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Resumo

O sucesso da digitalizacdo de sistemas e servicos depende da adequada codificacdo e
decodificacdo de informacgbes, sendo as caracteristicas culturais dos usuarios um fator que
influencia a sua interacdo com as midias digitais. Compreender representag¢des de icones vai
além do reconhecimento visual, é decifrar os significados culturais e simbdlicos que eles
carregam. Quando um grupo de pessoas interpretam um icone, isso pode revelar camadas
profundas de modo coletivo dos seus valores sociais, oferecendo insights valiosos sobre o
modo de percep¢ao de uma sociedade. O presente estudo objetivou analisar como publicos de
regides geograficas distintas interagem com representagdes iconograficas digitais; e se ha
compreensdo, eficiéncia e satisfagdo pelos usudrios. Quarenta individuos adultos, de duas
regides geograficas (‘N’ e ‘S’), simularam o uso e avaliaram (com escalas likert) icones de
"download", "chat" e "envio de mensagem". Os resultados indicam sutis diferengas de
preferéncia entre os grupos ‘N’ e ‘S’, principalmente em relagdo a satisfacdo de uso e
consequente eficiéncia da tarefa.

Palavras-chave: icones; interface; satisfacao

Abstract

The success of the digitisation of systems and services depends on the adequate coding and
decoding of information, and the cultural characteristics of users are a factor that influences
their interaction with digital media. Understanding representations of icons goes beyond visual
recognition, it means deciphering the cultural and symbolic meanings they carry. When a group
of people interpret an icon, it can collectively reveal deep layers of their social values, offering
valuable insights into how a society perceives. The present study aimed to analyse how
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audiences from different geographical regions interact with digital iconographic
representations; and whether there is understanding, efficiency and satisfaction by users. Forty
adult individuals, from two geographical regions ('N' and 'S'), simulated the use and evaluated
(with likert scales) "download", "chat" and "send message" icons. The results indicate subtle
differences in preference between the 'N' and 'S’ groups, mainly in relation to satisfaction of
use and consequent task efficiency.

Keywords: icons; interface; satisfaction.

1. Introdugao

Uma das principais caracteristicas das empresas e instituicdes atuais é a digitalizacdo de
informacGes e servicos, especialmente viabilizados pela internet e pelos aplicativos. Este
processo de digitalizacdo visa atender as demandas de mercado, envolvendo diferentes
consumidores e usuarios, com diferentes caracteristicas culturais e encontrados em toda rede
mundial de computadores. Do ponto de vista dos usudrios, a compreensibilidade das
informacgbes e a facilidade de uso, representada pelos niveis satisfatérios de experiéncia do
usudrio, tornam-se requisitos obrigatdrios para se alcancar o sucesso das interacdes de uso.

No ambito empresarial, o design de interfaces digitais, especialmente aqueles
utilizados em aplicativos, exige o conhecimento de pardmetros que atendam os preceitos
minimos de usabilidade, com destaque a eficacia e eficiéncia. Para isto, os desenvolvedores
procuram alcangd-los a partir de recomendag¢des e heuristicas estabelecidas nas culturas das
préprias empresas e organizagdes (Love; Cooper, 2004). Entretanto, conhecer a percepg¢do do
usuario, particularmente quanto a compreensibilidade das informagdes e, a facilidade de uso

das interfaces digitais desses aplicativos, ¢ ainda um desafio para desenvolvedores e,
consequentemente, para 0s proprios usuarios.

Entre os inUmeros fatores e elementos encontrados nestes aplicativos destacam-se os
icones, os quais visam simplificar a comunicacdo entre sistema e usuario. Por outro lado, sabe-
se que este processo de comunicacgdo, a partir de icones, ndo é tdo simples. Do ponto de vista
tedrico e conceitual, os icones sdo elementos que podem “sugerir ou evocar seu objeto”
(Santaella, 2017, p. 16). Neste sentido, pode-se considerar icone como o elemento que
“representa o objeto por meio de qualidades que ele prdprio possui, existindo ou ndo este
objeto” (Lima; Santos, 2019, p. 156). Na area do Design de Informacdo, icones sdo tratados
como elementos com “tracos analogos aos de seu objeto dindmico, para uma mente
interpretadora” (Niemeyer, 2009, p.36-37), ou seja, o icone permite ser interpretado das mais
diferentes maneiras, sensoriais ou estéticas, e isto pode sofrer influéncias diversas, como, por
exemplo, do fator cultural dos usuarios (Niemeyer, 2009).

