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RESUMO

O termo Cross Cultural Design surge em meio a um contexto de globalizagéo
no qual, cada vez mais, se tornou necessario adotar o design em produtos que
permeiam outras culturas além daquela em que foi desenvolvido. O design aplicado
em interfaces nédo foge dessa tendéncia, e, de certa forma, foi fomentado pela
facilidade de acesso a internet, onde ndo ha barreiras fisicas para o consumo de uma
aplicacdo, seja ela web ou mobile, exigindo uma maior atencdo quanto a sua
adaptacdo. Uma vez que cada interface produz uma comunicacdo, € preciso
qguestionar o quanto de impacto a cultura pode causar na transmissao e no
entendimento da mensagem que se propde. Desta maneira, buscou-se investigar a
cultura e a percepcdo humana sobre signos e como esses dois fatores se relacionam
de maneira a entender a implicacao delas na construcdo de uma interface. Por meio
de pesquisas bibliograficas e anélises sobre os temas de cultura, semiética e interface,
esse estudo traz, de maneira tedrica e pratica, conhecimentos necessarios para

aplicacao e tomadas de decisdo em um projeto de Cross Cultural Design.

Palavras-chaves: Cross Cultural Design. Cultura. Semiotica. Interface.



ABSTRACT

The term Cross Cultural Design arises in a context of globalization in which,
increasingly, it has become necessary to adopt design in products that permeate
cultures other than the one in which it was developed. The design applied to interfaces
is not an exception to this trend, and it was fostered by the easy access to the internet,
where there are no physical barriers to the consumption of an application, either web
or mobile, requiring greater attention to its adaptation. Since each interface produces
a communication, it is necessary to question how much impact culture can have on the
transmission and understanding of the proposed message. In this way, we sought to
investigate the culture and human perception of signs and how these two factors are
related in order to understand their implication in the construction of an interface.
Through bibliographical research and analysis on the themes of culture, semiotics and
interface, this study brings, in a theoretical and practical way, the necessary knowledge

for application and decision-making in a Cross Cultural Design project.

Keywords: Cross Cultural Design. Culture. Semiotics. Interface.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO/MOTIVACAO

Ao pensar sobre a era moderna, vé-se que ha um crescente interesse nas
areas de comunicacgdo. Isso se da pela importancia da troca de mensagens, sejam
elas verbais, gestuais ou digitais, entre 0s seres humanos. Tendo isso em vista, a area
do design, que teve seu surgimento no século XX, tem como uma de suas propostas
aprofundar as problematicas resultantes do processo de comunicacdo entre
individuos e/ou instituices. A fim de cumprir seu papel, o design aborda fenébmenos
de forma objetiva e funcional, buscando a resolugéao daquilo que foi proposto.

Entende-se, aqui, comunicacdo como troca de ideias e formacdo de
identidades (ROMANINI, 2011). Porém, elas também estdo sob o efeito da sociedade
em que o individuo habita, pois carrega seus valores, costumes e simbolos,
caracterizando sua cultura. Dessa forma, ao estabelecer uma relacéo entre Design,
Cultura e Sociedade, surgem novos desdobramentos, aprofundando os debates que

permeiam essas areas.

Processo inerente a modernidade, a globalizacdo “rearticula as dimensdes
politicas, econdmicas, sociais e culturais, criando, porém, a ilusdo de uma globalidade
de valores socioculturais, ideais e padrbes, sob a égide da cultura ocidental” (ONO
MISUKU, 2004). Assim, umas de suas consequéncias é de, ao atravessar o espacgo
fisico, conectar diferentes comunidades e, por diversas vezes, moldar identidades ao

redor do globo.

Sob a otica da globalizacéo, fez-se necessario o surgimento de um Design
Cross Cultural, ou seja, expandir a no¢do do design para além da cultura em que foi
desenvolvido, tendo em vista que os produtos sdo pensados em uma regiao,

produzidos em outras e consumidos mundialmente.

A partir desse contexto, entendemos que a abordagem Cross Cultural € uma
tendéncia dentro da area do design e que, cada vez mais, torna-se relevante para ter

um produto e/ou servigco bem estabelecido em um contexto global.
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1.2 PERGUNTA DE PESQUISA

Diante desse cenario e em termos estruturais, este documento, referente ao
Trabalho Interdisciplinar de Conclusédo de Curso (TICC) do Bacharelado de Design de
Interacdo na Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP), esté dividido
em duas partes principais, sendo elas a fundamentacao tedrica e a elaboracgéo pratica,
visando responder a seguinte pergunta: “Qual o papel do Cross Cultural Design na

comunicacao entre produto-usuario?”

1.3 HIPOTESES

Neste trabalho buscamos validar e/ou refutar as seguintes hipoteses:

e A cultura desempenha um papel fundamental na comunicacéo e entendimento
de uma mensagem.

e A universalizacdo do design € tdo prejudicial para as culturas quanto para o
produto.

e A falta de pesquisa é a principal causa de um Cross Cultural Design falho.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVOS GERAL

Compreender como cultura, design e sociedade se relacionam e como o
design pode influenciar esses tépicos, buscando reunir os conhecimentos obtidos em
um aplicativo educativo e gameficado sobre o tema, introduzindo o assunto por

categorias e ligbes.

1.4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Considerando o objetivo geral, essa pesquisa faz uso dos seguintes objetivos

especificos:

¢ Analisar quais as vantagens e desvantagens do Cross Cultural Design para o

produto.
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e Pesquisar o impacto que o design tem na cultura, seja de homogeneizar ou de
respeitar a diversidade cultural.

e Entender como e quando o Cross Cultural Design deve ser projetado.

e Compreender as consequéncias da aplicacdo do Cross Cultural Design nos

produtos e na sociedade atual.

1.5 METODOLOGIA

Como mencionado antes, iremos abordar a relacdo existente entre Design e
Cultura, de modo a compreender sua interacdo. Para tal, iremos introduzir a tematica
por meio da pesquisa bibliografica, visando entender e desdobrar os conceitos que
envolvam as areas para que possamos fazer uma anélise bem fundamentada e coesa
diante do que ja foi pesquisado. Em seguida, usaremos da pesquisa documental como
ferramenta para explorar outras areas e validar seus comportamentos diante as

pluralidades culturais.

Parte do método de pesquisa, faremos uso dos estudos de caso, tanto os que
foram bem-sucedidos quanto aqueles que tiveram efeitos inesperados, para, assim,
entender suas diferencas e quais foram 0s principais pontos que determinaram seus

resultados.

Ao final sera elaborado um projeto utilizando os resultados obtidos no
levantamento tedrico, que ir4 aplicar tais conhecimentos em um quiz interativo,

buscando gameficar o aprendizado na area do Cross Cultural Design.

1.6 JUSTIFICATIVA

Com a expansdo do conceito de Design, € possivel pensa-lo como
metodologia, a chamada Design Research. Ao estudar fendbmenos sob essa
perspectiva, leva-se em consideragcdo que o individuo esta para além da delimitagédo
exigida pelo espaco-tempo, sendo amplificado pelo processo de globalizacao, no qual
cada vez menos o local fisico age como barreira nas relacdes entre individuos e suas

culturas.
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Sendo assim, € necessario entender a influéncia das culturas no
desenvolvimento de produtos que se encontram em um contexto Cross Cultural, uma
vez que designers e empresas precisam acompanhar o ritmo dessas novas relagdes

e evitar, assim, divergéncias na comunicacao.

1.7 RESULTADOS ESPERADOS

Esperamos compreender todo o processo, desde a forma em que essa nhova
demanda surge e como ela ocorre atualmente até possiveis pontos de melhoria,
aplicando os conhecimentos obtidos a partir desse estudo em um projeto contendo

um material educativo e interativo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta parte do trabalho sera dividida em trés partes, as quais discorrerdo, de
forma aprofundada, os temas que tocam e impactam no desenvolvimento de um
design Cross Cultural. A primeira delas sera a Cultura, na qual abordaremos teorias

que explicam a temética por meio de fundamentos antropolégicos e socioldgicos.

2.1 CULTURA

No que se diz respeito ao debate do design aplicado em diferentes contextos
culturais, € preciso primeiro entender o que é cultura. Apesar de nao existir um
consenso definitivo de seu significado, tendo diversas percepcdes ao longo da
histéria, faz-se necessario estabelecer um recorte teérico, ndo a fim de definir, mas

entender melhor o conceito que serd usado nesse trabalho.

No século XIX, por exemplo, Edward Tylor, defendia a hierarquizacdo das
culturas baseado na teoria evolucionista. Sob essa visdo, alegava-se que toda
sociedade humana passaria por uma escala evolutiva - a qual se baseava em critérios
como a capacidade de producao material, o controle de alguma tecnologia especifica
e o dominio sobre o metal - e que chegaria até a civilizacédo tal como era a Europa
ocidental na época. Tal concepc¢éao caiu em desuso por se tratar de uma visao racista
e eurocéntrica da sociedade, evidenciando que os estudos acerca do que € cultura

estdo em constante evolucéao.

A éarea da sociologia, de maneira geral, busca compreender como esse
sistema de significados molda a conduta do Homem em relagdo aos outros e a Si
mesmo e atribuem sentido & acdo social, diferenciando-a de a¢fes primarias como

genética, instinto e biologia.

Ja o sociblogo construtivista Stuart Hall (1997) analisa a realidade como uma
construgdo social, fomentada pelas representacfes midiaticas e imagéticas. Nesse
contexto, ele classifica a cultura como um conjunto de significados compartilhados

entre individuos e atribui a linguagem o papel de possibilitador dessa troca.

