 141: EDICAO DE VIDEO

Um fotograma paia represen-
tar a idéla do cinema |ja fol uma
forma muito poderosa em termos
de comunicag¢gdo. Atualmente essa
imagem estd desaparecendo da
mente das pessoas. Alguns artistas
alnda a utllizam para representar
a imagem em movimento. A metd-
fora do ld4pls para Indicar a edi-
¢do nd@o fol bem sucedida. Muitas
respostas, consideradas invalidas,
assim o foram porgue as pessoas
entenderam a imagem como de-

senhar ou escrever.

141 .
REAPOETAS BOB
USUARIOS

EDIGAO DE VIDEO

P3,4 %
EDITAR MULTIMIDIA
10,3 %
FILME
8.9 % ‘
DESENHO ANIMADO
8.9 %
RESPOSTA INVALIDA
62,1 %

OUTROS SIGNIFICADOS
10.3 %

FEROEMTUAL DA GEHILES

5.4.1.13 Quesito 142: IMAGEM E SOM

Este icone ndo € bem suce-
dido pelo mesmo motivo do ante-
rior, todavia o seu aprendizado
ndo deve Sser dificll, porque a
pauta musical é uma imagem
faclimente legivel e a metafora
da fita ainda possul o seu poder
de comunicagdo.

142

2 | FILME

3 | EDICAO DE SOM E MULTIMIDIA
4 | FiILMES MUSICAIS

5 | RESPOSTA INVALIDA

6 |OUTROS SIGNIFICADOS

RESPOATAS DOS
USUARIOR

IMAGEM E SOM

|E13.8%
3.4 %
103%

10,3 %

§55,2 %

6.0 %

PERCENTUAL DAS ORINIDRS

101



5.4.1.14 Quesito 146: LIGHTS

146

RESPOSTAS DOS
USUARICS

Este fcone deve ter sido cri-

ado para ndo ter significado al-
gum. £ multo dificil saber que este N -
desenho representa um disjuntor 0 %
elétrico. Deve-se ter cuidado 2 D:;J:’g""
[ ]
quando se representa objetos que 3 t
n&o possuem eiementos notdaveis. 0
4
0
5 | RESPOSTA INVALIDA

A TOUTROS SISHINICADOS

I

5.4.1.15 Quesito 164: MANUSEAR COM CUIDADO

Quando um fcone pode
ter mulitos significados, acaba mal

sucedido. Este icone é bem dese-

1 [MANUSEAR COM CUIDADO

nhado, mas-dificilmente alguém o 3.4%
aceita como sendo a metdfora de 2 |proteEGAD
8,9%
manuseqr com culdado, como
3 |securar
pretende o seu autor. 10,3%
4 1DEMONSTRAR
34%
5 | RESPOSTA INVALIDA

6 |ouTros sianiFicaDOS
L72%%

PERCENTUAL DAS OPDIOES
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5.4.1.16 Quesito 168: GRUPO

168

RESPOITAS HO8
UBUARIOS :

O uso de elementos cultu-

ralmente conheclidos e INncorpora-
dos no repertério das pessoas &
um fator gque implica no projeto
de um icone. Se algumas formas
ndo forem bem anallsadas, o re-
sultado pode ndo ser bem sucedl-
do. Nenhum usudrio acertou o si-
gnificado atribuido a este icone e
isto deve-se o uso das formas
geométricas utilizadas, pois elas
representam objetos de desenho

muito familiares aos usudarios.

5.4.1.17 Quesito 172: AVANCAR

Este caso ¢ inacreditavel. A
primeira coisa que se aprende
guando se usa um ftoca-fitas ou
um videocassete é a tecla que
pde o aparelho para tocar. Essa
tecla rece'beu 0 apelido de play,
termo que em Inglés significa por
em movimento. Para facllitar a
sua compreens@o é usado um tri-
dngulo pequeno, apontando para
a direlta, impresso na prépria te-
cla. As pessoqas aprendem muito
rapldo essa fungdo, mas ¢é dificll
acreditar que esta seta, fora do
seu contexto, ndo seja reconheci-
da faclimente.

GRUPO, GROUP
0%
AGRUPAR

3.4 9%
CONJUNTO
6,8 9

FIGURAS GEOMETRICAS
6,9 9

RESPOSTA INVALIDA

EHAMIE LA IS SRR P g
PRI RTHEEITYG5,5 %

OUTROS SIANIFICADOS
17.2%

JAVANCAR

Ee,s %
0_FORW

0 %

[PLAY
10,3 %

btoun

10,3 %

OUTROS SIGNIFICADOS
207 %

PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.1.18 Quesito 173: PULAR HORIZONTAL

Os fcones utllizados para
manipulagdo de textos e figuras
sdo 0s que mals preocupam oS
projetistas. Como eles servem
para simbolizar um procedimento,
o resultado é sempre muito subje-
tivo. O sucesso, portanto, depen-
de do grau de clareza assocliado
a uma Ildéla que, de um certo
modo, nd@o se torna andloga. No
caso deste fcone, vdarios procedi-
mentos podem associar-se ao seu

significado: Inverter fi gura, espe-

173
RESPGATAS 008
USUARIOS

{4 {PULAR HORIZONTAL
0%

2 |INVERTER FIGURA
13,8 %

3 TRANSFERIR

4 |ESPELHAMENTO
6,7 %

6 |OUTROS SIGNIFICADOS
3,4%

FERGRHTUAL DAR OP2alrs

lhar, refletir, transferir, etc. Esse elenco de possibilidades paita o

significado desta Imagem a torna pouco eficiente como recurso
visual para o procedimento PULAR HORIZONTAL, razdo pela qual

nenhum usudrio assim a definiu.

5.4.1.19 Quesito 178:

O termo flltrar tem varios si-
gnificados. "Por Isto &€ dificll formar
uma lmogém mental dessa pala-
via. Como serla, por exemplo,
“flitrar o dgua”? Existem dezenas
de processos. E “filtrar a nicotina
idélas”;

“filtrar a bebida”, etc. icones para

do cilgarro”; “filtrar as

representar

fungdées com vdarios

significados precisam estar bem
Inseridos nos seus contextos e esta

é uma tarefa bastante diticll.

FILTRAR

4 |FLRAR
%

5 [FILTRO

%

3 |SELECAO
103 %

4 [TRANSFERIR

10.%;

PO

2,49,
6 |OUTROS SIGNIFICADOS
3,4 %

PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.2. {CONES INADEQUADOS

Atribuir um conceito de qualidade a um icone é uma
medida de extrema responsabilidade. No entanto, é bom
lembrar que as pessoas tém pontos de vista diferentes e
por isto, para se chegar a um consenso a respeito de uma
determinada realidade, busca-se as verdades existentes no
contexto dessa realidade, para entdo decifrar o seu conte-
Udo e estabelecer o seu valor. No capitulo 2 deste traba-
lho, pagina 77, encontra-se um breve comentdrio a respei-
to da importancia da linguagem grafica convencional,
Nesses comentdrios encontramos as principais razdoes de

uma imagem ser ou ndo inadequada.

AqQqui ndo estamos procedendo um julgamento pessoal,
mas uma sintese do grau de qualidade da comunicag¢do
dos icones submetidos A apreciagdo dos usudrios de com-
putadores. Esses usudrios, com suas respostas, forneceram
os elementos necessdrios a classificagdo dos seis niveis

registrados nesta andalise.

A classificagcdo do valor dos icones permite uma ana-
lise satisfatéria, haja vista a possibilidade de uma visdo

geral dos efeitos produzidos pelo poder de comunicagd@o
da imagem.

Os icones classificados como inadequados, somam 28

unidades. A seguir, faremos alguns comentdrios a respeito
de cada um deles.
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5.4.2.1 Quesito 05:

Multo dificil

iImagem a um homem Idoso com

nGo ligar essa
uma bengala na mado. Dificil tam-
bém, é estabelecer um significado
icone. Mesmo

geral para esse

com mails de 20% das opinides

caindo no item “/doso, velho”,
convém ressaltar o item “devagar,
lento”, que nos parece mais indi-
cado numa IHC. A sua classifica-
¢to como Inadequado se justifica
apenas na legenda dada pelo

autor do fcone.

5.4.2.2 Quesito 12: TRISTE

A face humana & um exce-
lente recurso para expressar emo-
(HORTON 1994,
consta um elenco de

¢cdes. Em Horton
p.39 e 40),
28 expressdes definindo 14 tipos
de emogodes diferentes. Um desses
tipos @ o expresso por este icone
definido como

uma pessoa

“sonolenta”. O que deve ter con-
fundido a opini@o dos usudrios é a
semelhanga deste desenho com a

figura que simboliza a tristeza.

5

6

08

NESPOATAR HOE |
usuAmOn. .

IDOSO, VELHO

10080, VELHO

oLb
D %

DEVAGAR
12,9%

APOIAR
3,29,

RESPOSTA INVALIDA

PR IS 1 6 o

OUTROS SIGNIFICADOS
9’7 o

PERCENTHAL BAS OFIMOES

SONOLENTO

B.3%

TRISTE
233%

ESPERANDO. STAND BY
13,3 %

PAUSA
3,49

REBPOSTA INVALIDA
‘67%.

OUTROS SIGNIFICADOS *
3 3 %

: PERCENTUAL DAS OPMIORS

Mails uma vez estamos diante de um caso de imagem existente no

repertério cultural das pessoas (vide cap.2 p.32).