Estudos atuais também destacam a influéncia cultural na preferéncia de design e na
avaliacdo de usabilidade dos usudrios (Callahan, 2005), e indicam diferencgas expressivas entre
a usabilidade apropriada para um usuario nascido ou que viveu por um longo periodo em uma
regido ou pais, em comparagdo com um usuario de outro local (Reinecke; Bernstein, 2011).
Tradugdes e reformatagdes ndo sdo suficientes para entender as diferengas em relagdo a
experiéncia do usudrio. De fato, torna-se necessdrio que o design seja completamente
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reavaliado (Carey, 1998; Russo; Boor, 1993), sendo fundamental considerar a cultura subjetiva
que reflete a etnicidade de cada grupo usuario (Dunckley; Smith, 2004).

Diante das discussdes que relatam a influéncia de fatores culturais na usabilidade e
percepcdo de elementos existentes em telas digitais, deparou-se com a seguinte questao: a
interacdo com icones de aplicativos é influenciada por diferentes contextos culturais, de
usudrios de distintas regides geograficas, mas de uma mesma lingua nativa? Neste sentido, o
presente estudo teve por objetivo compreender como publicos de regides geogréficas distintas
interagem com representacdes iconograficas digitais (download, chat e envio de mensagem),
por meio da andlise da compreensao, eficiéncia e satisfacdo da tarefa.

2. Materiais e Métodos

Nesta segdo, apresentam-se a caracterizagdo do estudo e aspectos éticos, bem como a
amostragem, objetos e instrumentos de estudo e os procedimentos adotados.

2.1. Design Grafico Caracterizagdo do Estudo e Aspectos Eticos

O presente estudo se classifica como exploratério, de natureza experimental, que de acordo
com Gil (1999), parte da determinacdo de um objeto de estudo e manipulacdo de variaveis,
envolvendo controle e observacdo dos efeitos. E também caracterizado pelo raciocinio
indutivo, uma vez que parte da observacdo de casos particulares para a elaboracdo de uma
resposta geral ao fenOmeno de interesse. Os procedimentos metodolégicos atenderam
pressupostos estabelecidos pela Resolucdo 510-2016 (CONEP/SECNS/MS, BRASIL, 2016) e
orientagdes para procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em ambiente virtual, do
Oficio Circular N2 2/2021 (CONEP/SECNS/MS, BRASIL, 2021). Todos os participantes
apresentavam autonomia e foram informados dos objetivos do estudo e provaveis riscos (p.e.,
algum constrangimento), e tiveram livre arbitrio para participar ou nao.

2.2. Amostragem

Das participagdes obtidas, foram excluidas aquelas em que os participantes ndo completaram
todas as etapas, ou que apresentaram imprecisdo nas informacGes. Ainda, para equilibrar
geograficamente o numero de respostas, foram retirados os participantes com maior idade
(faixa etdria acima de 39 anos). Este processo resultou numa amostragem final de 40
individuos (Figura 1), distribuidos em dois grupos, de acordo com sua distribuicdo geografica:
Grupo S (20) participantes dos estados do Paranad e Sdo Paulo (PR-SP), e Grupo N — (20)
participantes do estado do Maranhdo (MA). A escolha da distribuicdo geografica foi de
conveniéncia e buscou representar grupos com caracteristicas culturais distintas.
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Figura 1: Caracteristicas da amostra quanto a Localiza¢do (N e S), Faixa Etaria (18-24 e 25-39 anos) e
Areas de Formagdo Superior.
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Fonte: Elaborado pelos Autores.

2.3. Objetos e Instrumentos de Estudo

Trés protdtipos de interface (telas) para smartphones foram desenvolvidos (Figura 2), cada um
simulando uma Tarefa, que o participante deveria realizar para conclui-las. Os protétipos
foram construidos no software ‘Figma’ (https://www.figma.com/) e posteriormente
estruturados em formato de fluxo no software ‘Maze’ (https://maze.co/). E importante
ressaltar que estudos recentes empregaram o ‘Figma’ (Maieski, 2022) e o ‘Maze’ (Santos,
2022), com objetivos de analisar a interacdo entre aplicativos e usuarios, durante uso de
celular, procedimento adotado no presente estudo.