Para o autor, o conceito de linguagem extrapola a fala e a lingua, sendo

entendida como sistema representacional, na qual fazemos uso de signos e simbolos
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— sejam eles sonoros, escritos, imagens eletrénicas, notas musicais e até objetos —
para significar ou representar para outros individuos nossos conceitos, ideias e

sentimentos.

A linguagem é um dos ‘meios’ através do qual pensamentos, ideias e
sentimentos sdo representados numa cultura. A representacdo pela
linguagem é, portanto, essencial aos processos pelos quais os significados
séo produzidos. (HALL, 2016, p.18)

Ao pensar na era Moderna, ele argumenta que a cultura tem carater estrutural
e organizacional na sociedade, tendo em vista que a tecnologia e a revolucdo da
informacgé&o fizeram com que tanto a producao quanto o intercambio cultural fossem
catalisados em escala global, pois estreitaram a relacdo espaco-tempo até entdo

existente.

O aumento da diversidade de comunicacfes e a maior conexao entre as
culturas do mundo n&o necessariamente trouxe mais facilidade. Para Geertz,
antropologo norte americano, uma das principais tarefas do antropélogo atualmente é
de fazer com que diversas sociedades, que crescem e ficam mais complexas ao
passar do tempo, sejam capazes de gerar algum entendimento entre si. “Ao mesmo
tempo em que ha muita comunicacéo e integracdo em nivel mundial e uma ordem
neoliberal geral, simultaneamente ocorre uma reacao contra isso, que busca aumentar
autoexpressoes culturais.” (GEERTZ, 2001)

De acordo com o autor, a cultura é compreendida como uma teia de
significados tecida por vocé e pelas pessoas ao longo da vida, e a partir da qual
desenvolvem seus pensamentos, analises, valores, condutas, e significam a propria
existéncia. Complementa, ainda, que mesmo essa definicdo ainda precisa de

explicagéao.

E indiscutivel que a globalizagdo atua como catalisador do crescimento e
maior complexacdo das culturas. Porém, & impossivel analisar esse fendbmeno e
chegar a uma s6 concluséao. Isso €, as sociedades ndo estao se unificando e nem se
individualizando. O que torna o processo de identificagdo de quantas culturas existem,
ilusaorio.

Diante de tantos significados e interpretacdes, Geertz enfatizou que a reducéo
do conceito de cultura se faz necessario quando ndo ha mais como amplia-la ou

aplica-la em outro contexto. Apesar de nao ser totalmente padronizado e definido, o
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uso de um conceito comprimido de cultura ainda € valido, pois, ao reduzir seu
significado, limita-se a dimenséo de andlise e permite seu entendimento sem debilita-
lo, desde que seja internamente coerente. “Compreender a cultura de um povo expde

a sua normalidade sem reduzir sua particularidade”. (GEERTZ, 1973).

Dentro dessa logica de cultura, é inegavel a relacdo existente com a formacao
de identidade, tendo em vista que o homem tem seu primeiro contato com
organizagfes sociais ja estabelecidas - familia e, posteriormente, sociedade - e que

passarao a ele seus valores e principios.

Para o senso comum, a identidade ndo passa de um fator individual no tocante
a caracteristicas que os diferencie de terceiros. Contudo, nas ciéncias sociais, esse
conceito abrange questdes relacionais, na qual ela sé existe gracas as diferencas, ou
seja, a oposicao de significados em fatores externos faz com que haja a reafirmacéo
do interno, de modo a se colocar e se opor ao que lhe estd exposto (WOODWARD,
2012).

Com isso, entende-se que identidades ndo sao fixas ou Unicas, o que
possibilitou ao individuo a escolha de diversas identidades, as quais estdo em
constante confronto devido a sua natureza contraditéria. E, a medida com que 0s
significados séo atribuidos e culturas sdo diversificadas, o homem € permeado por
duvidas geradas a partir da identificacdo com diversas identidades, mesmo que de

maneira passageira.

Assim como cada individuo possui uma identidade moldada por diversos
fatores, paises se relacionam com as culturas de maneira a moldar também uma
identidade nacional. Esse conceito foi desenvolvido pelo antropdlogo cultural holandés
Geert Hofstede com a intencdo de classificar as dimensdes das culturas, que
representam preferéncias independentes, de modo a diferenciar paises, e nao
individuos, um dos outros. Para chegar nesse modelo de categorizacdo, o autor
conduziu um estudo junto a sua equipe de pesquisa com os dados de centenas de
funcionérios da IBM coletados durante o periodo de 1967 e 1973, de forma a cobrir
mais de 70 paises. No estudo, o autor estabeleceu um modelo com 6 aspectos em

relacdo as diferencas culturais.

Na primeira dimenséo, a Distancia do poder (PD), Hofstede estabelece um
grau de aceitacdo e expectativa sobre a forma como o poder € distribuido e como a
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sociedade lida com as desigualdades. O autor afirma que paises que possuem um
alto grau de Distancia de poder tem uma maior aceitacdo acerca da ordem hierarquica
sem maiores questionamentos sobre o lugar de cada membro da sociedade. Por outro
lado, sociedades com um baixo grau de distancia de poder tendem a procurar e

guestionar as desigualdades existentes na sociedade.

A segunda dimensao, Individualismo versus Coletivismo (IC), é apontada as
diferengas no modo como a sociedade entende os lagcos entre cada individuo e como
as pessoas enxergam a relacdo entre si e os outros. No lado do individualismo, &
possivel perceber que os individuos tém preferéncia pelo cuidado de si proprios e de
seus familiares. Ja seu lado oposto, o coletivismo, representa uma sociedade mais
unida. Tal dimenséao influencia aspectos da sociedade em diferentes ambitos como o
trabalho, familia e estruturas de governo, moldando valores e interesses nas relacoes

dentro da sociedade.

Em seu sistema, Hofstede estabelece como a terceira dimensdo a
Masculinidade versus Feminidade (MAS), o autor utiliza termos tradicionais de género,
gue ndo necessariamente descrevem da melhor maneira 0o que se procura
estabelecer. A masculinidade desta dimensao representa uma sociedade com carater
de busca por maiores realizacdes, heroismo e recompensas materiais, se mostrando
mais competitiva em relacdo a seu oposto, que tem como caracteristicas a
cooperacao, cuidado e o zelo pela qualidade de vida. Essa dimenséo vem a influenciar
a maneira como se estabelece as relacdes e na forma da comunicacéo em diferentes
meios, por exemplo, uma linguagem que pode demonstrar mais cuidado e atengcao na

transmissao de uma mensagem.

A dimenséo Evitacdo de incerteza (UA) traz a ideia do grau em que 0s
individuos de uma sociedade se sentem em relacédo a incerteza e a ambiguidade,
influenciando diretamente a comunicagcdo e a maneira cComo as pessoas esperam
receber uma mensagem. Um pais com um alto grau de evitacdo de incerteza tem uma
preferéncia maior por aspectos como regras, formalidades e estruturas bem definidas.
Diante disso, elas esperam uma comunicacdo mais clara e de maneira direta sobre
0s pontos abordados e sobre onde se deseja chegar. De maneira oposta, paises com

menor grau tem uma tendéncia maior por aceitar diferencas e tem menos ansiedade
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a respeito do incerto, o que leva a uma comunicagcdo menos agressiva e até mais

aberta.

Outra dimenséao, a Orientag&o de longo prazo versus Orientagdo normativa de
curto prazo (LTO/STO) foi adicionada apds estudo e pesquisa de Michael Bond e foca
na maneira como a sociedade atribui maior valor no passado ou no futuro. Para o
autor “Cada sociedade deve manter alguns vinculos com seu préprio passado
enquanto lida com os desafios do presente e do futuro.” Paises com uma pontuagéo
baixa neste quesito tendem a valorizar mais as tradicfes e aquilo que com o tempo ja
ganhou confianca e foi estabelecido, enxergando assim mudancgas sociais com maior
suspeita. A contraponto, paises com a pontuacao alta, aqueles com visdo a longo
prazo, encorajam a adaptacdo como forma de estar preparado para o futuro. Tal
dimensdo pode ser notada na maneira como se classifica uma informacdo com
credibilidade ou nao, assim resultando em diferencas nos modos de confianca sobre

aquilo que esta sendo consumido ou executado.

Na sexta e ultima dimensao, indulgencia versus Restricdo (IND) o autor
discute o quanto é dado de liberdade para as pessoas em uma sociedade, opondo
aquelas que dao maiores permissdes e participacdo naquilo que o individuo deseja
buscar como felicidade pessoal. Sociedades mais restritas possuem maior controle e

regras, e a ordem social é tida como prioridade a liberdade.

Assim, a fim de compreender e limitar 0 que é cultura para este trabalho,
dentro do contexto Cross Cultural, podemos destacar alguns aspectos. O primeiro €
de que nao existe superioridade ou inferioridade entre as culturas, o que significa que
existem contextos e momentos diferentes que influenciam cada uma delas. Com a
tecnologia e a globalizacdo alavancando o intercambio e a influéncia das culturas
entre si, se reforca assim, uma caracteristica de constante mudanca. Um outro ponto
€ que, assim como o individuo possui identidade -cultural, paises também
compartilham dessa caracteristica, influenciando diretamente na maneira como o
individuo constroi sua propria identidade. Esta, por sua vez, sendo formada ndo sé

individualmente, mas também com a interacao interpessoal.