Um detalhe curi-

0so deste icone & que ele passa também a Idéia de “stand by” ou

esperando.
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5.4.2.3 Quesito 16: PROJETOR DE CINEMA

Mesmo quando objetos ou
tecnologla s&o substituidos por
formas e conceitos diferentes, a
representagdo mental das Ima-
gens que os simbolizam permane-
ce na MLT até a sua total substl-
tuicdo por uma nova representa-
¢ao (vide Cap. 2 p. 35]. No caso
deste icone, 0 projetor de cinema
J& ndo possul o poder de comuni-
car a Ildéia de exIblr fllmes, mes-
mo porque ele nem chegou a ser

um objeto muito conhecido, por-

que, ou estava na cabina de projegdo das
geralmente € um ambiente fechado, ou
sessbes amadoras de cinema, atividade

RESPOSTAS DOS
UARIOS

e
| ProVETOR DB CINEMA

EXIBIR, PROJETAR = -

SHOW
09

PASSAR FILME
6,9,

RESPOSTA INVALIDA
g A ahl 69 o,

QUTROQE SIGNIFICALDS

SA %

PERCENTUAL DAS OPINIGES

salas de exibicdo, que
aparecla em algumas

bastante elitizada, ou

ainda, como auxilio audiovisual diddatico. Assim sendo, a represen-

tacGo de um projetor antigo de cinema ndo é um bom icone para
expressar o significado “ex/bir ou projetar”, como definido pelo

autor da imagem acima.
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5.4.2.4 Quesito 20: MAO

Se exlistem imagens que po-
dem ter “n” significados perfelta-
mente aceltos, o desenho da mao
é um deles. Este icone tem um
forte poder de comunicagdo, mas
s6 funciona se inserido no contex-
to do programa, € com um preévio
aprendizado da

sua fung¢do. Se

observados esses critéerios ele
pode ser um bom fcone. Este co-

mentario é valldo também para os

quesitos 54% e 78

5.4.2.5 Quesito 25:

O paquimetfro € um Instru-
mento de medigdo de precisdo.
Sua forma varia de acordo com a
utiildade. Usar uma representagdo
desse instrumento para expressar
o procedimento medir, ndo é uma
boa opgdo. O resultado registrado
no quadro estatistico deste quesi-
to € uma amostra da valldade

deste argumento.

MEDIR

20

1

RESROSTAS BOR. |
L umuAmion

| mAo, cinco DEDOS ‘

MOVER NA TELA

ARRASTAR‘
67%

28.7%
'PARE!
16,7 %

RESPOSTA INVALIDA

OUTROS SIGNIFICADOS
8T %

PERCEHTUAL TAS OPINIOES

MEDINDQ, MEDIR

N7.2%

MEDIDA
0%

PAQUIMETRO
i3.4%

AJUSTES
34%
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5.4.2.6 Quesito 38:
Se os projetistas de ficones
n&o pararem de usar uma lupa

para tudo que diz respelto a au-
mentar e procurar, ampliar, zoom,
visualizar, etc, essa imagem aca-
bard desgastada e seu poder de
comunica¢gdo diminuird a ponto
de confundir qualquer usudrio.
Este exemplo define muito bem
essa previsdo. Observe que o ico-
ne da Microsoft “visuallzar Impres-
sGo” foi muito pouco reconhecire
pelos usudrios. Somente cerca i

25%.

5.4.2.7

Usar o desenho de um armad-
o como metdfora para o proce-
dimento guardar, pode ser uma
boa opg¢do.

Entretanto, o ficone

deve conter

alguns elementos
graficos adiclonals para tornar a
mensagem mais eficiente. Da for-
ma simples como ele aparece
neste quesito, € compreensivel o
resultado revelado no quadro es-

tatistico correspondente.

Quesito 49: ARMARIO

‘49

RESPOSTAS DOS
UsUA

VISUALIZAR IMPRESSAO

VISUALIZAR IMPRESSAC
RiiN24,1 %

AUMENTAR
10,3%
ZO0M
13,8 %

PROCURAR, VERIFICAR
24,1 %

RESPOSTA INVALIDA
20,7 %

{OUTROS SIGNIFICADOS
P 69%

[T

RIOS

ARMARIO

7.2 %

GUARDAR
13,8%

ABRIR ARQUIVO

OQUTROS SIGNIFICADOS
17,2%

PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.2.8

Este icone ndo tem um signi-
ficado claro, porque ndo d& para
saber exatamente qual o trabalho
que a figura representa. Tudo in-
dica que o autor pretendia repre-
sentar uma pessoa escrevendo
numa mdquina de datllografia.
Por ser um icone confuso, alguns
usuarios preferiram batiza-lo de
*posto de trabalho”. Esta legenda
n&do é adequada, porque a prin-
cipal imagem de um posto s
trabalho € a representacao, cluaia
ou subjetiva, da tarefa ou ativida-

de especifica desse posto.

5.4.2.9

Este icone sO garante sua
utilidade se estiver dentio de um
contexto co‘érenfe. A agdo obser-
var é muito genérica. NGdo é acon-
selhdvel o uso de um telescépio

para expressa-la.

Quesito 52: POSTO DE TRABALHO

52

RESPOATAS DOY
UsUArIos

1 DACTILOGRAFANDO

0 %
2 | DIGITADOR
13,8 %
3 | POBTO DE TRABALHO
1207 %
4 | OPERADOR
10,3 %

5 | RESPOSTA INVALIDA

55,1 %

B | ouTROS SIGNIFICANOS
0 %

Quesito 61: OBSERVAR

61

RESPOSTAS D03
USUARIOS

1 | LUNETA, TELESCOPIO

3.3 %
2 | oBSERVAR
233 %
3 | LocALizar
7713,3%
4 | visuaLizar
13,3%
5 | RESPOSTA INVALIDA
B0 %
6 | OUTROS SIGNIFICADOS
8,7 %

PERCENTUAL DAS OPINIGES
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5.4.2.10 Quesito 69:

A Lampada de Aladim, de
fato, lembra a Imagem do génio.
No entanto, este termo ndo tem
um significado objetivo. Convem
ndo usar essa metafora sem antes

anallsar os seus possiveis efeltos.

5.4.2.11

O que nos parece Obvio,
multas vezes n@o o € quando se
trata de representacdo grafica.
Quando um objeto muito conheci-
do possul formas e modelos di-
versificados, a melhor opgdo de
Imagem para representa-lo €
aquela que destaca uma carac-
teristica comum do objeto ou uma
forma grafica perfeitamente as-
socliada & sua fungdo. Para repre-

sentar, com um fcone, o objeto

GENIO

690

RESPOSTAS DOS
UBUARIOS

1 | ENFERMAGEM

0%
2 | ALADIM
3.4 %
3 | gEno
17,2%
4 | MAGIA
13.8%

5 | RESPOSTA INVALIDA
SR T A L gy

6 { OUTROS SIGNIFICADOS
! 20,7 %

BERRLELTIAL NS G610

Quesito 70: COMPUTADOR

70

RESPOSTAS DOS
OB

1 | COMPUTADOR

24,1 %
2 | INFORMATICA
3.4%
3 | SERV. DE REDE
17.2 %
4 | TERMINAL
6,9 %

§ | RESPOSTA INVALIDA
i ie44.8%

6 | ouTROS SIGNIFICADOS
3,4%

PERCENTUAL DAS OPINIGES

computador é conveniente levar em consideragdo o0 argumento

acima, porque enguanto ndo houver um acordo tacito ou explicito

no d&mbito da atividade informatizada, o resultado da comunica-
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¢do continuard sendo O expresso no quadro estatistico do quesifo

acima.

5.4.2.12. Quesito 72: PARABOLICA

A antena parabdlica € uma
excelente metdfora para o termo
telecomunica¢dées. O que faltaq,
talvez seja uma melhor concep-
¢do grafica que tenha o poder de
fixagdo nas representagbes men-
tals. Na drea da informdatica, e
possivel que este icone seja a
melhor forma de representar o
sistema Internet. Para isto, cartu
mente deverdo entrar mais alguns

elementos grdaficos. O quesito 131

=
==} apresenta algumas novidades

mas ndo fecha a questdo.

72

RESPOSTAS DOB
USUARIOS

1 | TELECOMUNICAGAD

13,8 %
2 | ANTENA PARABOLICA
276 %
3 | VIA SATELITE
13.8 %
4 | CAPTAR
¢ 69%

6 OUTROS SIGNIFICADOS
i 17,2 %

PERCENTUAL DAS DPINIOES

5.4.2.13 Quesito 73: ATIRAR COM FLECHA

Este icone promete ser uma
boa metdfora para procedimentos
do tipo: opkontor, mirar, etc. No
entanto, para garantir o seu poder
de comunicagdo, € necessario
acrescentar um contexto como o
exemplificado na figura abaixo,
utiizada como metdfora para o
termo OBJETIVO.

73

REAPQSTAS DOS
UBUARIOS.
1 {inoio
i~13.3 %
2 |MIRAR
13,3 %
3 |ATIRAR COM FLECHA
120 s
4 JARCO E FLEXA
6,7 %
5 |RESPOSTA INVALIDA
{8 43,3 %
8 |ouTRos SIGNIFICADOS
33 %
PERGENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.2.14 Quesito 81:

Este icone fol criado para
um aplicativo de nome FREE-
LANCE. As opinides dos usudrios
apontam-no, com 20%, como

sendo o simbolo de uma reunido.
[cones de titulos de programas as
vezes formam confusdes. A legen-
da REUNIAO,

para este lcone, porque ele ndo

ndo ¢é adequada

fol criado para ter esse significa-
do.

5.4.2.15. Quesito 92:

A representacdo mental que
traduz a imagem de um cigarro
aceso deve ter prejudicado a co-
municagdo deste icone. O dese-
nho da borracha na extremidade
do lapls ndo estd bem claro. Por
esse motivo € compreensivel o re-
sultado registrado no quadro es-

tatistico deste quesito.