De modo geral (e, padronizado), na parte superior da tela encontrava-se a area de
contexto da situacdo apresentada ao participante, simulando interfaces ja conhecidas de
aplicativos amplamente utilizados (tais interfaces jd sdo conhecidas pelo publico adotado
neste estudo, ou seja, do publico universitdrio, os quais habitualmente apresentam
experiéncias com outros aplicativos que realizam tarefas similares, como o ‘Classroom’ e o
‘Teams’). Na parte inferior, em fundo cinza, era descrita a tarefa que o participante deveria
executar, ou seja, selecionar um dos trés icones disponiveis, de acordo com seu julgamento e o
que acreditava ser mais adequado, para realizar aquela tarefa.
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Figura 2: Protdtipos das trés tarefas (T1, T2 e T3) dos experimentos.
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Fonte: Elaborado pelos Autores.

A tarefa 1 (T1) simulou o recebimento de um e-mail, enviado por um persona
(professor), contendo anexos os materiais da aula. O participante deveria escolher qual icone
na parte inferior era o mais adequado para executar a agdo de "baixar" o arquivo. Na tarefa 2
(T2), demonstrava-se uma lista de conversas em formato de chat (forma de comunicagdo a
distancia, utilizando computadores ligados a internet). Neste caso, o participante deveria abrir
a conversa com o seu professor (o persona), indicando um dos trés icones com possibilidades
desta acdo. Por fim, na tarefa 3 (T3), simulou-se que o participante tenha digitado uma
mensagem ao seu professor (persona) e deseja envia-la; para tanto deveria indicar um dos trés
icones considerado mais adequado para esta agdo.

Os icones (Figura 03) foram extraidos do website The Noun Project
(thenounproject.com), um repositdrio de icones e outros artefatos visuais que conta com uma
comunidade de designers de mais de 120 paises. Buscou-se pelas palavras-chave "save" (na
Lingua Portuguesa "salvar", com 25.654 resultados), "chat" (na Lingua Portuguesa "conversa",
com 64.595 resultados) e "send" (na Lingua Portuguesa "enviar", com 18.050 resultados). Os
resultados foram filtrados de acordo com a relevancia e frequéncia de busca e, por fim, apenas
3 de cada grupo foram selecionados para compor as atividades finais. Para a T1, os icones
disponiveis foram uma barra com uma seta para baixo (i1); um disquete sobreposto a figura de
uma nuvem (i2); e uma pasta com uma marcagdo positiva (i3). Para a T2, escolheu-se o baldo
de fala (i4); uma carta lacrada (i5); e um celular com linhas imitando um texto (i6). Por fim,
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para a T3, os icones foram um avido de papel (i7); uma carta aberta com seta para cima (i8); e
uma caixa aberta com marcagao positiva (i9).

Em cada uma das tarefas foi apresentado como primeira alternativa aquele icone mais
previsivel para aquela a¢do (respectivamente i1, i4 e i7), sendo que os outros dois icones
seguintes (respectivamente i2 e i3; i5 e i6; e i8 e i9) ndo eram tdo explicitos. Esta sequéncia foi
adotada a fim de que o participante ndo se confundisse, e que apresentassem representagoes
formais, substancialmente diferentes. Assim, para a andlise dos dados, os resultados dos
icones i2 e i3, i5 e i6, e i8 e i9 foram considerados em conjunto, j& que representaram uma
escolha ndo dbvia dos participantes.

Figura 3: icones apresentados como opgdes para a execugdo de cada tarefa.
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Fonte: Elaborado pelos Autores.

A sequéncia das tarefas T1, T2 e T3 seguiram uma ldgica, no qual o interlocutor
recebeu uma mensagem com um arquivo a ser baixado, em seguida pretendeu-se responder
aquela mensagem e, portanto, deveria acessar seu arquivo de conversas, e por fim digitar a
resposta e a enviar ao remetente.