Diante de tudo o que foi exposto, percebe-se que, apesar da diferenca de
abordagem em éreas distintas, todas as definicdes de cultura tém como ponto de

convergéncia o significado. Isso se da pois 0 homem sempre atribuiu aos objetos e
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fendbmenos, tais como as cores, as atividades cotidianas, 0s gestos, 0s sons e até a
morte, valores subjetivos do eu, fazendo com que houvesse uma visédo ativa sobre

eles, os tornando dindmicos e mutaveis.

2.2 SEMIOTICA E SIGNIFICADO

A area da semiotica surgiu no final do século XIX visando investigar como o
mundo se organizaria a partir dali, visto que a tecnologia estava expandindo a

capacidade de intercambio da linguagem, reconfigurando as relacdes existentes.

Sendo caracterizada como a ciéncia dos simbolos, ela estuda todas as formas
de linguagem verbais e nao verbais, que configuram as formas sociais de

comunicacao e de significacao.

Segundo Santaella (2018) a semidtica foi uma das mais jovens ciéncias a
surgirem no campo das ciéncias humanas e que tem por finalidade a andlise dos
modos de constituicdo de todo e qualquer fendmeno, aqui considera-se como
fenbmeno tudo aquilo que aparece a percepcdo e a mente e faz producdo de
significacdo e de sentido. O trabalho do cientista l6gico e filésofo Charles Sanders
Peirce, um dos pioneiros da area, traz a concluséo da existéncia de trés elementos
formais e universais em todos os fendbmenos, que foram categorizados e chamados

de primeiridade, secundidade e terceiridade.

A primeiridade segundo o autor, forma a qualidade de um ser de maneira
espontanea e imediata. De sua relagdo, referéncia com outro ser surge a
secundidade, e a terceiridade representa a generalidade e continuidade. Peirce afirma
gue a forma mais simples de terceiridade pode ser percebida no signo, uma vez que
ele é um primeiro, algo que é apresentado a mente; um segundo, aquilo que o signo
representa e, s entéo, se liga a um terceiro que se caracteriza pelo efeito provocado

aguele que o interpreta.

Dessa maneira se estabelece uma triade do signo, que é composta pelo
proprio signo, pela sua representagdo, chamada de objeto do signo e pelo seu efeito
interpretativo em uma mente, chamado de interpretante do signo. Pierce entéo inclui

em sua definicao para signo trés teorias, a da significacao, - a relagéo do signo consigo
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mesmo, a da objetivacdo - da relacdo do fundamento do signo com o objeto - e da

interpretacéo, - da relacdo do fundamento com o interpretante.

Para compreender a totalidade da semiodtica, deve-se entender como esse
signo atua na comunicacdo. Segundo Peirce, 0 signo é um sinal que tem poder de
representar ou substituir o objeto ao qual se refere. Sendo assim, 0 signo ndo é o
objeto propriamente dito, mas est4 em seu lugar, e sua natureza varia de acordo com
0 signo usado. Contudo, ele so existe se entra em contato com a experiéncia, ou seja,
0 juizo do individuo, pois é através dele que se tem acesso ao mundo sensivel. Essa
caracteristica intrinseca ao signo faz com que cada individuo que o recebe o entenda
de maneira diferente, tendo como base seu repertério particular. Essa nova relacao,
por sua vez, € chamada de interpretante, a qual caracteriza um novo processo
relacional na mente do intérprete, dando origem a um novo signo, que se conecta ao

primeiro.

Configurada essa relacao, é importante estabelecer que o signo é dindmico e
estd em constante ressignificacdo. A esse processo da-se o0 nome de semiose, sendo
a propria acdo do signo, o qual articula significados de modo a produzir efeitos e sendo

sempre movida por propésitos.

Ao trazer o conceito de semiética para o Design, conclui-se que o trabalho do
designer € o de manipular tais signos e construir conceitos a partir deles, de modo a
estruturar a realidade e avaliar a trama dos juizos do individuo que entrar4 em contato
com aquilo que esta sendo produzido, aplicando a légica da semidtica em seu
propésito (ROMANINI, 2014).

2.3 INTERFACE

Desde o surgimento do computador, em 1940, até os dias atuais, a relacéo
existente entre a maquina e o usuario se modificou intensamente gracas a sua
popularizagdo. Em seus primordios, a linguagem adotada era muito técnica e restrita
agueles que detinham tal conhecimento, configurando um novo problema: como tornar
o computador acessivel a todos. A partir disso, surgiu a area chamada Interagcéo
Humano-Computador (IHC), a qual visava democratizar a linguagem computacional

por meio de metaforas graficas, ou seja, a interface. Esta, por sua vez, teria o papel
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de atuar entre o software e o usuario, estabelecendo uma nova forma de interagcéo
baseada em uma comunicacédo clara, objetiva e baseada em conceitos conhecidos

pelo senso comum (ROSA, 2016).

A semidtica atuou como principal teoria para o desenvolvimento dessa nova
forma de comunicacéo, pois, como visto anteriormente, ela fundamenta o processo
de significacdo e associacéo feita pelo homem, tornando-se uma grande aliada da
IHC. Assim sendo, na comunicagdao humano-computador a interface atua como canal

e 0 usuario como interpretante, tendo como produto a interacao.

Ja nos anos 1980, Donald Norman inaugura o termo “Design centrado no
usuario” (DCU) em seu livro “User-Centered System Design: New Perspectives on
Human-Computer Interaction”, o qual possui relevancia até os dias atuais. Nele,
Norman enfatiza a importancia de considerar os inputs dos usuarios durante o
desenvolvimento de projetos, de modo a cumprir com suas necessidades e adequar
as suas realidades. Com isso, tem-se que um dos principios basicos da DCU é a
intuitividade da aplicacdo em desenvolvimento, com o objetivo de explorar os modelos
conceituais do usuario em questdo, sendo coerente e compreensivel a ele
(INTERACTION DESIGN FOUNDATION, 2021).

A fim de garantir uma boa experiéncia ao usuario, o conceito de usabilidade
vem a tona. Para Nielsen (2012), usabilidade é a propriedade que avalia a facilidade
de uso de uma interface, sendo definida por cinco componentes. O primeiro deles é a
aprendizagem, que mede a facilidade da realizacéo tarefas dentro da aplicacao, sendo
seguida pela eficiéncia, ou seja, 0 quéo rapido € sua execuc¢do. A memorabilidade,
terceiro elemento da usabilidade, refere-se a capacidade do usuario de relembrar os
passos da aplicacdo apos um tempo afastado. Por fim, tem-se o erro e a satisfacao,
aguele mensura a gravidade dos erros cometidos e a facilidade em recupera-los, ja

este refere-se ao quao agradavel é o uso da interface.

Ainda segundo Nielsen, as diretrizes de uma boa usabilidade conceitualmente
sdo as mesmas em todo o mundo, uma vez que sao derivadas das caracteristicas do
cérebro humano e dos computadores e nas diversas maneiras que 0s dois se
diferenciam. Dessa forma, o usuario, seja de onde ele for, ao se deparar com uma
interface precisa entender o que € oferecido e comunicado. Caso isso ndo ocorra e as

informacbes dessa interface se apresentem complicadas e dificeis de serem
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assimiladas, o usuario tende a abandonar o produto e buscar alternativas as quais

possa compreender.

E € nesse ponto que € preciso entender o contexto a qual uma interface se
aplica, pois, embora as diretrizes permanecam as mesmas, o autor afirma que ainda

existe muitas diferencas nos detalhes ao se analisar uma usabilidade internacional.

Cultura pode mudar a maneira como as pessoas percebem o design e o
conteddo, diferentes sociedades podem esperar coisas diferentes das
interacdes digitais, interpretar as informac¢des de maneira diferente e ter
modelos mentais diferentes dos seus. (AKPEM, 2020, p.42)

Para se entender e fazer esta analise, como qualquer outro sistema de
comunicacao é preciso entender também sobre os elementos base que formam sua
construcdo. No caso de uma interface pode-se destacar elementos como tipografia,

espacamento, cor, icones, imagens e simbolos.

A tipografia “deve ser entendida como o campo que inclui o desenho, o projeto
e a utilizacao de caracteres relacionados a sistemas de escrita, independente do modo
como foram obtidos ou reproduzidos” (FARIAS, 2016). Dessa forma, diferentes
sistemas de escrita desenham e utilizam os caracteres de maneira distintas, ao se
comparar o alfabeto usado pelos chineses, japoneses e coreanos gue possuem
caracteres mais complexos do que aqueles utilizados pelos latinos, o que se observa
como resultado da aplicacdo em uma interface é uma densidade visual muito maior
nos alfabetos CJK. Até mesmo o tamanho das palavras esta ligado a esta densidade,
como o idioma alemao que possui um comprimento de palavras relativamente maior.
Todas essas diferencas exigem um ajuste de escala e espacamento diferentes, e de
componentes a fim de buscar aquilo que pode ser considerado como esteticamente

mais agradavel e que melhora a legibilidade da informacéao.

Outro elemento, a cor, € um dos mais importantes em uma interface e esta
diretamente relacionado a qualidade de apresentacdo das informacfes a serem
transmitidas. As cores podem ter duas fungbes separadas em dois grupos, um
primeiro compreendendo fungdes como organizar, chamar a atengéo e destacar, e um
segundo grupo em que compreende as relagcdes semanticas, como ambientar,
simbolizar e conotar (GUIMARAES, 2003)

No que diz respeito a relagdo dos usuarios com as cores, € possivel destacar

gue cada individuo possui sua propria preferéncia subjetiva, aquela em que categoriza
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e destaca as cores conforme seu proprio gosto, e a preferéncia objetiva, a qual diz
respeito as associacbes de forma coletiva, onde se pode destacar que diferentes
culturas, religides, faixa etaria, entre outros fatores coletivos, reagem a cores de
maneira distintas. Um exemplo que ilustra essa diferenca, no ambito das diferencas
culturais, é utilizacdo da cor amarela, onde na Franca pode representar o sentimento
de ciimes e na Tailandia simboliza o rei, de forma a ser utilizada como respeito e

referéncia a ele.