APAGAR

REUNIAO

1o

ABERTURA DO FREE-LANCER
§34%
2 | REUNIAD
o 20,7%
3 ) PALESTRA, TREINAMENTO
34 %
4 | ESTATISTICA
6,9 % :
5 | RESPOSTA INVALIDA
LT R T o
L OUTROS flGterie anos

APAGAR

-7 6

DELETAR
0 %

BORRACHA
13,8 %

DESMANCHAR
0 %

%UIROS SIGNIFICADOS

%o

PFERCENTUAL DAS OPINIGES
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5.4.2.16 Quesito 95:

Este fcone é multo polémico.
varios

responderam salr em vez de en-

usudrios, cerca de 40%,

trar. A parede depois da porta,
assim como pode ser o limite do
ambiente para onde se entrq,
pode ser o limite do corredor para
onde se deve salr. Esse paradoxo

também observado no

15

projetista fol melhor sucedido.

pode ser

quesito 41. MNeste caso. ©

5.4.2.17 Quesito 104:

A marca do MS-ACESS é co-
nhecida por todo usudrio desse
aplicativo. Fora do contexto do
programa, dpenos representa o
objeto chave, ou talvez a agdo
"abrir” ou “destrancar”. O desenho
de uma chave é sempre um bom
motivo grdafico para representar as

duas agbes acima descritas.

ENTRAR

[}

32 %

ENTRAR

ABRIR PORTA
120 %
OPEN, ABRIR
32%
CONECTAR

6.4 %

RESPOSTA INVALIDA

TITETE4,8 7%

OUTROS SIGMIFICADOS

CHAVE

MICRSFT ACCESS
la.s%

'ABRIR UM APLICAT.
33 %

CHAVE
2T Y

ACESSAR
3.3% ¢

OUTROS SIGNIFICADOS

20 %

PERCENTUAL DAS OPRNOES
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5.4.2.18 Quesito 106:

Em todos os casos em que
foi usado um binéculo como me-
tafora

para 0 procedimento

LOCALIZAR, quesitos 106, 111

e 147,
seu reconhecimento. Os

houve facllidade no
fcones
ndo foram bem sucedidos na pes-
guisa, mas podem evoluir para um
simbolo especifico para o termo
acima. Para isto, basta que s=jam
sempre empregados para definir a
mesma fungdo, mudando apenas
o contexto que informard: O QUE
LOCALIZAR.

5.4.2.19 Quesito 113:

Este desenho |G estd incorpo-

rado no repertério das pessoas
para represénfcr montanhas e sol,
que é traduzido como uma paisa-
gem. E o simbolo visual Impresso
no anel de foco de algumas ma-
quinas fotograficas, para indicar a
distdncla mdéxima ouilnflnl'ro. N&o

€ muito facil entender porque a

Microsoft utlliza essa metdafora
para o) procedimento CRIAR
FIGURAS.

106

PAISAGEM

RESPOSTAS DOS
USUANIOS

T QUITROS SINIFIC A TN

LOCALIZAR ARQUIVO

[t oy

LOCALIZAR ARQUIVO
RE72% .
OBSERVAR ‘
C172%
BINGCULO

34%
VISUALIZAR

13,8 %

RESPOSTA INVALIDA _
EYERI I e e, ()55 LA

t

CRIAR FIGURAS

6.9 %

PAISAGEM
207%

IMAGEM
34 %

QUADRO
13,8%

RESPOSTA INVDA
B55.2 %

OUTROS SIGNIFICADOS
0%

PERCENTUAL DAS OPINIOES.
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5.4.2.20 Quesito 117: PREENCHER

O que faz a confusd@o no re-

conhecimento da maloria dos (co-

1 | CORDE PREENCHIM. =

nes é, como |4 mencionamos, q 10,3 %
auséncia de acordo entre os fres- 2 ?REE{;;';’"’“’U”\‘
: S ™ e ] :
ponsdvels pelos projetos de inter- 3 | escouer cor
face. Este fcone aparece também 34%
4 | PINTAR REGIAO
34 %

no quesito 176 com uma

5 | RESPOSTA INVALIDA

RSN € o/ ‘

concepcdo grafica diferente e 53.2%
e o 6 TROS SIGHMIFICADOS

malis simplificada. Os dois icones ’ .OU'R;?;I;'Af",ﬂ””"”“)"* |
b ke g;g

trazem a mesma metdfora, no e b

entanto, cada autor da uma legenda diferente: 1} COR DE
PREENCHIMENTO; 2) PREENCHER AREA. Os usudrios ainda nao estao
mulfo familiarizados com o significado da imagem, mas peicebe-
se que hd uma tendéncia razoavel nesse sentido. Entretanto, con-
vém objetivar mais a fungcdo deste icone, do contrdrio, ele jamais
serd adequado a uma fungdo especifica no trabalho informatiza-
do.

5.4.2.21 Quesito 129: INICIAR

A Claquete ndo é um Iinstrumento conhecido pelas pessoas
de um modo geral, no entanto, individuos bem Informados sabem
que essa ferramenta -é utilizada para marcar o sincronismo nos
frabaihos de produgdo de imagem para o clnema ou televisdo. A
claquete contém informagdes sobre a filmagem ou gravag¢do e
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serve para marcar o Inicio do tre-
cho na hora da edigcdo. A conta-
gem regressiva 3,2,1, também
lembra um momento de inicio ou
de partida. Por Isto o icone criado
GRAVANDO
MULTIMIDIA fol compreendido, por
alguns usudrios, como sendo uma

para expressar

metafora para o procedimento
INICIAR e ailnda causou muitas
respostas Invdlidas. Entretanto, faz
sentido o que os usudrios entende-
ram, porque o fato se repete no

i
quesito 88 E com 31% das opinides

para o item PRODUCAO MULTIMIDIA,

5.4.2.22 Quesito 148: DESENHO

O desenho auxiliado por
computador € um recurso gue
teve inicio j@ nos primeiros
passos do trabalho informati-
zado. Por esta razdo, a sigla
CAD (Computer Aid Design)
virou a representagcdo do de-
senho técnico informatizado.
Para criar este icone, o seu
autor certamente escolheu,

como imagem bdsica, a ferra-

|WeT%

L 10%

GRAVANDO MULTIMID.

SINCRONIZAR
3,3%

CLAGUETE
13.3%:°
INICIAR | -
233 % .
RESPOSTA INVALIDA -
‘ 43,3 %
OUTROS SIGNIFICADOS

FERCEMTUAL DAS DPRILES

para o item iniciar e 0%

CAD
B.a4%

DESENHO, DESENHAR
T7.2%

PROJETO .
0%

DESION
0%

9.3 %

OUTROS SIGNIFICADOS
0%

PERCENTUAL DAE OPINIOES.
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menta utilizada no Desenho Técnico. Sua obra poderia ter tido

mals sucesso, se, ao invés do excesso de detalhes, que causa até

confusdo no reconhecimento da imagem, ele tivesse optado pela

simplificagdo e ter composto os caracteres CAD mals visfveis. Essa

x&;
imagem fol melhor conceblda no quesito 86 ===f, com mals de
60% das oplinides reglstradas nos concelitos bdasicos da figura e no

queslito 200 ‘ , com cerca de 70% das opinides. Observando a

simplicidade do seu desenho fica mals facll entender porque as

formas simples, em geral, comunicam melhor.

5.4.2.23. Quesito 149 PORNO

O significado originat deste
fcone ndo € bem conhecido na
nossa colegdo de fcones. No
questiondrio, as pessoas O asso-
claram a sexo, porndé, nudez, ero-
tismo, etc._ Pelos resultados da
pesquisa, ele ndo faz muito suces-
so fora do contexto, mas tem um
considerdvel poder de comunica-
¢ao.

PORNO, SEXO
EE20.7 %
NUDEZ, NUDISMO
13,8 %
MULHER

13,8 %
EROTICO

10,3%

RESPOSTA INVALIDA
B 37,9 %

OUTROS SIGNIFICADOS
34 %

PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.2.24 Quesito 150:

Ao planejarmos a pesquisa,
jamals poderfamos Imaginar que o
desenho de trés cassetes fosse
interpretado como o procedimen-
to gravar ou gravag¢go. No entanto
mais de 25% das opinides cairam
nesse item.

5.4.2.25 Quesito 158: LIVRO

Com somente 24,1% para o
item livio e 48% de respostas in-
validas, torna-se necessdria uma
malor reflexGo a respeito deste
fcone que a-principio nos parecia
inconfundivel, como a representa-

¢do grafica de um livio, ou uma
metdafora

LER.

para o procedimento

GRAVACAO

150
RESFOATAS DOS i
Usudnia ,
1 | CASSETE
ER12,9 %
2 | aravacio
S 2B 8 %o
3 | FiTAs B
e M9.3 %
4 |corar
9,7% ‘
5 SPOSTA INVALIDA
19,3 %
5 | QUTROS SIGNIFICADOS
12.9%
R arTUNL PAR OFIIGHS

158

RESPOSTAS DOS
USUARIDS

1 { BiBLIA ‘
B4 %

2 LIVRO ABERTO
241 %

3 | carALoco
0 %

4 | LER
27

§ | RESPOSTAI

ALIDA
8,3

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
34 %

PERCENTUAL DAS CMNIOES
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5.4.2.26 Quesito 159: CIDADE

Este fcone n&o fol criado
para representar a Imagem de
uma cidade. Por isto se justifica o
resultado expresso no quadro es-
tatistico do quesito. O numero de
respostas Invdalidas prova que essa
Imagem ndo é bem legivel. O ex-
cesso de detalhes, mais uma vez,
prejudicou o processo de comuni-

cagdo.