Apds a prototipacdo ter sido concluida no Figma, os protétipos foram incorporados ao
Maze, em que foram incluidas as explicacOes e perguntas do experimento, além de escalas de
opinido. Para cada atividade, foi gerada uma URL diferente, que o participante deveria acessar
para realizar o experimento.
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2.4. Procedimentos

Os participantes foram contatados por meio de aplicativo de mensagens instantaneas, com um
texto de apresentacao e explicagdo das tarefas, informando também a auséncia de riscos e
gue a participacao era voluntaria. Ao abrir o link de acesso, o participante informou sua idade,
estado de residéncia e area de formacdo. Em seguida, foi apresentado ao contexto da tarefa
com as trés opg¢des de icones para selecdo.

A tarefa 1 (T1) simulou o recebimento de um e-mail, enviado por um persona
(professor), contendo anexos os materiais da aula. O participante deveria escolher qual icone
na parte de baixo era o mais adequado para executar a agdo de "baixar" e “ler” o arquivo. Na
tarefa 2 (T2), demonstrava-se uma lista de conversas em formato de chat (forma de
comunicacdo a distancia, utilizando computadores ligados a internet, conhecido como bate-
papo). Neste caso, o participante deveria abrir a conversa com o seu professor (o persona),
indicando um dos trés icones com possibilidades desta acdo. Por fim, na tarefa 3 (T3) simulou-
se que o participante tenha digitado uma mensagem ao seu professor (persona) e queira
envia-la, devendo indicar um dos trés icones considerado mais adequado para executa-la. Uma
vez escolhido o icone, o participante selecionou, numa escala Likert de cinco niveis, seus
sentimentos com a tarefa que acabou de realizar (Figura 4).

Os niveis da escala foram apresentados em forma de icones com expressodes, para
facilitar a avaliacdo do participante. Trés escalas compunham essa parte do experimento. A
primeira questionava o qudo COMPREENSIVEL o participante considerou o icone selecionado;
a segunda, o qudo ADEQUADO; e a terceira, o quio AGRADAVEL. Apds a selecdo de um
sentimento para cada uma das trés escalas, a uUltima tela exibiu uma mensagem padrao de
agradecimento pela participacao.

Figura4: Opgoes de sentimento que o participante poderia selecionar.
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Fonte: Elaborado pelos Autores.
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3. Resultados

Os resultados coletados sdao apresentados, nesta secdao, em trés graficos demonstrando,
respectivamente, a selecao do icone por localizacao e faixa etdria, niveis médios de satisfacao
por atividade e duracdo mediana das tarefas em segundos. De acordo com Tufte (2001), ao
pesquisar sobre a representacdo de dados, deve-se ponderar a teoria cientifica que considera
tanto o Design grafico quanto a Estatistica. Diversas ferramentas visuais de precisdao, como
graficos de barras, de pizza, de série temporal e de drvores podem ser consideradas como
representantes visuais da tecnologia da informacdo. Ponderando tal importancia, este estudo
procurou fazer uso de graficos estatisticos com a finalidade de representar com maior exatiddo
os resultados obtidos. A importancia de realizar o estudo desta forma é que, segundo Shedroff
(2000), para que os dados sejam compreendidos, é preciso organiza-los, modifica-los e
apresentd-los de forma que tenham sentido. Desse modo, ponderou-se o design da
Informagdo como meio de representar de modo organizado os dados obtidos.

Os resultados obtidos por localizacdo e faixa etdria demonstraram a escolha dos icones
(representados pela letra i) pelos participantes do experimento (Figura 5). O icone il obteve
100% de preferéncia para a T1 no grupo S (independente da idade) e no grupo N, na faixa dos
25 a 39 anos. Na T2, no grupo S, na faixa dos 25 a 39 anos, o icone i4 também registrou 100%
de preferéncia. Na T3, no grupo S, independente da idade, o icone i7 também foi unanime.
Paralelamente, observa-se certa distribuicdo na escolha dos icones na T1, no grupo N, na faixa
dos 15 a 24 anos (i1 = 73,3% e i2-3 = 26,7%); na T2, no grupo S (faixa dos 15 a 24 anos, i4 =
83,3% e i5-6 = 16,7%) e grupo N (15 a 24 anos, i4 = 82,4% e i5-6 = 17,4%; 25 a 39 anos, i4 =
66,6% e i5-6 = 33,4%); e, ainda, na T3, no grupo N, tanto dos 15 a 24 anos (i7 = 86,6% e i8-9 =
13,7%) como dos 25 a 39 anos (i7 = 60% e i8-9 = 40%).