No contexto atual, onde se hé alto fluxo de informacfes, os icones tém como
funcdo comunicar significados em uma interface e, entende-se aqui icones como
representacdes visuais de algum objeto, acdo ou ideia, que indicam ao usuario onde
clicar, por onde navegar e como executar determinadas acgdes. Se bem executados e
aplicados, os icones permitem uma facil interpretacdo e reconhecimento e podem
aumentar a coeréncia e apelo estético de um projeto. Em um contexto internacional,
alguns icones aplicados em uma interface sao de reconhecimento universal, como por
exemplo o0 uso da lupa para pesquisa, porém muitos dos icones podem ser
classificados como ambiguos, pois podem ser associados a diferentes significados

conforme repertdrio do usuario.

Uma das primeiras aplicacdes desse recurso em interfaces foi no surgimento
do primeiro computador Star, projetado pela Divisdo de Desenvolvimento de Sistemas
da Xerox’s PARC, em 1970, e € usado até hoje em sistemas operacionais como
Windows e macOS. Nele, foi utilizado a metafora desktop, que € a ideia de forcar
representacdes de objetos e artefatos de fora do meio eletrénico para dentro dele,
mesmo que a acéo da interface em si nada tenha a ver com isso. A vantagem do uso
dessa representacao é a rapida assimilacdo do que deve ser feito e como funciona

um sistema, porém existem algumas ressalvas ao uso dessa metafora.

“Para encontrar na interface alguma referéncia de outro ser humano, o usuario
deve primeiro lidar com artefatos, um “livro de enderegos”, e entdo através destes
artefatos inferir a representacdo de uma pessoa” (Reynolds, 1988). Partindo do
pensamento de que elementos de uma interface, seja ela qual for, representa
entidades para o usuario, e que ele as interpreta ndo como uma figura em uma tela,

mas sim o que aquela figura, que porventura estd numa tela, significa, pode-se deduzir
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que antes da interpretacdo vem a assimilacdo, pois se 0 usuario ndo tem

conhecimento do que esta diante dele, o sistema falha em atingir seu objetivo.

Com isso, em um contexto multicultural existe a necessidade de reavaliar e
revisar as metaforas, e ndo so elas, usadas na criacdo ou adaptacédo de uma interface.
Segundo Kdvecses, linguista hungaro, a cultura desempenha um papel importante na

formacao de metéforas.

A metéafora constitui um esquema genérico que € preenchido por cada cultura
gue a utiliza. Quando é preenchida, ela recebe um contelido cultural Gnico
em um nivel especifico. Em outras palavras, uma metafora conceitual de nivel
genérico é instanciada por formas culturalmente especificas em um nivel
especifico. Esse é um tipo de variacdo entre culturas. (KOVECSES, 2007,
p.41).

O autor ressalta, ainda, que a variacdo pode ocorrer entre culturas ou dentro
de uma mesma cultura. Um exemplo da primeira pode ser visualizado em um trabalho
de Yu (1995) que afirma que tanto o inglés quanto o chinés associam “calor” como
dominio fonte para “raiva”, porém as metaforas utilizadas em inglés sugerem um
“liquido quente” enquanto em chinés € usado “gas quente”. Kovecses propde uma
subdivisédo para analise de variacdo dentro de uma mesma cultura, sendo elas: social,
que se relaciona com género e idade; étnica, que diz respeito aos grupos étnicos,
sendo nao tdo relevante quando o contexto estudado é da mesma cultura (Rossetti,
2005). A terceira, regional, refere-se a dialetos locais e nacionais. Dimens&o estilistica,
por sua vez, leva em conta o interlocutor, o assunto e o tema abordado. A dimenséao
subcultural abrange os grupos clinicos, como pacientes em depressao, e religiosos.
Ja as subdivisfes diacronicas e desenvolvimental relacionam-se com a oscilagdo na
frequéncia do uso de metéaforas e com a diferenca no entendimento de metaforas em
diferentes fases da vida humana, respectivamente. A Ultima, individual, diz respeito
sobre a criatividade do uso de metaforas de cada pessoa como individuo. Essa
fragmentacao de aspectos culturais permitem uma profundidade maior no estudo da

formacéao de significado.

A metafora primaria, definida por Grady (1997) “resulta de interagcbes entre
particularidades dos aparatos fisico e cognitivo humanos, com suas experiéncias
subjetivas no mundo, independentemente de lingua e cultura.” cria uma espécie de
conceito universal em certos aspectos. Estes universais hdo sendo necessariamente
ruins quando aplicados em uma interface na dinamica Cross Cultural. Considerando

gue certas metaforas comportamentais sdo quase consensos mundiais, por exemplo
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“felicidade é para cima” e “dificuldade é peso” pode-se entender que certos aspectos
da interpretacdo humana sédo uniformes. O uso dessa uniformidade a favor de um
design Cross Cultural pode alavancar o entendimento do usuario ndo como ser

cultural, mas sim como ser humano.

Em contrapartida, em um mesmo contexto, assuntos considerados mais
subjetivos, como cor e tamanho, podem gerar conflito quando ndo analisados mais
individual culturalmente. Pode-se observar tal fato na pesquisa feita com 71 criangas
da quinta série de trés comunidades diferentes, porém do mesmo estado, feita por
Maity Siqueira, Maria Alice Pimenta Parente e Maité Gil. A pesquisa dispds de sete
metéforas primarias e testes verbais e ndo verbais para as criangas responderem. Um
dos testes era a validagdo da metafora “bom é claro/ ruim é escuro” e foi exposta
visualmente com dois bonecos, um deles verde escuro e outro verde claro. A tarefa
consistia em escolher o boneco gque a crianga acreditasse que era bom e explicar o
porqué, tendo como resultado a maioria das criancas escolhido o verde claro com
justificativas como “nos desenhos o do mal é escuro”. Porém uma das comunidades
eram estudantes do movimento sem-terra (MST), e dentro desse grupo, uma
porcentagem consideravel escolheu o boneco escuro como representacdo do bom.
Suas justificativas eram de que “a terra molhada é boa para as plantas”, “verde escuro
faz bem para plantacao”. Mostrando que o que foi observado ndo foi apenas a
luminosidade, mas também a matiz, e por conta do contexto que estao inseridos em
suas familias e experiéncias de vida, atrelaram aquela variagcdo de cor como algo

positivo.

2.4 APRENDIZAGEM E GAMIFICACAO

Ao pensar no ambito educacional, observa-se uma constante busca por formas
alternativas e mais dinamicas de passar conhecimento. Sob esse contexto, é possivel
inferir que a tecnologia se tornou uma grande aliada por auxiliar, motivar e integrar as
informacgdes, sendo caracterizada como objeto de aprendizagem.

Contudo, para que atinja esse estado, o processo de desenvolvimento deve ser
rico em associacbes capazes de promover instrucbes, processos cognitivos,

aprendizagem e motivacgao.
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Com isso, surge, em 2010, o termo gameficacdo. Esse recurso utiliza as
mecanicas e as caracteristicas de jogos em situacdes de ndo jogos, com 0 objetivo
de instigar emocgdes e habilidades na resolugédo de determinado problema e no
envolvimento do individuo.

Para Vianna et al (2013), o processo de gamificacdo diz respeito a reproducao
das dinamicas e das estéticas associadas e adquiridas nos jogos, nao se resumindo
ao ato em si. Dessa forma, um dos requisitos é a motivagdo, e Zichermann e
Cunningham (2011) a dividem em dois tipos e acreditam que, para a gamificacao ser
eficaz, ambas devem ser devidamente exploradas. A primeira delas, a motivacéo
intrinseca, é inerente ao individuo, o qual desperta interesse e envolvimento
espontaneos com a atividade em questdo. J4 a extrinseca, propde que o ambiente
externo guie o sujeito a realizar determinada acao por meio de recompensas dentro
do ambiente.

Outro pilar identificado por Vianna et al (2013) refere-se a quatro principais
caracteristicas das mecéanicas usadas nos jogos, sendo: (1) a meta, deve-se
estabelecer o motivo da atividade, (2) as regras, responsaveis por moldar o
comportamento do individuo dentro do ambiente, além de definirem a dificuldade, (3)
os feedbacks, alertam o jogador acerca de suas interferéncias no jogo e, por fim, (4)
a participacao voluntaria, em que a interacdo com o jogo deve partir do individuo.

Além disso, ela salienta da importancia do uso de narrativas para contextualizar
0 usuario e explorar experiéncias, de modo a estabelecer uma conexao cognitiva e
emocional e aumentar o envolvimento com a aplicacao.

Tais conceitos de jogos devem agir como base para a concepg¢éo de um projeto
gamificado, unindo a estrutura, o contetdo, os objetos de aprendizagem, a linguagem
e a interface grafica. Por isso, esse processo deve envolver profissionais diversas
areas para que seja tratado como uma op¢do de ensino e ndo como mera

representacgao.
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3. ESTADO DA ARTE

Por mais que o tema Cross Cultural exista a um tempo consideravel, os
conteudos educativos e estudos profundos inseridos no design ainda sdo poucos se
comparados com outros assuntos, seja pela subjetividade de definicdo ou pela
dificuldade de aplicacdo em produtos e servigos por se tratar de testes muitas vezes
intangiveis e onerosos. Apesar de poucos exemplos praticos, muitos estudos se

vinculam direta ou indiretamente com o tema.