189
RESPOSTAS DOS
. USLARIDS

2 | ZONA URBANA
0%

0

5 | RESPOSTA INVALIDA

RASERAS . 1130 SEMLIGES foah Ui Hl e

6 | QUTROS SIGNIFICADOS

0%

5.4.2.27 Quesito 188: CORNETA

O autor deste icone apresen-
ta como significado para o seu
desenho a fun¢do BIP. E um Icone
bem desenhado, simples e objeti-
vo. E Inegdavel a sua capacidade
de comunicagdo, mas ndo é ade-
quado para a fungdo BIP.

188

RESPOSTAS DOA
UBUARIOS

1] BIP
0%
2 | BuziNA
8,9 %
3 ] CORNETA
216 %
4 | TOCAR '
69 % :
5 | RESPOSTA INVALIDA
i 844 .8 %
8 ] QUTROS SIGNIFICADOS
C38%
PERCENTUAL DAS OPNIDES
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5.4.3 {CONES ACEITAVEIS

Neste elenco de 68 exemplos, o resultado pode ser
considerado ACEITAVEL. A seguir, teceremos alguns comen-
tarios a respeito daqueles casos gue, QO NOSsO ver, se
destacam por serem portadores de certas caracteristicas

merecedoras de atengdo especial.

5.4.3.1 Quesito 09: NICROIONE

s e rgyer )

09

Se o autor do icone queria

RESPOSTAS DOS

mesmo representar o procedimen- peuARios

to GRAVAR SOM, ndo foi bem su- 1 | ravar som
cedido, porgue nem mesmoO O 6,9 %
procedimento GRAVAR VOZ se en- 2 | MICROFONE

44,8 %
quadra, na oplinido dos usuarlos.

3 | FALAR
De propésito, Incluimos no questl- 17.2%
ondario outro modelo de microfo- 4 g“:‘,,/‘:

ne, mals atyal. Mesmo assim, essa 5 | RESPOSTA INVALIDA

24,1 %

metafora n@o fol bem aceita. En-

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
tretanto, © resultado nos suipre- 34 %

endeu porgque achdvamos que PERCENTUAL DAS OPINIOES

este desenho ndo tinha mais ©

poder de significar um microfone, mesmo porque este tipo s6 se

encontra nos estudios de radiodifusGo, lugar onde raramente se
val.
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5.4.3.2 Quesito 10: ESTUDAR, ESCREVER

O fato dos Itens “respostas
invalidas” e “outros slignificados”,
apresentarem mals de 50% do
total das opinidées, nos faz conclulr
que este icone, mesmo sendo um
bom desenho, precisa estar bem
progra-
ma, para garantir o seu poder de

inserido no contexto do

comunicaggo.

5.4.3.3 Quesito 13: COPIAR

Este icone €& um dos
exemplos mais tipicos de ima-
gens criadas para expressar
uma idéia e que acabam pas-
sando, para a maioria das

pessoas, outfros significados
totalmente diferentes. O autor
deste icone talvez ndo saiba
que seu desenho ndo expressa
o termo GENTE ou PESSOAS,
como assim o quis. Este fato

se repete com os icones do

10
RESPORTAS DO
UBUARKS

1 |esTUDANDO
17.2%

2 |ESCREVENDO
20,7 %

3 | PESQ. BIBLIOGRAFICA
3.4 %

4 |TRABALHAR
6,9 %

5 RESPOSTA INVALIDA
BT AT VR
PHETRNRT 9 9%

6 | ouTROS BIGNIFICADOS
13,8 %

BERLLMILAL DAS OEpElEs

13

RESPOSTAS DOS
USUARIOS

1 | GENTE, PESSOAS

K34 %
2 CARAS
3,4 %
3 | copar
31%
4 REPRODUZIR
17,2 %

8 | outros SIGNIFICADOS
138 %

PERCENTUAL DAS DPINIOES
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quesito 15 4' e 27 {(E} também de sua autoria,’ que ndo tiveram

qgualquer

repercuss@o como metafora para

PROPRIEDADE OU

POSSESSAO, no primeiro e FABRICAGAO no segundo, como estdo

subscritos.

5.4.3.4 Quesito 34:

Acredita-se que, quando foi
criado este icone, ainda ndao ha-
via a telefonia celular. Ele & e
fato a representa¢cdo de um ftele-
fone sem fio. Como existe uma

certa semelhanga entre esses
conceitos, o resultado no guadro
estatistico do quesito acima ¢

justificavel.

1

x4

RELEORTAR DON
ULIARION

'y

TELEFONE CELULAR

FLLEDOT S v

D38 %
TEL. CELULAR
37,9 %
INTERFONE
0%
RADIO COMANDO
34 %

RESPOSTA INVALIDA
44,8 %

OUTROS SIGNIFICADOS
0%

PERCENTUAL DAB OPINIGES

Julgamos do mesmo autor, pela semelhanga de estilo. Pode ser que

ndo. O documento de onde fora estraido (HORTON, 1994), ndo inclul

informagdes sobre a autoria dos icones.
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5.4.3.5 Quesito 50:

Sem duvida, este fcone ex-
pressa o procedimento telefonar.
No entanto, pelo percentual de

respostas Invalidas, aconselha-se
o uso de outras formas graficas
como metdfora para esse proce-

dimento, como os casos registra-
dos nos quesitos 14 # e 30

graficas ufilizadas para represen-

A variedade de Imagens

tar um telefone ¢ um fato

e
conduz a4 mesma preocupagdo

registrada no item 5.4.2.11.

5.4.3.6 Quesito 62:

A fungdo principal de uma

borracha instalada na extremida-
de de um l4apis € apagar. Por mais
simples que seja o desenho que
representa esse objeto, se for
compreendido como uma borra-
cha escolar ou de escritério, cer-
tamente serd uma boa metdfora

para o procedimentorapagar

APAGAR

TELEFONAR, DISCAR, LIGAR

129 %

RESPOSTA INVALIDA
G el

OUTROS SIGNIFIGADOS
6,4 %

PERCENTUAL DAS OPRIDES

62
RESPORTAS DOS
USUARIOS
1 | pesrazer
13,4%
2 | APAGAR
U N 44,8 %
3 | DESMANCHAR
0
4 | BORRACHA
6,9 %
5 | RESPOSTA INVALIDA
44,8 %
8 | ouTrOS SIGNIFICADOS
0%
PERCENTUAL DAS OPHNIOES
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5.4.3.7 Quesito 63.:
As vezes simplificar pode

complicar. £ o caso deste
icone criado para simbolizar
musica. Ele fol confundido até
como a representa¢do de um
"taco de golfe”. Pelos resulta-
dos da pesquisa, nos parece
aconselhdavel,

mais para re-

presentar o termo MUSICA ou

N

SOM, o uso dos icones 32 &

e 151 &

5.4.3.8

NOVO e o

empregado pelo autor do icone

mesmo termo

registrado no quesito 19 ﬁl Isto
mostra como ndo e faclil estabe-
lecer uma metdfora visual para

determinados Quando

termos.
exlste um aprendizado pela repe-
tigdo do uso da metafora é possi-
vel transformd-la numa imagem
inconfundivel. O desenho da folha
de papel para indicar um do-

cumento novo, subscrito apenas

Quesito 67: NOVO

MUSICA, NOTA MUSICAL

63

RESPOSTAS DOS
USUARIOR

1 | misica
RER13.8 %
2 | NOTAMUSICAL
L 27.6%

3 | SEMIBREVE
0%

4 SOM
17.2 %

RESPOSTA INVALIDA
o 7.6 %

5 QUTROS SIGNIFICADOS
13.8%

67

RESPOSTAS DOS

USUARION

1 | DOCUMENTO
Bl10.3%

2 | FOLHA DE PAPEL

10,3 %

3 | PAGINA
- 6,9%

4 | Novo

41,4 %

5 RESPOSTA vaupA
7.6 %

6 | OUTROS SIGNIFICADDS
‘34 %

PERCENTUAL DAS OPIMIDES
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com a palavia NOVO, aos poucos estd fixando-se no repertorio

dos usudrios de microcomputadores que utillzam o ambiente Win-

dows. Este fato se Justifica pelos mais de 40% de opinides regis-

tradas no item 4 do guadro estatistico do quesito 67.

5.4.3.9 Quesito 80: ESCUTAR, OUVIR

O fone de ouvido & um objeto
que varia multo de design e fa-
manho. Entretanto, o tipo tradicl-
onal, o que possui uma alga qgue
liga os dois alto-falantes, € um
modelo cujo desenho dificiimente
se confunde com a imagem de
outro objeto. Isto faz com que
este icone seja de facil reconhe-
cimento. O seu emprego nas inter-
faces de programas carece, no
entanto, de um contexto que lhe
garanta um _%Ignlflccdo objetivo.

RESPOSTAS DOS
USUARING

ESCUTAR, OUVIR

g

FONES DE OUVIDO
33,3

SOM
16,7%
AuDIO
33 %
RESPOSTA INVALIDA

B0 %

OUTROS SIGNIFICADOS
0 %

PERCENTUAL DAS OPNDES

Num programa de Multimidia, por exemplo, a imagem do fone de

ouvido presta-se bem para comandos relacionados com a parte

sonora do sistema.
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5.4.3.10 Quesito 101: AGENDA

A Microsoft cometeu alguns
erros com seus botdes. Primeiro, a

pesquisa aponta o icone do quesi-
4i i
qer
to 120 HH , como efelto negati-
VO, Depois, 53,3% no item
RESPOSTA INVALIDA para o

"SCHEDULE". O "PROTEGER

& |
FORMULARIO”, quesito 118, _.}
recebeu a legenda "TRANCAR”, na
opinido dos usudrios. Esses icones

precisam ser deflnidos

melhor
graficamente para evitar confu-

s@o.