Figura 5: Selecdo dos icones (i) por localizagdo e faixa etdria.
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Fonte: Elaborado pelos Autores.
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Com relacdo aos niveis de satisfacdo (Figura 6), atribuidas aos conceitos de
compreensdo (COMP), adequabilidade (ADEQ) e agradabilidade (AGRA), notou-se que, para a
T1, i1 obteve médias 4,44 (dp=0,85), 4,31 (dp=0,67) e 4,25 (dp=0,81), respectivamente,
enquanto i2-3 receberam 3,75 (dp=1,89), 3,75 (dp=0,50) e 4,00 (dp=0,82). Para a T2, as médias
foram: em i4, 4,83 (dp=0,60), 4,54 (dp=0,66) e 4,51 (dp=0,66), e para i5-6 foi 4,80 (dp=0,45),
4,60 (dp=0,55) e 4,60 (dp=0,55). Ja para a T3, temos, em i7: 4,61 (dp=0,60), 4,61 (dp=0,60) e
4,64 (dp=0,54), e para i8-9: 4,00 (dp=0,82), 4,25 (dp=0,96) e 3,75 (dp=1,50). Por fim, as médias
gerais para as trés tarefas foram, em % (i1, 4 e 7): 4,56 (dp=0,10), 4,49 (dp=0,16) e 4,47
(dp=020), enquanto para < (i2, 3, 5, 6, 8 e 9), foram 4,18 (dp=0,55), 4,20 (dp=0,43) e 4,12
(dp=0,44).

Figura 6: Niveis médios (M.) de satisfacdo por tarefa (T) e icone (i).
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Fonte: Elaborado pelos Autores.

J4 para o tempo de execugdo das tarefas, compreendido pelo tempo em que o
participante acessou a tela da simulac¢do e selecionou um dos trés icones disponiveis em cada
tarefa, os resultados sdo sintetizados na Figura 7. O grupo S (faixa dos 15-24 anos) apresentou
medianas 30,31s (T1), 20,92s (T2) e 18,00s (T3) e na faixa dos 25-39 anos, obteve-se 27,83s
(T1), 16,50s (T2) e 13,92s (T3). Para o grupo N, na faixa dos 15-24 anos, foram 34,00s (T1),
21,00s (T2) e 11,00s (T3), enquanto a faixa entre 25-39 anos apresentou 28,20s (T1), 19,33s
(T2) e 11,00s (T3). Sem levar em consideragdo a localizagdo e a idade, e analisando-se somente
a duragdo das tarefas em fun¢do do icone escolhido, temos, para o grupo de icones il, i4 e i7:
32,50s (T1), 18,00s (T2) e 11,00s (T3). e para os demais icones i2, i3, i5, i6, i8 e i9: 16,00s (T1),
26,00s (T2) e 17,50s (T3).
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Figura 7: Durag6es medianas (Md) em segundos por tarefa (T) e icone (i).

segs.
35
34000
®.3250
30 30317 @
25
21,00
20.92 "
20 20,92 : 18,00
18,00 @ ®
15
@ 1100
10 11,00
5
0
Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3
® Grupo S -18-24 Grupo S -25-39 @ GrupoN -18-24 Grupo N - 25-39 ®i,4,7 i2,3,5,6,8,9

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4, Discussao

O presente estudo buscou examinar como publicos de regiGes geograficas distintas (“N” e “S”)
interagem com representagGes iconogréficas digitais. Os resultados indicaram que, até certo
ponto, os grupos interpretam de maneira diferente os icones propostos (‘download’, ‘chat’ e
‘envio de mensagem’), principalmente em relac¢do a satisfacdo de uso e consequente eficiéncia
da tarefa, sugerindo que diferencgas culturais interferem na interagdo de usudrios com icones
graficos digitais, e que tal caracteristica deve ser considerada quando do desenvolvimento de
interfaces digitais.