3.1 PALESTRA DARA OKE

Como exemplo, o evento Loupe aborda temas referentes a design de
interac&o e programacao e, em sua edicao de 2019, convidou a designer de produtos,
Dara Oke. Em sua breve apresentacao, Oke discorreu sobre como 0 acesso a internet
€ desigual ao redor do globo (Figura 1), mas que vem expandindo nos ultimos anos,

configurando novas necessidades ao desenvolver produtos.

FIGURA 1 - ACESSO A INTERNET EM NUMEROS ABSOLUTOS

Nodata O 1 million 10 million 50 million 100 million 250 million >500 million
i ]

Fonte: OKE (2019)

Segundo a designer, existem cerca de 4,4 bilhdes de pessoas online, sendo

gque 300 milhdes estdo situados nos Estados Unidos, caracterizando a maior
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densidade de usuarios do mundo, 95% de sua populacdo. Contudo, ao desenvolver
qualquer tipo de aplicacdo, raramente o publico-alvo sera somente de origem
americana. Isso a fez questionar como seria possivel criar produtos que sao

relevantes e adaptativos aos novos mercados emergentes (OKE, 2019).

Em suma, ela aborda esse problema a partir de trés pilares. O primeiro deles
€ 0 contexto, em que se deve pensar como € a vivéncia e o ambiente em que 0 Usuério
esta inserido, evitando qualquer viés individual. A partir dele, o foco precisa ser nas
dificuldades enfrentadas por eles e, por fim, usar a criatividade para pensar e aplicar

as solucdes possiveis.

3.2 LIVRO CROSS CULTURAL DESIGN (2020)

Cross-Cultural Design é um livro publicado pela editora A Book A Part no ano
de 2020 e escrito pelo designer e ilustrador Senongo Akpem. Senongo é filho de pai
nigeriano e mae holandesa-americana, e jA morou e viveu em paises como Nigeria,
Japao e Estados Unidos, o que possibilitou a vivéncia e a percep¢ao sobre o impacto
da cultura nas areas de comunicacdo e criatividade. O livro enfoca no
desenvolvimento de um design inserido em mais de um contexto cultural, partindo de
uma analise do publico digital atual, passando pelos principios basicos do design
Cross Cultural e explorando o papel dos profissionais que desejam projetar em

diferentes culturas.

No livro é apresentado com explicacBes e alguns exemplos praticos como
pessoas e culturas se relacionam com a interface de um produto digital, o primeiro
ponto destacado por ele é o proprio acesso a tecnologia ao redor do planeta, uma vez
que diferentes tecnologias e dispositivos estdo dispostos de maneira nao igualitaria.
Logo, conforme o local em que seu publico vive, o acesso a interface de seu produto
pode e deve ser pensado conforme tais parametros para uma melhor experiéncia.
Outros pontos abordados que Senongo discorre sobre sdo referentes a propria
estética de uma interface, seus elementos basicos, como espagcamento, imagens,

cores e tipografia e a maneira como elas diferenciam conforme identidade cultural.

N&o somente abordando aspectos técnicos e de construcao de uma interface,

0 autor também apresenta os fatores que influenciam uma identidade cultural, por
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exemplo, raca, etnia, género, classe social, idade e religido - apresentando e
justificando a maneira como cada fator influencia no design. O autor também utiliza
da taxonomia das dimensdes culturais de Hofstede, utilizado neste trabalho como
fundamentacgdo para o entendimento de cultura, para ilustrar diferentes aspectos e
grupos culturais de uma sociedade, novamente apresentando exemplos de produtos

reais que se encaixam nessa analise das dimensdes culturais.

Seguindo sua abordagem sobre o tema, o livro explora a maneira como deve
ser o papel de um profissional de design, quais habilidades, acbes e modelos de
pesquisa devem ser trabalhados neste contexto cultural. O autor destaca que é
necessario buscar a construgdo de um time inclusivo e que seja capaz de imergir nos
aspectos culturais de seu publico, sempre buscando o questionamento para o melhor
entendimento das necessidades do projeto e ciente da importancia de se trabalhar em
diferentes disciplinas, tais como cultura, tecnologia, psicologia e negécios. O livro
apresenta e analisa algumas técnicas de conduc¢do de pesquisa de experiéncia do
usuario, a qual classifica como fundamental para a criacdo de personas as quais serao
eficazes para reduzir conceitos e ideias pré-existentes, mesmo que inconscientes, de

certos publicos e paises.

Por fim o livro define e diferencia dois processos os quais um produto pode
passar ao se tornar globalizado, a internacionalizacéo, processo de atualiza¢do de um
website ou produto para que ndo contenha nenhum atributo cultural especifico, de
maneira a ser o mais flexivel em diferentes linguas, e o processo de localizacdo, a
qual implica na preparacao do produto para regides especificas, exigindo a construcao
de um produto adaptavel e que, no caso de interfaces, significa mudancas em

atributos como formatacao, direcionamento e traducao.

3.3 AS SETE IMAGENS MENTAIS DA CULTURA NACIONAL (tradug&o nossa)

O livro The 7 Mental Images of National Culture (As Sete Imagens Mentais da
Cultura Nacional, traducéo nossa), escrito por Huib Wursten em 2019, desenvolve um
modelo de agrupamento de paises semelhantes, tendo como base sua pontuacao nas
dimensdes culturais de Hoftede. Sendo considerado um complemento dos resultados
obtidos, Wursten visa explicar como as dimensdes interagem entre si, pois, se tratadas

individualmente, ndo seriam suficientes para a realizacdo de um estudo global. Seu
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objetivo, portanto, é o de sintetizar as mais de 200 culturas existentes em novas
nomenclaturas, facilitando a compreenséo e a aplicagdo no mundo organizacional,
para que possam, assim, ser utilizadas como ferramentas nas tomadas de decisao

em empresas multiculturais.

Ao analisar como as seis dimensdes de Hoftede se apresentam, Wursten
(2019) identificou sete possiveis imagens mentais que retratem as culturas de forma
rapida e coesa. A primeira delas é a Competicdo (em inglés Contest), a qual retrata
culturas competitivas que possuem grau baixo de Distancia do Poder, alta
Masculinidade e baixa Evitacdo de Incerteza, exemplos séo Australia, Nova Zelandia,
EUA e Reino Unido. Em seguida, tem-se a Rede (em inglés, Network), em que todos
os individuos s&@o envolvidos no processo de tomada de decisédo, devendo chegar a
um consenso. Esse grupo, constituido por paises como Escandinavia e Holanda,

possui alto Individualismo, baixa Masculinidade e baixa Distancia do Poder.

7

A terceira imagem € a Ordem (Well-Oiled Machine, em inglés). S&o as
sociedades que possuem alta individualidade e baixa Distancia de Poder, combinados
com uma forte Evitacdo de Incerteza. Elas tém procedimentos e regras bem
balanceados, mas ndo ha muita hierarquia atrelada a elas, exemplos s&o a Austria, a

Hungria, e a parte alema da Suica.

Em contrapartida, paises como Brasil, Colémbia, Grécia, Portugal, RUssia,
Taiwan, Tailandia, Coreia do Sul e paises arabes sao enquadrados na imagem da
Piramide, pois valorizam a lealdade, a hierarquia e a ordem implicita, tendo em vista
que sdo culturas Coletivistas, com ampla Distancia de Poder e forte Evitacdo de
Incerteza. Ja o grupo denominado como Sistema Solar diferencia-se da Piramide por
ter carater mais individualista - formado pela Bélgica, Franca, norte da Italia, Espanha
e a parte francesa da Suica - e enaltecem a hierarquia e cargos bem padronizados.

Culturas Coletivistas com ampla Distancia do Poder, na qual observa-se
poderosos grupos e lideres paternais em que valorizam a lealdade e a hierarquia, sdo
chamadas de Familiar. Se qualificam para esse grupo: China, Hong Kong, india,

Indonésia, Malasia, Filipinas e Singapura.

Por fim, o Japdo se enquadra como a sétima imagem mental, pois nao se
enquadra em nenhuma das outras classificagcbes de Wursten (2019) devido sua
combinacao Unica das dimensdes de Hofstede. Traz consigo a dindmica do equilibrio,
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pois possui uma média Distancia do Poder, médio Individualismo, forte Evitacao de

Incerteza e alta Masculinidade.

No mais, o estudo feito pelo autor destaca a complexidade do conceito de
cultura e, acima de tudo, a dificuldade em compreendé-las por completo. Portanto,
sua classificacdo busca ajudar empresas e organizacdes a compreender o tema de
forma simples e prética, para que possam encontrar um consenso entre globalizacéo

e localizacdo ao pensar em solugdes e aplicagdes multiculturais.

3.4 ARTIGOS NNGROUP

A NNgroup, empresa de pesquisa e consultoria sobre UX, € uma das
referéncias no assunto de interface e experiéncia do usuario. Fundada por Jakob
Nielsen e Don Norman, tem como intuito espalhar conhecimento referente a area.
Para isso, a organizacao possui diversas formas de compartilhar pesquisas e
resultados, fornecendo em seu website estudos e artigos sobre diferentes temas.
Alguns dos artigos publicados recentemente referentes ao Cross cultural foram

escritos por Feifei Liu, Kulmanali Khilare e Kate Moran.

3.4.1 ARTIGO DE FEIFEI LIU

Feifei Liu (2021) escreve uma andlise sobre as adaptacdes de uma interface
digital e os fatores que impactam um projeto inserido em varias culturas, trazendo em
seu artigo diversos exemplos reais de websites que se adaptaram a esse contexto

transcultural.