5.4.3.11 Quesito 127:

Apesar da obsolescéncia de
alguns recursos cinematograficos,
certas Imagens ainda sdo os sim-
bolos de ferramentas e material
utilizados nq” sétima arte. O carre-
tel de filme é uma dessas figuras
que lembram a atividade cinema-
tografica. O numero de respostas
invdlidas registradas no quadro
estatistico do quesito acima é a
consequéncia do cinema ser aigo
cujo material de produ¢do ndao se
conhece muito bem.

FILME

101
RESPOATAS DOSB
USUARIOS
1 | MICREFT SCHEDULE
6,7 %
2 | REGIST. DO TEMPO
33%
3 | aaENDA
T 33,3 %
4
0
RESPOSTA INVALIDA
ST .
T $53,3%
6 OUTROS SIGNIFICADOS
3,3%
T §F AL [QLERE

127

RESPOSTAS DOS
USUARIOS

1 | FiLME

RECEN 33,3 %
2 | CINEMA

0%

3 | FITA DE CINEMA

10 %

4 | GERENCIADOR MULTIMIDIA

6,7 %
g | RESPOSTAINVALIDA

43,3 %

6 | ouTROS SIGNIFICADOS

8,7 %

PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.3.12 Queslitos 128 e 190: FORMATURA

128

190
RESPORTAS DOS RESPOSTAS D08
UBUARIOS UBUARIOS
4 | epucaghAo 1 -1 epucagho
0.% - M 0% )
2 | orRmATURA . 2 | Formatuma

Ak 379%
3 | PROFESSOR, MESTRE

\ 3 | EpucatE
6,9 % 0 %
4 TUTOR, TUTORIAR 4 TUTOR
10,3 % 34 %
5 RESPOSTA INVALIDA 5 RESPOSTA INVALIDA

ETRTIETINA 4% 44,80

£ OUTROS SIGHE I0ALROS

o %

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
3,4 %

PERCENTUAL DAS OFINIOES

PERCENTUAL DA OFINIOES

O concelto EDUCACAO ¢ um pouco dificil de representar com
uma meté&fora visual. Por isto a borla? de formatura ndo é ade-
quada para representar esse termo. Entretanto essa imagem fun-
ciona bem, haja vista as mais de 50% das opiniées apontando

como sendo o simbolo de FORMATURA,

2 Uma espécie de gorro usada para por sobre a cabega do formando
como parte do ritual de colagdo de grau. Nas fotos de formatura o
graduado aparece sempre com esta borla na cabega.
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5.4.3.13 Quesito 135: AGENDA

Este Icone o wusudrio reco-
nhece bem, mas ndo hd ainda um
consenso do seu significado no
mundo da  informdtica, motivo
pelo qual muitos projetistas de
Interfaces preferem outras metafo-
ras diferentes para o termo

AGENDA como, por exemplo, o

fcone do quesito 99 Qﬁ que re-
presenta muito bem uma agenda
para enderegos e telefones.

5.4.3.14 Quesito 145: FESTA

Esse icone pode ser bem su-
cedido. Sua composi¢gdo visual e
quase Inconfundivel, mas as pes-
soas “viajam” no seu significado a
ponto de exagerar na subjetivida-
de, tornande sua resposta invali-
da. Se bem contextuado, este
fcone pode cumprir o seu objeti-
VO.

136

RESPOITAS DON
USUANIOS
CALENDARIO

2 | DlREHORA
125 %

3 | AGENDA
40,6 %
4 PRINT

0%

RESPOSTA INVALIDA
EE2.8 %

6 OUTROS SIGNIFICADOS

0 %

PENCENTUAL LAS CPUGARS

148
RESPOSTAS DOS
UBUARIOS

FESTA

2 | LEVE
0 %
3 | BALOES
22,6 %
4 | BRINCAR
6,4 %
5 RESPOSTA INVALIDA

§32,2 %

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
0 %

PERGENTLIAL AS OPINIGES
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5.4.3.18 Quesito 153: PELICULA, FILME

N&o entendemos porque o
subscreve o
termo ANIMACAO DE VIDEO & sua
crilagcdo. Este [cone ndo possul

autor deste icone

qualguer semelhan¢a com anima-
¢éo e muito menos com video. O
resultado registrado no quadro
estatistico deste quesito &, portan-

{-, condizente.

183

RESPOSTAS £
JBUARION

1 | ANIMAGAO DE VIDEO

§3,4%

5 | FOTOGRAMA

0%

3 | FOTOGRAFIA

0% ‘

4 | PELICULA, FiLME

41,4 %

RESPOSTA INVALIDA

TERETIIERNG 4 79

6 OUTROS SIGNIFICADOS
34%

PERCERTUAL OAS G EORYS

5.4.3.15 Quesito 155: DESENHAR

Esse conceito € um daqueles
para os quais sugerimos um acor-
do. DESENHO e DESENHAR apare-
ce, nesta pesquisa, como a opini-
do dos usudrios para quase tudo
que tenha: lapis, compasso, ré-
gua, esquadro, réegua T, etc. A
principio isto ndo é bom, porque o
efelto simbdlico da comunicag¢do
filca comprometido. Uma boa op-
¢do poderia ser a divisGo do pro-
cedimento desenhar em trés ca-

tegorias: Desenho Livie, Desenho

155

RESPOSTAS DOS
USUARKOS

1 | DESENHAR

R34 5 %

2 LAPIS
-6,9%

3 | RISCAR
10,3 %

4 | PINTAR
34 %

5 RESPOSTA INVALIDA
ai41.4 %

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
34%

PERGENTUAL DAS OPRAJES

Artistico, Desenho Técnico, ou quaisquer outros conceitos que de-
finam a diferenga das modalidades de Desenho.
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5.4.3.16 Quesito 162:

Deve estar faltando alguma
colsa para definir bem uma meta-
fora para o procedimento sair. A
confus@o registrada nesta pesqui-

sa € uma prova disto. No quesito

G
171 [.-__] cerca de 30% dos

usudrios escreveram algo como
SAIR e SAIDA para este icone, que
tem como legenda "OBTER DADOS
DE”. Entrar e salr sGo procedimen-
tos habituais nas tarefas informati-
zadas. Por

Isto, sugere-se mais

atengdo no projeto de icones

para esse tipo de comando.

5.4.3.17 Quesito 165:

O usudrio de computador

obviamente satisfeito

sente-se
com um fcone facil de guardar na
MLT. Este fcone, extraido de uma
colegdo dé expressdes (citadas),
é o tipo de Imagem simples e
facil de guardar na memoria. En-
tretanto, seu significado varia de
acordo com os padrdes culturais
do usudrio. E surpreendente o si-
gnificado que as pessoas ddo a
este fcone, a ponto de invalidar a

resposta no questiondario da pes-

SAIR

162

REAPOSTAS DOS
UBUARIOS

SAIDA
B34%
SAIR
24,1%
EXIT
34 %

DESLOCAR

3.4 %

RESPOSTA INVALIDA
sk H55,2 %

OUTROS SIGNIFICADOS
10,3 %

PERCENTUAL DAS OPIELES

FELICIDADE, FELIZ

FELICIDADE, FELIZ

I3 7,9 2%
CONTENTE
0%

LIGADO, LIGAR

34%

ATIVADO

34%:

RESPOSTA INVALIDA

44,8 %
QUTROS SIGONIFICADOS
s 1 0‘ 3 o
PERCENTUAL DAS QPINIOES
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qulsa. E surpreendente a variedade de respostas do tipo: /ligado,
aflvado, O.K., e outros,

5.4.3.18 Quesito 175 LIXEIRA, LIXO

O Windows 95 trouxe algumas 1785

novidades no seu ambiente. Uma Selimes” "

delas ¢ o fcone do depcsito de 1 | Uxema

lIxo para guardar os arquivos inu- RE22,6 %
tels, o tempo de guarda depende 2 REC'C‘A‘Q’EL%
do usudrio querer, ou ndo, manier 3 | uxo

aquela informa¢do na memoria 19,3 %

do disco. No caso afirmativo, ele Al I
pode recuperar o que ja havia 5 | RESPOSTAINVALIDA

11122 6 %
depositado no lixo, o que justifica o °

“ " 6 | OUTROS SIGNIFICADOS
a legenda “RECYCLED”, subscrita 0 %

nesse fcone. Acreditamos que esta R S o

Imagem cumpra seu objetivo

quando o Windows 95, ou novas

versdes, sejam largamente utilizadas pelos usudrios comuns. Por

&l

enquanto, 6 fcone do quesito 75 LIXO, LIXEIRA, continua no
repertdério dos usudrios, fato comprovado pelos 96% de opinides
registradas no quadro estatistico deste quesito, apontando-o

como um fcone de excelente qualidade.
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5.4.3.18 Quesito 181: FALAR

Com a legenda "COMANDO 181
ou INDICACAO"” este fcone ndo Reviioe” °*

funcliona. Este € mais um exemplo
1 | comanno

de insucesso causado pelo uso 0%
Indevido do conceito grdafico que 2 | mpicagho
0%

simboliza o ato de dizer aiguma

3 | ORIENTAGAO
colsa. Talvez seja este o motivo do 13,4 %

resultado do quadro estatistico 4 | FALAR i
4 %

deste quesito, onde as respostas, RESPOSTA INVALIDA

na grande maioria, estdo dividi- R L 248,3 %
das entre os itens FALAR e 6 0';’;’100/55'0’*""0'\005
RESPOSTA INVALIDA. ST ecentuns oas opnites