De acordo com a ISO 9241-11:2018, a facilidade com que diferentes usuarios
conseguem realizar tarefas especificas, em determinados contextos de uso de um produto,
estd diretamente relacionada aos atributos de usabilidade da interface deste produto. Esta
usabilidade é equacionada pelos niveis de eficdcia, eficiéncia e satisfacdo da interacdo de uso
(ISO, 2018). Neste sentido, os resultados do presente estudo procuram indicar o qudo
"amigdvel” (ou facil de utilizar) sdo os icones analisados pelos usudrios para realizar as tarefas
prescritas. Santa Rosa et al. (2022) afirmam que a baixa usabilidade de uma interface pode
levar a um maior nimero de erros, falhas de acionamento e estratégias ineficientes de
interacdo, o que pode resultar em um tempo maior para a realizacdo de tarefas e,
consequentemente, insatisfagdao do usuario.

Com relagdo as possiveis interferéncias culturais, a preferéncia do grupo “N” foi
ligeiramente discrepante do observado para o grupo “S”, conforme apresentado na Figura 5.
Usudrios do grupo “S” escolheram majoritariamente o icone mais 6bvio (i1, i4, i7 (exceto para
0 grupo mais jovem em T2), enquanto alguns usuarios do grupo “N” escolheram respostas nos
demais icones (i2, i3, i5, i6, i8, i9). Na tarefa 1, houve unanimidade pela escolha dos icones
mais dbvios em quase todas as situacdes, exceto para a faixa mais jovem do grupo “N”. Essa
tendéncia manteve-se para a tarefa 2, com uma incidéncia de icones ndo dbvios de quase 18%,
o que também se encontrou pulverizado nos demais grupos. A tendéncia também se mantém
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na tarefa 3, exceto que, neste caso, ambas as faixas etdrias do grupo “N” concentraram a
escolha dos icones ndo ébvios.

Tais resultados corroboram o estudo de Carolis, Rosis e Errore (1995), o qual aponta
gue, embora os simbolos sejam frequentemente apresentados como uma linguagem universal,
essa afirmacdo também é objeto de controvérsia. Isso porque a eficicia dos simbolos é
influenciada pelo contexto, e diferentes comunidades podem ter expectativas diferentes em
relagido ao comportamento de um simbolo. Essas variacdes podem ser resultantes do
background cultural, da educacdo e do ambiente em que cada individuo esta inserido.

Os niveis de satisfacdo, apresentados na Figura 6, revelam graus de compreensao,
adequabilidade e agradabilidade ligeiramente menores para os icones ndo 6bvios. Somente na
tarefa 2 ocorre uma inversao deste padrdao. Mesmo ao olhar para os numeros consolidados
das trés tarefas, nota-se que a variacdo nas médias ndo ultrapassa 0,38 pontos, embora o
desvio padrao tenha se mostrado um pouco mais amplo nos icones ndo dbvios. Tanto a norma
ISO 9241-11:2018, quanto Hiratsuka (1996) e Horton (1994), apontam de forma evidente a
preocupacdo na ambiguidade de leitura. Dessa maneira, julga-se que as médias menores de
satisfacdo para os icones ndo Obvios podem ser explicadas de duas formas: ou houve
ambiguidade na interpretacdo dos icones apresentados, gerando certa confusdo na sua
avaliacdo; ou os participantes tiveram um olhar mais critico em relacdo a algo que ndo é a
escolha mais ébvia e, portanto, mais aceita.

Com relagdo ao tempo de realizagdo da tarefa (Figura 7), considerando a faixa etaria, a
duracdo das atividades foi ligeiramente menor no grupo de participantes na faixa dos 25-39
anos, para as trés atividades. A duracdo também reduziu ao se avancar pelas tarefas, ou seja, a
eficiéncia aumentou conforme o participante seguiu da tarefa 1 para a 2 e depois para a tarefa
3. Esta expressiva reduc¢do dos valores pode ser resultante da adaptagdo do usudrio, pelo uso
da interface. De acordo com Carolis, Rosis e Errore (1995), desenho, projeto e significado sdo
elementos que se unem na linguagem visual para atingir o objetivo de transmitir uma
mensagem, que é semelhante a escrita. Neste sentido, os usuarios deste estudo aumentaram
a eficiéncia na realiza¢do da tarefa, podendo ser resultado do préprio objetivo de percepcao
do icone, ou mesmo terem adquirido experiéncia positiva com as interfaces de interacdo no
decorrer da avaliacao.