A autora aborda o tema definindo os dois tipos possiveis de adaptacéo cultural
- atraducéo e a localizagao. A fim de exemplificar a tradugé&o, Liu traz uma marca de
moda da Nova Zelandia, a Shekou Woman. A loja oferece ao usuario opcdes de
idioma em seu website, conforme pode ser visto nas imagens abaixo, que contém a
versao em inglés e em chinés (Figura 1). Nota-se que ambas possuem 0 mesmo

conteudo e layout, sendo somente diferenciadas pelo idioma escolhido pelo usuéario.
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Apesar dos problemas envolvidos nessa pratica, a autora destaca que tal
abordagem € um caminho a ser seguido, pois nem sempre é possivel e viavel uma
adaptacao mais completa para cada regido de seu publico-alvo.

FIGURA 2 - VERSAO AMERICANA E CHINESA DO SITE DE MODA SHEKOU
WOMAN

SHEKOU SHEKOU

Fonte: LIU (2021)

J& para a abordagem de localizacdo, ela exibe o website australiano da
Pharmacy Online, onde é possivel notar as diferencas nas alternativas americana e
chinesa. Nelas o layout e seus elementos, bem como a arquitetura da informacéo, se

adaptam e até mesmo os produtos ofertados diferem conforme a verséo.

FIGURA 3 - VERSAO AMERICANA E CHINESA

Fonte: LIU (2021)
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O artigo aponta que também é possivel que empresas adotem um modelo
traduzido e nao totalmente localizado, com apenas algumas nuances de adaptacéo
do conteldo e da interface. Tal escolha de abordagem varia conforme a viabilidade e
a origem dos diferentes publicos, ndo existindo uma solugdo Unica para 0s projetos
de Cross Cultural Design, pois diferentes fatores impactam as decisdes e a construcao

de cada interface.

Dentre eles, o artigo aponta que a diversidade cultural ndo deve ser
exclusivamente relacionada a lingua, é preciso avaliar a heterogeneidade do publico-
alvo, pois diferentes grupos podem utilizar do mesmo idioma, mas possuirem

comportamentos e padrdes culturais distintos.

O exemplo prético utilizado para ilustrar tal situacdo € a do website da marca
americana Apple, em que a versao utilizada na Franca e no Quebec (Canadd) diferem

no contetdo, mesmo ambos os paises terem o francés como lingua oficial.

FIGURA 4 - VERSOES PARA A FRANCA E QUEBEC DO SITE DA APPLE

iPad Air

Eclatant. Efficace. Epatant,

Fonte: LIU (2021)

Alguns outros pontos levantados pela autora como fatores de deciséo, séao (1)
a necessidade de uma analise da frequéncia e modo de uso de seu produto pelos
diferentes grupos, ou seja, quanto mais seu produto esta presente na vida diaria de

seus usuarios, mais cuidado com a localizacdo deve-se ter, (2) a maneira como sua
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marca quer ser vista, uma vez que o design comunica emocoes, e (3) o potencial de
mercado, pois projetos que envolvem a localizacdo custam mais caro se comparados

aqueles que utilizam apenas o processo de traducéao.

3.4.2 ARTIGO DE KULMANALI KHILARE E KATE MORAN

O artigo, escrito em 2020, tem por intencdo abordar a maneira como as
imagens e a iconografia utilizadas em uma interface ajudam usuarios internacionais a

navegar e compreender o contetdo de um site.

Para tal abordagem do tema, ele documenta uma pesquisa de estudo de
usabilidade realizado na india, conduzido de forma remota com 12 participantes, com
a finalidade testar sites de comercio eletrénico em idioma inglés que tem como
publico-alvo os préprios indianos. No caso destes sites, a escolha pelo idioma inglés
se da pela inviabilidade de ser traduzido para todos os idiomas utilizados no pais, que

possui vinte e duas linguas oficiais.

Em sua pesquisa, Khilare e Moran (2020) utilizaram participantes que
representavam uma variedade de origens educacionais e demograficas, e o que se
pdde notar foi a importancia do uso de imagens como suporte para a navegacao

daqueles que ndo compreendiam o idioma utilizado.

Ao realizar o teste em um site de comércio de produtos para criancas que
utilizavam muitas imagens, um dos participantes conseguiu cumprir a tarefa de
comprar um presente utilizando apenas as imagens. Contudo, foi possivel notar que
a experiéncia de uso nao foi a melhor, pois, em alguns casos, as imagens néao
representavam exatamente as categorias descritas. Tal participante se viu frustrado
ao ndo encontrar o tamanho desejado, jA que no momento da escolha, todas as
imagens pareciam ter o mesmo tamanho e o participante acabou utilizando o tema do

produto como critério de compra.

Por outro lado, ao realizar o teste de usabilidade em outro site, p6de-se notar
como uma abordagem de suporte visual pode funcionar muito bem. O site indiano de
moveis urbanladder.com, utilizava icones simples para cada categoria, o que facilitou
0s participantes a se orientarem de maneira clara e sem distracdes, mesmo sem o

auxilio da leitura dos rétulos.
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As autoras analisam o contexto do estudo de caso e pontuam que a maioria
dos indianos nédo falam inglés e, muito provavelmente, os sites testados fizeram a
escolha por tal idioma por querer visar a parcela da populagéo considerada rica e que
tem mais acesso este idioma. Entretanto, com o aumento do uso dos dispositivos
moveis e também pelo contexto da pandemia do coronavirus, a parcela da populacéo
indiana que opta e passa a confiar nas compras e servi¢os online tem aumentado, por

isso a importancia de se pensar nos seus usuarios de grupos culturais diferentes.

O artigo tem como conclusdo que pensando na experiéncia do usuario, o
melhor caminho para tal problema seria oferecer versdes traduzidas do site ao menos
nos principais idiomas indianos. Porém, como em muitos outros casos de projetos e
construcbes de websites, tal solugdo se torna invidvel e ndo pratica, por isso é
importante buscar a utilizacdo de suportes visuais claros, que oferecam dicas e nao

confundam o usuério, pois eles guiardo seu publico durante a navegacéao.

3.5 DIFERENCAS CROSS CULTURAL NO PADRAO DE ATENCAO VISUAL
AFETAM NA EFICIENCIA DE PESQUISA EM WEBSITES?, traduc&o nossa.

A proposta inicial do artigo escrito em 2021 por Amanda Baughan, Nigini
Oliveira, Naomi Yamashida, Tal August e Katharina Reinecke é entender se as
diferencas culturais no padréo de atencéo visual possuem algum impacto no que se
diz respeito a navegacao. Para isso, foram realizados testes com japoneses e norte-
americanos que envolviam procura de elementos e realizagOes de tarefas dentro de

sites.

Inicialmente € sugerido que se caso o resultado confirmasse positivo para
qualquer um de seus questionamentos, o modelo atual de webdesign “one-fits all” teria
um forte contra-argumento. As perguntas colocadas eram desde “Os Leste-asiaticos
sdo mais rapidos em encontrar informacgfes periféricas do que os ocidentais?,
traducdo nossa” até “Ocidentais realmente focam em informag¢des do primeiro plano

mais do que os asiaticos?, traducdo nossa’.

A pesquisa, entdo, reforca a ideia antes abordada neste trabalho de que a
cultura influencia diretamente em como cada pessoa enxerga 0 mundo de acordo com

suas vivéncias e experiéncias, tendo ligacao direta com partes do cérebro que, quanto
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mais ou menos estimuladas, tendem a processar situacdes de maneiras diferentes.
Como resultado de uma pesquisa das areas de ciéncia cognitiva, neurociéncia e
psicologia, notou-se que os asiaticos possuiam tendéncias a focar mais em elementos
do primeiro plano do que os ocidentais, que, por sua vez, enxergavam a informacéao

baseada no contexto da pagina.

FIGURA 5 - TRES NIVEIS DE COMPLEXIDADE DOS SITES USADOS

(a) Low complexity (b) Medium complexity (c) High complexity

Fonte: BAUGHAN (2021)
Foram utilizados sete sites com trés complexidades diferentes para os testes.
Os participantes tiveram sete tarefas com ordem randémica simbolizando atividades
normais na navegacgao do dia a dia. E, ao final de cada uma delas, uma janela os
perguntava algo relacionado a memorizacdo da pagina. As métricas levadas em

consideracao foram o tempo, 0s erros e a precisao de recordacao das paginas.

Ao contrério das expectativas, tanto 0s norte-americanos quanto os japoneses
foram mais rapidos e memorizaram corretamente conteddos que estavam dispostos
no primeiro em detrimento dos periféricos. Porém, os japoneses levaram um tempo
significativamente maior e um consideravel desvio de aten¢do da tarefa inicial quando
se tratava de um dos sites de maior complexidade, enquanto os norte-americanos
tinham como foco concluir a tarefa 0 mais rapido possivel, mesmo que isso implicasse

na nao total absorcdo do contetdo disposto.

A descoberta provou que se 0 projeto tem o tempo como sua principal
preocupacao, uma abordagem Cross Cultural deve ser levada em consideragcéo no
webdesign, além de ser s6 o comec¢o da traducdo do conceito psicologico em

elementos graficos.
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4. DESCOBERTA
4.1 PESQUISA QUANTITATIVA

Durante nossos estudos, observamos que o conceito de Cross Cultural
Design ndo é muito disseminado e conhecido. Por isso, a fim de validar essa suspeita,
realizamos uma pesquisa quantitativa com 60 pessoas, em que 50% delas eram

designers de diversas areas.