5.4.3.19 Quesito 182: IDEIA

Se ao invés deste icone, fos-
se criado outfro com a representa-
¢do de uma Idmpada, do tipo 1| oz
tubo fluorescente, certamente ndo W63 %
serviria. como metdafora para o 2 ;A:';:DA
termo IDEIA. O fato é que a lam- 3 ,D’EM
pada que simboliza a “heureca”, “ - 406%
“feeling”, o “estalo”, etc., |& pos- 4 'LUM'NA:EM%
sul uma forma caracteristica e 5 RESPOSTA INVALIDA
bastante conhecida. Embora o 15.6 %
autor deste icone o tenha definido 8 ;ﬂzossmmmm
como LUZ, nGo é uma boa opgdo, CERCRTUAL D8 oo

a menos gue seu emprego seja
bem adequado num contexto es-
pecifico do programa.
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5.4.3.20 Quesito 189: ATOMO

O desenho de um dtomo

ainda n&o se firmou multo bem

como uma Imagem de signiflcado Quimica

ol
objetivo, entretanto convém 20,7 %
2 | ENERGIA ATOMICA
0%

ne, pols ele poderd ser uma Ima- 3 | ATomo

acreditar na eficiéncia deste ico-

448 %

4 | ELETRONICA '
cagdo em alguma Iinterface de ‘ 103%

trabalho Informatizado,

gem de ¢6timo poder de comuni-

RESPOSTA INVALIDA
FEN13.8%

6 OUTROS SIGNIFICADOS
10,3 %

PERCENTUAL DAS OPIMIOES

5.4.4 [CONES BONS

Os resultados da pesquisa demonstram que alguns
icones, embora sendo um pouco confusos para certos
usudrios, podem ser considerados bons. Observando os
graficos dags figuras de 5.2 a 5.11, é comum encontrar o
Item de numero 5 (resposta invdlida) com um percentual
baixo e até mesmo igual a 0%, nos icones classificados
como bons. A seguir, faremos alguns comentdrios a respei-
to dos pontos que merecem maior aten¢gdo, no que diz
respeito ao significado e capacidade de comunicacdo.
Para melhor concisdo, destacamos somente os icones que
apresentam maior numero de respostas invdalidas e/ou

maior quantidade de dldvidas por parte dos usudrios.
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5.4.4.1 Quesitos 07 e 87: FILMADORA

1 | oravachopeviBEGT
FILWADORA, FLMAR
...... 8."{

: | """"6.‘9“‘%
Fuunmi ‘FILMA‘DORA 4 | RECORD, GRAVAR
| 483 % 17,2 %
'l ResposTA INVALIDA RESPOSTA INVALIDA

5 5

Be#10,3% #M10,3 %
6 OUTROS SIGNIFICADOS 6 OUTROS SIGNIFICADOS

_88% L 103%

PERCENTUAL DAS OFINIDES PERTENTUAL DAS OPINDES

O termo filmadora ainda vai custar a sair da mente
das pessoas. A filmadora € a mdquina que se usa para
capturar imagens em movimento. Filmar significa produzir
imagens para um filme. Tudo isto parece ébvio, mas onde
fica a cdmera de video nessa estéria? O desenho deste
icone propée a representagcdo de uma cdmara de video.
Nesse caso, vale lembrar os conhecimentos de Semidtica
regisfrodos_ﬂno capitulo 2 desta tese. Para as pessoas co-
muns, produzir imagens em movimento, independente de
ser ou ndo numa pelicula de filme, é considerado como
um processo de “filmar”. Se o equipamento faz isto, entdo
ele € uma filmadora. Por Isto o item GRAVACAO DE VIDEO,
tecnicamente mais’' correto, perdeu para o item FILMAR, o
que justifica a importdncia do fator cultural na comunica-

¢do iconogrdafica das interfaces de sistemas informatiza-
dos.
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5.4.4.2

Parecia-nos 6bvio o signl-
flcado deste icone. Depois do
resultado da pesquisa tivemos
outra Impressdo. 50% das res-
postas invalidas é um bom mo-
tivo para afirmar que alguma
colsa estd errada. Talvez esteja
faltando algum elemento visual
que complete a metdfora. Pode
ser a auséncla do desenho dos
continentes sobre a esferq,
Imagem hd& multo tempo utlliza-

da para representar, grafica-

Quesito 18: MUNDO, GLOBO TERRESTRE

| rResposTAWVALIDA

8,4%

OUTROS SIGNIFICADOS
0%

PERCENTUAL DAS DPINIOES

mente, o globo terrestre. £ possivel que a auséncia das cores

também tenha contribuido com o Insucesso deste icone.

5.4.4.3

Arquivo, arqulvar, pasta,
fichdrio, etc., sdo termos trivials
no trabalho Informatizado. Este
fcone legendado como salvar
em arqulvo, ou arqulvar, é
mais um caso tipico de varie-
dade de

para significar a mesma coisa.

conceltos grdaficos
A nossa sugestdo para esses ca-
sOs é sempre a mesma: um
acordo para evitar a confus@o.
Na IHC os comandos "ARQUIVAR”

Quesito 23: ARQUIVAR

2300

LouARIOy.

SALVAR EM ARQU)
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e “"SALVAR” s@o bem compreendidos quando ilustrados por um ico-

ne como este, entretanto uma gaveta de pastas, quesito 94 P

[

ou um peqgueno fichdrio, quesito 82 @ nos parecem ainda um

tanto confusos para o usudrio.

5.4.4.4

A imagem do envelope
como o significado de cornes
pondéncia, carta, etc., ja se
Incorporou no repertério das
pessoas. Ao ver o desenho de
um envelope, o Individuo facil-
mente o0 associa a uma carta.
Neste icone existe um elemento
grafico simbolizando o ato de
abrir a carta ou correspondén-
cla. Neste ponto, 0 sucesso do
icone ndo fol absoluto porque a
maioria dos

usuarios Ignorou

esse detalhe.

REUPOSTAS DOS
LRUATIOS

Quesito 35: CARTA, CORRESPONDENCIA

35 :

af
s
ABRIR CARTA
31%

CORRESPONDENCIA
27,6 %

ENDEREGAR
10,3 %
RESPOSTA INVALIDA

OUTROS SIGNIFICADOS

10,3 %

PERCENTUAL DAS OPINIOES
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5.4.4.5

A legenda deste icone:
PACOTE, EMBRULHO, ndo faz
multo sentido para os usudrios
que responderam ao questiona-
rlo, entretanto a pesqulisa reve-
la, com mails de 50% das opini-
6es, que este icone presta-se
muito bem como metdfora para
0 procedimento GUARDAR.

5.4.4.6

Quem disse que isto é o
desenho de um CD-ROM? Para o

usudrio é. No quesito 85 , Q

representacdo de um CD
(Compact-Disc), € mais fiel. No
entanto, a diferengca de 62,1%
para 58,6% ¢ multo pequena.
Considerando que este icone,
além de ser apresentado em
preto e branco, a definicdo do
seu desenho ¢ de baixa resolu-
¢do. Mesmo assim este icone

inspira bons projetos de Ima-

Quesito 40: GUARDAR

Quesito 42: CD-ROM

40

RESPOATAS DOS
USUARIOB

1 | PACOTE, EMBRULHO

0%
2 POR NA CAIXA, ENCAIXOTAR
6.9 %
3 | EMBALAR
3,4 %
4 | GUARDAR
51,7 %
5 RESPOSTA INVALIDA
YR

3] CUTROS SIGNIFICADOS
13,8 %

FURGENTSL DA QPTG

‘02

Ustanios: o
1
2 | DISCOLASER
0 %
3 | pisco
17,2 %
4 | ORAR
3.4 %
5 RESPOSTA INVALIDA
2%
6 | OUTROS SIGNIFICADOS
34%

PERCENTUAL DAS OPINIGES

gens para inferfaces relacionadas com CD-ROM e Multimidia.
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5.4.4.7 Quesitos 89 e 184: OUVIR

82 184

RESPOSTAS DOS
UBUARIOS

RESPOSTAS OO
USLIARIOS

1 | OUVIR MUSICA, SOM MUSICAL 1
fe2d,1 %
2 | DUVIRSONS 2 | aupicko
10,3 % - 3.4 %
3 | ouvr 3 | aupio
276 % 10,3 %
4 | soM 4 | som
27.6 ‘70 24'1 q/h
g | RESPOSTAINVALIDA 5 | RESPOSTAINVALIDA
0 % S 34

6 OUTROS SIGNIFICADOS
10,3 %

I OUTROS SIGNIFICAROS
| Qs
0%

PERCENTUAL DAS OPINIOES " PERCENTUAL DAS DPINIDES

A orelha humana tem uma forma bastante caracteristica.
Por mais simples que seja um desenho desse o6rgdo, dificil-
mente serd confundido com outra coisa. A prova estd no per-
centual préximo de zero para as respostas invalidas. Utilizar
essa imagem para representar o ato de ESCUTAR, OUVIR, serd
sempre u}no boa opg¢do, mas convém situd-la no contexto
para evitar a confusdo com SOM, AUDIO, etc.
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5.4.4.8

Escrever, editar texto,
compor, etc., sGo termos lar-
gamente empregados no Vo-
cabuldrio da Informdtica. O
problema é que a metdafora
visual para esses procedimen-
tos varia multo. Enquanto ndo
houver um acordo em busca
da uniformidade, haverd sem-
pre alguns “ruidos” na comuni-

cagdo.