Paralelamente, quando se observa a duracdo mediana por grupos de icones (Gbvios e
nado 6bvios), percebe-se que, ao passo que o grupo de icones ébvios (i1, i4 e i7) seguem o
padrdo geral de queda no tempo de realizacdo, o grupo de icones ndo dbvios apresenta uma
I6gica peculiar: a duragdo mediana é menor na tarefa 1, aumenta na tarefa 2 e torna a reduzir
na tarefa 3. Novamente, essa varia¢do pode se explicar pelo fato de que os icones nao ébvios
exigiram maior criticidade de julgamento por parte dos participantes. Essa afirmagdo também
se sustenta no fato de que, no geral, a duracdo média de escolha do icone 1, 4 e 7 foi menor
em 9 segundos, o que pode revelar que nos outros casos o participante teve que pensar mais
na sua resposta.

De forma geral, e sintetizando-se os achados e reflexdes levantadas, constata-se que
os icones 6bvios representam a maior preferéncia, independente do grupo ou faixa etdria.
Além disso, também obtiveram os maiores niveis de satisfacdo e tempos moderados de
execucdo, que foi reduzindo ao longo das tarefas. Por outro lado, observa-se que os icones nao
dbvios tiveram certa aderéncia no grupo “N”, sobretudo na faixa de participantes mais elevada
(25-39 anos). Os niveis de satisfacdo deste conjunto de icones foram ligeiramente menores, e a
duracdo de realizacdo das tarefas ndo seguiu um padrdo especifico. Em contraste ao que se

108

ed agéo
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 28, N°. 1. Abril de 2024. Pp. 98 - 110.
Percepgdo de icones para Smartphones em Distintas Regides Geograficas: Similaridades ou Convergéncias na Compreens3o,
Eficiéncia e Satisfacdo

encontra em outros estudos (Callaham, 2005 e Reinecke; Bernstein, 2011), os resultados
obtidos levam a crer que falantes da mesma lingua nativa tendem a superar diferencas
regionais e culturais em suas preferéncias de interacdo com icones de aplicativos.

5. Consideragoes Finais

Em resposta ao objetivo de analisar os icones frente as diferengas culturais das regides
propostas (Maranhdo, S3o Paulo e Parand), conclui-se que os grupos interpretam, em certa
medida, de maneira diferente os icones propostos (download, chat e envio de mensagem),
principalmente em relacdo a preferéncia na selecdo de tais icones. Os niveis de satisfacdo e o
tempo de execucgdo das tarefas, por sua vez, mantiveram-se consistentes. Resta avaliar qual o
impacto dessas variacOes e se essas diferencas, ainda que sutis, devem ser consideradas ao
atender os movimentos de digitalizacdo de produtos e servicos.

O estudo apresenta algumas limitacdes sobre a interpretacdo de determinadas
respostas dos individuos, como por exemplo: se possiveis duvidas sobre a interagdo podem ter
gerado menor eficiéncia na realizacdo das tarefas; se a percep¢do sofreu influéncia de
ambiguidade entre os icones; ou ainda, se os participantes ndo possuiam repertdrio de leitura
comunicacional dos icones para a escolha. Outra limitacdo foi a impossibilidade de randomizar
os testes no software utilizado, restringindo a uma Unica possibilidade de fluxo de tarefas,
cabendo a sugestdo de aplicacdo com outras ferramentas em estudos futuros, que permitam a
personalizacdo de parametros como maior diversificacdo de icones e ordem em que sdo
apresentados.

Contudo, foi possivel responder o questionamento do estudo e seus objetivos, ao
identificar a percepg¢do dos grupos de usudrios considerando o aspecto cultural e os atributos
de usabilidade como eficiéncia e satisfagdo. Os resultados contribuem com pesquisas em
usabilidade, experiéncia do usudrio e interagdo humano-computador. Caminhos futuros de
pesquisa podem incluir a percepgdo de icones sobre outras tarefas, ou mesmo expandir sua
abrangéncia para outras culturas e regiGes. Sugere-se ainda estudos que possam apresentar
outros parametros nos icones, como cores e estilos gréficos, com a finalidade de perceber
como esses critérios influenciam a tomada de decisoes.
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