Nosso objetivo, portanto, era verificar se esse publico havia presenciado
alguma dificuldade ao se relacionar com outras culturas e se a falta de um design

Cross Cultural influenciou nessa ocorréncia.

E importante ressaltar que 81,5% dos respondentes afirmaram n&o conhecer
o termo, logo ndo possuiam um olhar analitico sobre o tema, sendo motivados apenas

por suas percepcoes individuais.

Sendo assim, ao serem questionados sobre experiéncias marcantes quando
se relacionaram previamente com outras culturas, sejam elas positivas ou negativas,
nota-se que a compreensédo do idioma nativo tem grande influéncia nesse processo,
visto que 73% das tidas como ruins e muito ruins ocorriam entre os que nao falavam
o idioma da populacéo que teve contato (Grafico 1).

GRAFICO 1 - OCORRENCIA DE EXPERIENCIA RUINS E MUITO RUINS EM
RELACAO AO DOMINIO DO IDIOMA

Ocorrénciade experiéncia
ruim/muito ruim em relagdo ao
dominio do idioma

= N&o possuia
Possuia

Fonte: Elaborado pelos autores
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Além disso, quando o recorte feito era entre os que conheciam o idioma, apenas 33%
classificaram algo como ruim e nenhum deles como muito ruim, seguindo o

comportamento dos graficos abaixo (Grafico 2).

GRAFICO 2 - OCORRENCIA DE EXPERIENCIA RUINS E MUITO RUINS EM RELAGAO AO
DOMINIO DO IDIOMA INDIVIDUALMENTE

Experiéncia Ruim Experiéncia Muito Ruim

0%

Sem Dominio

579 = Com Dominio Sem Dominio
0

= Com Dominio

100%

Fonte: Elaborado pelos autores

Diante desses resultados, era de se esperar que 0S entrevistados
considerassem a lingua como um dos itens mais importantes para a realizagdo de um
projeto internacional, mas nao foi 0 que ocorreu. Entre as trés principais atividades
escolhidas pelos designers entrevistados estdo, em ordem de importancia: (1) o
conhecimento do publico-alvo, (2) possuir uma equipe multicultural e (3) validar o
produto na cultura destino.

Com isso, fica claro que, por mais que os entrevistados ndo conhegcam a teoria
do Cross Cultural Design, os designers, em grande maioria (71,5%), acreditam que
nao basta apenas traduzir o conteudo para inseri-lo em outro contexto, mas que se
deve apoiar em elementos da propria cultura para o desenvolvimento de um produto

pleno e eficaz.

4.2 ESTUDO DE REFERENCIAS

Para a concepcéo e planejamento de nosso projeto, foram analisados alguns

produtos que utilizam da gameficagdo como modo de aprendizado com o intuito de
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entender e levantar aspectos que poderiam ser utilizados em nossa aplicacdo. De
maior relevancia em nossos estudos, os produtos analisados foram a plataforma
UXCEL e Duolingo.

4.2.1 UXCEL

A plataforma Uxcel é uma aplicacdo web que utiliza do modelo de
gameficagcdo para criar uma experiéncia de aprendizado interativa sobre temas
relacionados ao UX/UI design. A estrutura da aplicacédo é feita através de 2 modos de
ensino. A primeiro em cursos livres e separados por teméticas, e a outra pelo modo

intitulado “arcade” onde o0 objetivo € acertar o maior nUmero de questdes possiveis.

FIGURA 6 — PAGINA DE CURSOS DA APLICACAO UXCEL

© uxcel Courses

©

Intro to Design Terminology UX/UI Design Foundations

Designing Wireframes Intro to Ul Components Designing for Accessibility

Fonte: UXCEL (2021)

FIGURA 7 — PAGINA DO MODO ARCADE DA APLICACAO UXCEL

Arcade

Games
Ultimate UEye Eye-lignment

] an

Color Matching

Fonte: UXCEL (2021)
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Cada curso é separado por licdes, e cada licdo apresenta sua teoria e as
perguntas referentes aquele contetdo. A aplicacdo da a oportunidade de ler a teoria

antes de iniciar o questionario ou entao iniciar diretamente com as perguntas.

Cada questdo segue um modelo de apresentar duas alternativas visuais a
serem escolhidas e cada pergunta tem um tempo pré-definido para ser respondida,

tal configuracao pode ser acessada e personalizada conforme desejo do usuério.

FIGURA 8 — EXEMPLO DE QUESTIONARIO DE UM CURSO DO UXCEL

Sabact the buttors with mare coheaive styling

y Button RS 3 Button [N

A More Info A More Info

Fonte: UXCEL (2021)

Ao escolher uma resposta para a questdo, o usuario recebe o feedback

relacionado ao acerto ou ndo da pergunta e uma explicacdo junto a imagem correta.

FIGURA 9 — FEEDBACK E APLICACAO DE UMA RESPOSTA EM UM CURSO
DO UXCEL

Start for Free

Add Enough Padding to Buttons

e padding /o

Fonte: UXCEL (2021)
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Ja o segundo modo (arcade), também separado por tematicas, tem a intencao
de fazer o usuario tomar decisdes corretas a partir de duas imagens, nao fornecendo
explicacBes prévias para o conteado. Com a intencédo de avancar 0 maximo possivel,
as questdes ndo possuem tempo, mas cada erro custa uma vida. Ao final € possivel
verificar seu resultado e comparar com outros jogadores da plataforma, estabelecendo

assim um ranking.

FIGURA 10 — EXEMPLO DE QUESTIONARIO NO MODO ARCADE

Font: UXCEL (2021)

4.2.2 DUOLINGO

Duolingo é uma plataforma de ensino que utiliza da gameficacéo para o ensino
de idiomas, e que compreende aplicacdes web e mobile. Sua estrutura consiste em
licdbes que respeitam uma progressao e que vao sendo liberadas conforme o avancgo
do usuério. Suas licdes envolvem tanto gramatica, escrita e escuta do idioma
escolhido. Seu visual é bastante amigavel e utiliza de diversas ilustracdes ao longo da
jornada.

FIGURA 11 — ESTRUTURA DAS LICOES NA PLATAFORMA WEB DO
DUOLINGO

Progresso em XP

o

Fonte: DUOLINGO (2021)
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Cada licdo utiliza de diferentes formatos, que variam conforme aquilo que
deseja ser ensinado, assim existem questdes de multipla escolha, escrita e ordenacéo
de frases, até sendo utilizado o microfone para capitacdo de 4udio. Ao escolher uma
resposta, o usuario recebe apenas um feedback relacionado a resposta correta e

permite avancar nas perguntas.

FIGURA 12 — EXEMPLO DE UMA QUESTAO NA PLATAFORMA DUOLINGO

Qual destas imagens ¢ "as mulheres™?

Fonte: DUOLINGO (2021)

A plataforma também aproveita de seu visual amigavel e de sua mascote para

o incentivo durante as licdes e recados referentes a sua pontuacdo e desempenho.

FIGURA 13 — USO DA MASCOTE PARA INCENTIVO NA PLATAFORMA
DUOLINGO

Fonte: DUOLINGO (2021)
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5. DEFINICAO
5.1 REQUISITOS

A fim de trazer a gameficacdo como evidéncia, optamos por utilizar o software
Unity, motor de jogos criado pela Unity Technologies. E uma plataforma de criagdo de
aplicativos e jogos tanto 2D quanto 3D e, para o projeto pratico, optamos por um
aplicativo desktop gameficado 2D.

O software proporciona uma maior gama de opc¢Oes para a criacdo das
atividades e desafios do projeto, possibilitando explorar o conteldo pesquisado e
validado permeando a prépria interface do aplicativo com a disposi¢cao por temas e
liches.

Como maneira de fazer uso dos resultados das pesquisas e do estudo de
referéncias, levantamos os critérios mais importantes acerca do tema para serem
abordados e discutidos no projeto pratico. Visando explorar todos os itens com o
intuito de trazer um conteudo relacionado ao Cross Cultural Design nos acreditamos
ser indispensavel para o projeto uma plataforma que traga imersao para o jogador,
uma organizacao por licdes, textos explicativos para auxiliar o jogador e mecanismos
de gameficacdo como feedbacks e mascotes.

Descartamos alguns pontos como ranking entre jogadores e versao localizada,
pois o primeiro poderia gerar uma competitividade negativa, ainda mais por se tratar
de um assunto subjetivo que muitas vezes o certo e o0 errado dependem de um
contexto e o0 segundo se tornaria invidvel devido a necessidade de uma pesquisa

focada e especifica para tal finalidade.

TABELA 1 — TABELA DE REQUISITOS DO PROJETO

Iltem Deve ter Poderiater | N&o tera
Narrativa X
Percurso pré-estabelecido X
Organizacgdo por temas X
Introducdo do contetido na ligao X
Questbes com mecanicas distintas X
Uso de mascote X
Ranking entre jogadores X
Conquistas X
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Introducao do projeto X

Tempo nas questdes no quiz X

Certificado X

Versao traduzida X

Versao localizada X
Feedback explicando a resposta X

Fonte: Elaborado pelos autores

5.2 ARQUITETURA

Tendo como base nossa pesquisa tedrica referente ao Cross Cultural Design,
decidimos montar a arquitetura do quiz em um formato composto por 3 eixos: cultura,
semidtica e interface. Dentro de nossa aplicacédo, cada um deles se traduz em um
curso com 3 licbes a partir daquilo que entendemos que deve ser ensinado referente

ao assunto, como pode ser observado na figura a seguir.