5.4.4.9 Quesito 154:

Existem milhares de mo-
delos de cdmeras para foto-
grafias instantGneas. No entan-
to, nGo se deve negar que este
objeto possui uma caracteristi-
ca semiética de reconhecida
Importdncia cultural. Os ele-
mentos principais para sua
memorizagdo sdo: 1) o corpo;
2) a lente; 3) o visor. Neste
icone, o autor acrescentou
mais dois elementos: o flash e

mais qualquer coisa que n&o

Quesito 26: ESCREVER

96

RESPOATAR DOS
UBUARIOR

1 ESCREVER

2
3,4%
3 EDITORES
6,9 %
4 EDITOR DE TEXTO
6,9 %
5 RESPOSTA INVALIDA
T 2 %
6 | OUTROS SIGNIFICADOS
1 3.4%
‘ ”‘Y""?H?_"r‘s pres v f

FOTOGRAFIA

154

RESPOSTAS DOS
USUARIOS

FOTOGRAFAR

2 | IMAGEM
34%
3 | Fotos
20,7 %
4 MAQ. FOTOGRAFICA
13,8 %
5 RESPOSTA INVALIDA

§24,1 %

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
0 %

PERCENTUAL DAS OPINIOES

dd para perceber muilto bem. Isto é uma prova de que ndo se

deve incluir detalhes desnecessarios NOS icones para evitar confu-
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$sGo. O quesito 03 dispensa os detalhes comentados anterl-

ormente e tem, como consequéncia, um malor poder de comuni-

cagdo, o que o classifica como mulfo bom.

5.4.4.10 Quesito 193: HOMEM

Esta figurinha € quase um 193

RESPOSTAS DOS

simbolo Inconfundivel, mesmo vsuARos

assim ndo é fdacil estabelecer

um significado unico para ela.

Seu poder de comunicacdo, 2 PES:;:O/

' ©
obviamente ¢é mulito grande, A
devido & simplicidade da sua P34%
composi¢gdo, no entanto, ela 4 10°/
fOI’O dO COﬂTeXTO, pOde Te[ 5 RESPOSTAINVALIDA
mulitos significados. RO

6 | OUTROS SIGNIFICADOS
172%

PERCENTUAL DAS OPINIGES

5.4.4.15 Quesito 197: SOL

Como DIA, LUz DO DIA,
este fcone ndo faz multo su-

cesso, mas como SOL, é dificil

ndo reconhecer. Apenas um 1 | DIA,LUZDO DIA
X 6.9 %
circulo e alguns tragos em
2 | soL
volta foram suficlentes para 44,8 %
representar um ser complexo 3 gL:':EAR
4%
como o sol, isto prova que o 4 | ummar
valor do icone aumenta quan- 6.9 %
. RESPOSTA INVALID,
do conseguimos identificar os 5 Spos A

24,1%
6 OUTROS SIGNIFICADOS
a ser representado, € expressar 138%

principais elementos do objeto

PERCENTUAL DAS OPINIGES

esses elementos de forma fa-

climente legivel.
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5.4.5, iICONES MUITO BONS

Os resultados da pesquisa classificam os icones
abalxo como muito bons. Este resultado, entretanto,
ndo significa que o assunto esteja encerrado. Exis-
tem outras maneiras de representar as mesmas fun-
cdes a que foram destinados. Tudo Ird depender da
capacidade criadora e da andlise precedente. A
nossa sugestdo é que ndo se deva desprezar ima-
gens de reconhecido valor de comunicacdo, em
busca de refinamentos improcedentes, que venham

prejudicar a qualidade do icone,

69 ) & o

FOTOGRAFIA FALAR FERRAMENTA MUSICA LIGAR,
DESLIGAR

GRAFICO GRAFICO GRAFICO
. - l
Fi= N
| = |
FERRAMENTA BLOCO DE MUSICA RESTAURANTE TRANCAR CASA
NOTAS
INDUSTRIA EQUILIBRIO
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5.4.6 [CONES EXCELENTES

=2 g

PINTAR CORTAR CORTAP IMPRIMIR FAX

243 -
LIXO IMPRIMIR CALCULAR FICHARIO

Os 23 icones classificados comao MUITO BORNS, soma-
dos aos 09 classificados como excelentes, num Tolal ds
32, formam um conjunto de imagens apontadas pelos
usudrios que responderam aos duzentos quesitos da pes-

quisa, como aqueles possiveis de se tornarem universais.

Estes icones podem ajudar no processo de reflexdo,
porque se observarmos, com atengdo, cada um deles,
certamente perceberemos a influéncia dos fatores culturais
implicados e suas caracteristicas visuais (simplicidade,
clareza e  objetividade) indispensdveis a qualidade da co-
municogdo iconografica das interfaces ho-
mem/computador.

Esse tfrabalho ndo esgota a questdo da legibilidade
de icones e nem,.tampouco, esses 33 icones estdo isentos
de critica. Isto é apenas o resultado de uma pesquisa com
a qual jamais tivemos a pretensdo de extrair solugdes que
se transformassem em regras imutdveis ou normas incontes-

tdveis para a criagdo e uso de icones. Somos conscientes
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de que ainda muito haveremos de fazer se quisermos che-

gar & condigdo de um acordo naclonal ou, quem saobe,

até mesmo mundial.

Os dados levantados e as opinides registradas sGo um
testemunho da possibilidade do desenvolvimento de traba-
Ihos de pesquisa nessa darea, com a finalidade de identifi-
car os melhores meios de comunicagdo iconogrdfica, a fim
de que se tenha uma posi¢gdo definida da ciéncia, no sen-
tido de melhorar a qualidade das interfaces dos programas
de computadores.
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CONCLUSOES

A comunicagdo através de imagens graficas convencio-
nais, iconicas ou simbdlicas, € um recurso muito mais im-
portante do que o que se costuma imaginar. Esta pesquisa
revelou o quanto ainda temos de aprender para chegar-
mos a um consenso universal a respeito da utilizagdo de
icones como recurso visual nas interagdes dos sistemas in-

formatizados com seus usudrios.




Os métodos de andlises ergondmicas evoluiram bastante
nesta ultima década, tornando mais facil identificar falhas
no processo de relacionamento do trabathador com o seu
posto ou ambiente de trabalho. Quanto mais se desenvolve
o trabalho informatizado, mais se tem a necessidade de
implementar sistemas interativos de melhor qualidade. Isso
faz com que a tarefa de projetistas de interfaces se torne
muito mais comprometida com o sucesso do programa,
visto que cada vez mais aumenta o nimero de usuarios
sem precedentes de informatica, para os quais € necessa-
ria a qualidade da comunica¢do devido & variedade cultu-
ral, Esses novos usudrios ndo est@o muito preocupados com
quantos bits se forma um byte. O que eles querem & acer-

tar o icone correspondente ao comando desejado.

A nossa maior preocupacd@o nesse trabalho gira em torno
do que é ou ndo uma iconografia de boa qualidade e
como isto pode influir na concep¢do de icones para inter-
faces de computadores. A comunicagdo iconografica tem
sua importdncia nas relagdes humanas, portanto devemos
interrogar sempre quais sGo as nossas limitagdes e as dos

nossos semelhantes, gquando nos comunicamos com signos
icbnicos. -

Respeitando a linha de raciocinio acima, tragamos os
caminhos da nossa pesquisa e definimos 0s principais ob-
jetivos a serem alcan¢ados. Quando afirmamos que este
trabalho pode contribuir para melhoria da comunicag¢do
iconogrdafica no ambiente informatizado de trabalho, obvi-
amente reconhecemos suas limitagdes., Os duzentos quesi-
tos apresentados no questiondrio da pesquisa cobrem

apenas uma pequena parcela do universo iconografico
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disponivel nas bibliotecas de icones, portanto ndo esgota-
mos, de forma alguma, essa fonte de pesquisa. Qualquer
trabalho que venha a ser desenvolvido nessa area soO irg

acrescentar novas recomendagodes.

Esta pesquisa revelou muito mais falhas no processo
de comunicacdo iconografica do que se esperava. Para
nds, os resultados obtidos com a aplicagdo dos questiond-
rios abriram margens para muitas reflexdes a respeito do
assunto. A principio ndo queremos questionar a importan-
cia dos icones ulilizados nos programas que chegam as
mdaos dos usudrios considerados “comuns”, A verdade e
que, da forma como sdo empregados, corre-se o risco de
jamais se consolidar uma linguagem iconogralica oopay
de se impor como recurso visual nas interacdes dos siste-

mas informatizados.,

A tarefa de criar icones € sempre um grande desafio,
porque, segundo os seus objetivos, o icone deve ser um
pressuposto da a¢do ou procedimento dentro do progra-
ma. Esta responsabilidade, atribuida aos criadores de ico-
nes, serd tanto mais eficiente quanto maior for a sua ob-
serva@ncia-aos conceitos gerados pela Ergonomia Cognitiva

e a Semiologia.

Dos duzentos icones utilizados na pesquisa, 0$ que
apresentaram maior dificuldade para o seu reconhecimen-
to, ndo sdo necessariamente os menos qualificados. As
respostas dos usudrios sdo fieis dentro dos seus limites de
interpreta¢cdo, mas isto ndo significa que devemos conside-

rar 0s icones pouco reconhecidos como sendo de baixo
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poder de comunicacdo. O mdaximo que se pode afirmar e
que sdo inadequados ou de efeito negativo.

E provavel que se possa extrair, do elenco de icones
disponivels nos mais diversos programas, uma expressiva
colegéo de imagens, perfeitamente adequadas aos co-
mandos necessdarios. Para isto convem analisar, com muito
cuidado, o efeito de cada um deles, assim como estabe-
lecer um acordo entre os produtores de softwares para
evitar a ocorréncia do mesmo icone em comandos extre-
mamente diferentes (vide capitulo anterior, item 5.4.2.6,
quesito 38 do questiondario). Obviamente esse acordo nao
é uma tarefa simples, devido o enorme diversificacao de
estilos e conceitos culturais, mas somos ofimistas pesle
sentido, j& que outros acordos internacionais foram manti-
dos, como € o caso dos sinais de transito. Embora estes
possam ser alvo de novos estudos, devido a natural evolu-
¢do dos tempos, convenhamos que o seu papel, como
elemento de comunicac¢do visual. tem sido muito bem re-

presentado no cendrio das normas internacionais de transi-
to.

Esta tese abriu caminhos para andlises dos erros de
interpretacdo de icones, tarefa que consideramos indis-
pensavel, caso se tenha a intengdo de tornar a comunica-
¢do iconografica uma eficiente ferramenta para a melho-
ria das interfaces homem/computador. por isto sugerimos,
a todos os projetistas de interfaces, que ndo ignorem a
importdncia dos fundamentos registrados nos capitulos
anteriores deste trabalho, principalmente o capitulo ante-

rior, cujo conteudo representa uma mostra significativa dos
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efeitos negativos produzidos pela inadequada utitizacdo

de icones nos programas destinados a usudrios comuns.

E possivel que alguém considere o termo excelenfe
muito forte para qualificar um icone de grande poder de
comunicagdo, no entanto vale ressaltar que, toda e qual-
guer mensagem que ndo apresente “ruido” no processo de
comunicagdo, pode ser considerada de excelente quali-
dade, mesmo sendo uma pequena imagem, um simbolo,

um sinal, etc. Aonde quer que se encontre uma ponta de

pincel j mesmo fora de qualquer contexto, imediata-

mente tem-se a idéia de pintar. Podemos ou ndo conside-

rar essa concepcdo de imagem de axcelenle aualidade?

Paradoxalmente, o desenho de uma linha cercando trés fi-
. ;kl'.'l Ces L

guras geometricas 0O , dificilmente sera interpretado

como uma imagem para representar um grupo. Assim tam-

1341
-

bém é o icone grade instanfdnea da Microsoft, utiliza-
do como um botdo na versdo 6 do aplicativo Word, somen-
te reconhecido se sub-legendado. Se observarmos o grafi-
co correspondente ao quesito 120, vamos encontrar 93%
de respostas invdlidas para este icone, o que nos sugere
maior atengdo no emprego de icones, quando se desejqa

um excelente resultado no processo de comunicagdo.

Se a imagem por si s ndo tem o poder de comunica-
¢do, ndo entendemos porque utilizd-la num programa de
computador. As interfaces grdficas sempre tiveram o obje-
tivo de facilitar o didlogo do programador com o usudrio
do seu produto. Foi por isto que, em pouco tempo, ela
dominou o mundo da informdtica. Este fato justifica o tra-

balho de andlise de interfaces, tarefa quase sempre prati-
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cada nas melhores producdes de softwares. E por isto que
recomendamos toda a atencdo possivel no emprego de
icones e sugerimos, o mais breve possivel, um acordo in-
ternacional, capaz de tornar universal certas imagens gra-
ficas que, para os usudrios de computadores, jd se incor-
poram no seu universo de conhecimento e fazem parte do

repertdrio cultural.

Reconhecemos o esforco dos estudiosos nessa diea e
apostamos nos resultados que cada trabalho possa trazer
para a melhoria das interfaces homem/computador - | H C.
Desse modo, &€ com satisfacdo dque colocamaoas os resulta-
dos da nossa experiéncia a servico de novas r=2{levdes, no-

vas pesquisas e de novas teses.

Algumas linhas de pesquisa podem ser seguidas a
partir desta modesta contribuicdo cientifica e para isto,

gostariamos de apontar alguns caminhos para futuros tra-
balhos:

- Pesquisa sobre icones, utilizando o sistema INTERNET
para o contato com usudrios.

- Experiéncia com usudrios principiantes, para identi-
ficar icones inconfundiveis.

- Uma proposta de acordo universal, para fixagcdo de
conceitos visuais, para o trabalho informatizado.

- Criagdo de um modelo de normas técnicas para o

uso de icones no trabalho informatizado.

- Pesquisa de conceitos graficos adequados as restri-
tas dimensdes dos icones.

- Catalogacdo dos icones disponiveis, por paises,

com legendas traduzidas em, pelo menos, trés idiomas.
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Concluimos este trabalho com a sensa¢do do dever
cumprido, mas ndo nos furfamos a responsabilidade de dar
prosseguimento aos nossos estudos relacionados com a
qualidade da comunicagdo no ambiente informatizado de

trabalho.
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SE VOCE DEVOLVER ESTE QUESTIONARID ATE
0 DA | PECEBERA UmA CAMISA
J MPRESSA COM O FCONE ABANXD, FLE FOI CRIADD
LSPECIMENTE COMD LEMBRANCA DA
NOSSA PESQUISA

Anexo 1 Cartaz utilizado na pesquisa com o PROTOCOLO ESCRITO
para incentivar nas respostas e motivar a devolugdo dos questionarios em tempo habil.
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O que significa ?
Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras
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Anexo 2 Modelo do PROTOCOLO ESCRITO ( folha 1)
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O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras

O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras
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O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, trAs palavras

O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, tréds palavras
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Anexo 3 Modelo do PROTOCOLO ESCRITO ( folhas 2, 3,4 e 5, reduzidas para 50%)
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O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras
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Anexo 4 Modelo do PROTOCOLO ESCRITO ( folha 6)
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O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras

O que significa ?
Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras
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O que significa ?

Responda cada quadro com, no maximo, trés palavras

O que significa ?
Responda cada quadro com, ho maximo, trés palavras
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Anexo 5 Modelo do PROTOCOLO ESCRITO ( folhas 7, 8,9 e 10, reduzidas para 50%)

163




- ] 8 8 8 8
xl L "L i} A i z
9 T T T e e 9 T 9
NIONOJSTN OYN NO 3BVSOYN  § NIANOJSI OYNNO AGVSOYN & NIONCISIH OYNNO IBYSOYN S NIANOS3Y OYN NO 38YS OYN NIANOLSIN OYN NO 3YSOYN G
oy § VISUOIYN T doLs ¥ OHNNISYY oINS b
wos ¢ vis3y032 € Oo¥Yn € ¥YIONY wos ¢
OGIANO 30 S3NC4 ¢ C i3o3aa < ov5N3LY T @ HOJWOD 'uviND '¥V1ia3 W 108303AV10 T
ulAno ‘wvinosa | oe woANy | 6L uvd | 8L ¥3AIMOS3 YA voIsnN | Q4L
T T 8 "8 8 B 8 8
T l T A P T A - L
T T e T - T T e 9 9
NIGNOJSTH OYN NO IEVSOYN G NIANOJSTY OYN NO3GVSOYN S AIONOJSIH OYNNO VS OYN & IIANOJS3Y OYN NO 38VS OYN N30NOJSIY OYN NO IAVS OYN G
v YOIMIND ¥ VXTHI0NY VLY ovdoaNod b
IoVEUYS ¢ E ourng € VHOTU O3 uvally € ALAZLYS VIA % uNIINVEL € m A
(Hi m _“ |~
oxnacwvi g e omigivioava yvumn T YOrioavvd YNIUNY SONOW 3G 303 Z m
wEXT o - S/ Nt b L A oan | el OYAVIINNNOIITAL cl SOYOIW NYOITUIINI | | A
T I - g ‘ 8 8 T8
T L - T o B ! A T L
T e T ! T e T 9 T T T T e
NIANOIS3Y OYN NO 3AVSOVN G ABONOJSTY OYN NO 3GVSOYN & NIANOJSIV OYN NO FBVSOYN G N3ONOJS3 OYN NO 38VS OYN N30NOJSIY OYN 1O IAVSOYN G
TN viom o5vds3 OAON VIONYLISENS ¢
o3I £ SNE=D ONF £ . . OOYdSIONWIWOH ¢ WNIOYd wgnawa €
e (]
vouveees: g =3 v Z ‘OV4S3 VASINONOS T T3dvd 30 YH104 oriolvyoavt ¢
HOCVLRT oL wIovmNaMNa | 69 vinvNouiav | 89 OLNTNNOOT PAS] vowno b 99
- i 8 ] s 8 "8 8
- A - S T A - L Y §
T T - T e 1 9 9
AIIONOJSTH OYN NO 3BYSOYN G NIONOJSIU OYN NO JTVS OYN G N30NOJS3H OYN NO 3EVS OYN S N3ANOJSIY OYN NO IBVS OYN NIANOJSTY OYN 1O 3AYSOYN G
TNIOVA ¥ NYVOVONR ¥ NOS ¢ VHOVHYO| yvmvasw ¢
SIMAUNY ¢ / SRLIVD ¢ % Iaam3s € UYHONYWS3A 6 dvZIvI01 €
WviICN OY3e T 0183830 ‘WIOVUSI ¥IIS T IvorsNNYION T HYOVdY y ¥vAu3sEO T k
yvinoom S99 aisaguon * 9 voisnm  + €9 uIZV4830 c9 OWOOSTTRL VIINAT | LO

164

Anexo 6 Modelo da planilha de apuragio do PROTOCOLO ESCRITO