FIGURA 14 — ARQUITETURA DAS LICOES EM CADA EIXO ABAIXO

Cultura Semidtica Interface

— Areas — Teoria — Elementos de interface
—  |dentidade — 0 signo — Interface em contextos
3 Hofstede 3 Semiotica no Design — Localizagdo x Tradugdo

Fonte: Elaborado pelos autores

Cada eixo e suas respectivas licoes foram pensados de modo a trazer uma
resolucdo acerca do tema em questdo para que o usuario se torne mais consciente
ao realizar um projeto Cross Cultural na area de design. O conteudo foi identificado e
classificado conforme estudo tedrico descrito nos topicos anteriores e a tabela a seguir

apresenta os eixos, suas licdes e o objetivo a ser ensinado de cada um.

TABELA 2 — EIXOS E OS OBJETIVOS A SEREM ENSINADOS DE CADA LICAO



Eixo: Cultura

Licbes Objetivo a ser ensinado

A cultura € um campo muito vasto e
existem diversos pontos de vista em
Areas relacdo a sua definicdo, ndo existindo um
consenso. O importante é respeitar e
compreender essa diversidade.

A identidade é inata ao ser humano e

Identidade . . ., :
possui carater fluido e diverso.

Introduzir a pesquisa de Hofstede de modo
Hofstede gue possa ser uma referéncia na
concepcéo de projetos Cross Cultural.

Eixo: Semidtica

Licbes Objetivo a ser ensinado

Ensinar a importancia da semiética na

Teoria X ~
comunicacao.

E preciso se atentar aos signos utilizados

O signo o . ~ e
na comunicacao, pois eles sdo subjetivos.

A importancia de se pensar a semiética no

Semiotica no design processo do Design.

Eixo: Interface

Licbes Objetivo a ser ensinado

A importancia de, antes da construgéo de

Elementos da interface X
uma interface, conhecer seus elementos.

Mostrar de maneira pratica como as
Interface em contextos interfaces podem variar conforme contexto
em que estéo inseridas.

E importante conhecer essas duas
Localizagéo x Traducéo abordagens para que possa ser tomada
decis@es ideais para seu projeto.

Fonte: Elaborado pelos autores
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6. IDEACAO
6.1 MECANICAS UNITY

Ao analisar as referéncias descritas anteriormente, concluimos que seria
necessario o uso de diferentes mecanicas para garantir uma variacdo no uso de nosso
projeto, ndo deixar 0S cursos repetitivos e macantes ou que pudessem trazer um
sentimento negativo para o usudrio. Sendo assim, desenvolvemos seis tipos de
questao de maneira a distribui-las ao longo das perguntas que foram elaboradas para

cada licao estabelecidas em nossa arquitetura.

Apés esta definicdo foi feito uma analise de cada pergunta para entendimento
de qual mecéanica se adequaria melhor ao propésito da questdo. Dessa maneira, foi
necessario também aplicar algumas variagdes na montagem e no layout da pergunta,
mas garantindo que a programacao e a estrutura na Unity se mantivessem, para que

a montagem e o desenvolvimento do projeto pudessem ser escalaveis.

Toda programacéao foi desenvolvida na linguagem de programacao C# a qual
a plataforma Unity faz uso. Abaixo detalhamos um pouco mais sobre cada tipo de

mecanica.

6.1.1 MULTIPLA ESCOLHA

Utilizando do formato de formulario, a mecénica foi desenvolvida para que
fosse feita a escolha por uma das alternativas apresentadas, cada questdo desse
modelo possui apenas uma resposta correta e sua lista de alternativas varia entre

frases e termos.
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FIGURA 15 - PROTOTIPO MULTIPLA ESCOLHA

Alternativa 1

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit?

Alternativa 2
Alternativa 3

Alternativa 4

VALIDAR

Fonte: Elaborado pelos autores

6.1.2 ESCOLHA ENTRE DUAS IMAGENS

Neste modelo de questdo, utilizamos um formato mais visual, onde o usuério
deve escolher a melhor resposta entre duas imagens que sdo apresentadas. O
formato de questédo possui variacdes apenas nas alternativas, ora sendo imagens ou
cores, ora interfaces, sendo a escolha conforme intencéo e contetdo a ser ensinado

na questao.

FIGURA 16 - PROTOTIPO ESCOLHA ENTRE DUAS IMAGENS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

VALIDAR

Fonte: Elaborado pelos autores
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6.1.3 MULTIPLA SELECAO

Seguindo o modelo de formuléario, nesse formato o usuario deve escolher duas
Ou mais respostas corretas entre uma lista de alternativas que lhe € apresentada. Para
que a resposta seja validada corretamente é preciso fazer a escolha de todas as
alternativas corretas. Tal questéo varia conforme nimero de respostas que deve ser

escolhida e validada.

FIGURA 17 - PROTOTIPO MULTIPLA ESCOLHA

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

.~ Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3

Alternativa 4 +/ Alternativa 5

VALIDAR

Fonte: Elaborado pelos autores

6.1.4 DRAG AND DROP

Neste formato o usuario deve arrastar as opg¢des disponiveis para 0 espago
gue Ihe foi determinado e atribua sentido ao tema da questdao. Em nossa aplicagéo
existem variacdes em que € preciso completar frases ou agrupar conceitos em suas

areas corretas.
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FIGURA 18 - PROTOTIPO DRAG AND DROP

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

Lorem ipsum sit amet, consectetur elit
Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
Alternativa 4 Alternativa 5 Alternativa 6
VALIDAR

Fonte: Elaborado pelos autores

6.1.5 RELACIONAR CONCEITOS COM SELECT DROPDOWN

Para tal mecénica, o usuario deve relacionar os conceitos da questao e utilizar
de um select dropdown simples para escolher a melhor alternativa que se encaixa ao

conceito apresentado.

FIGURA 19 - PROTOTIPO SELECT DROPDOWN

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

Alternativa 1 > ‘ e ‘

Alternativa 2 —> ‘ v ‘

Alternativa 3 —_— ‘ v ‘
VALIDAR

Fonte: Elaborado pelos autores
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6.1.6 RELACIONAR IMAGEM COM CONCEITOS

Nesta mecanica, o usuario deve relacionar as imagens apresentadas e fazer
uma escolha dentre uma lista de alternativas para escolher aquela que melhor se

encaixa a resposta da questéao.

FIGURA 20 - PROTOTIPO IMAGEM COM CONCEITOS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit?

Alternativa 1 Alternativa 3

Alternativa 2 Alternativa 4

Fonte: Elaborado pelos autores

6.2 CONTEUDO

Como apresentado anteriormente, para a criacdo do conteudo de nossas
guestdes foi utilizado uma arquitetura dividida em trés cursos que possuem trés licbes
cada e que nos permitiu estabelecer um caminho conforme a elaboracdo das
perguntas. Nosso conteudo foi criado em duas etapas, sendo a primeira delas o
desenvolvimento das questdes e a adequacdo dos conteudos escolhidos. J& na
segunda etapa, elaboramos os feedbacks que cada questdo apresentaria apos
validacéo da resposta do usuario. Todo conteudo foi estabelecido conforme objetivo

a ser ensinado na escolha da arquitetura.

Ao validar uma questédo o usuario é informado se sua resposta foi correta ou
nao e Ihe e apresentado a resposta correta e a explicagédo da pergunta, sendo essa a
mesma nos casos de erro e acerto. O produto final apresenta 40 questdes formuladas
e distribuidas conforme tabela abaixo.
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TABELA 3 - DISTRIBUICAO DAS PERGUNTAS ENTRE AS LICOES DE CADA CURSO

Eixo: Cultura
Licdes Numero de questdes
Areas 4
Identidade 4
Hofstede 6
Eixo: Semidtica
LicOes Numero de questdes
Teoria 3
O signo 3
Semidtica no design 5
Eixo: Interface
LicOes Numero de questbes
Elementos da interface 5
Interface em contextos 6
Localizacdo x Traducéo 4

Fonte: Elaborado pelos autores

O conteudo das questdes, assim como as respostas corretas e 0s textos
explicativos de feedback que foram utilizados em nosso projeto podem ser

encontrados no apéndice A deste trabalho.

6.3 PROTOTIPO

Como parte do planejamento, foi desenvolvido um protétipo que nos permitiria
validar nossa proposta de interface e aplicar melhor a identidade visual de nossa
aplicagéo. Tal prototipo foi construido na plataforma Figma e possuiu duas versoes,
uma em baixa fidelidade sem nenhuma aplicacéo de estilo e que contou apenas com
as questbes, e uma versdo em alta com a definicdo do estilo, da identidade e dos

feedbacks.
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FIGURA 21 - PROTOTIPO EM BAIXA FIDELIDADE

EE=E T R ‘ - pemica ; Froment et
5 [E—

Fonte: Elaborado pelos autores

FIGURA 22 - PROTOTIPO EM ALTA FIDELIDADE

Fonte: Elaborado pelos autores

Vale ressaltar que a construcdo do prototipo em alta fidelidade foi de extrema
importancia para o desenvolvimento na plataforma Unity, permitindo trabalhar com um
modelo ja estabelecido das interfaces finais, otimizando o processo de montagem do

quiz.
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7. ENTREGA
7.1 IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual foi baseada na ideia de leveza de informacao e diversao,
para tratar o assunto de maneira menos conteudista. Para isso, fizemos uso de formas
e équites predominantemente arredondadas, incluindo a tipografia, que para os titulos
e botdes, foi definida a fonte Baloo e para corpo do texto e feedbacks das questdes a

Noto sans.

A fonte Noto sans é resultado de um projeto desenvolvido pelo Google por mais
de 6 anos, que buscava a criacdo de uma fonte universal capaz de suportar a escrita
de textos em qualquer idioma sem que ocorra os chamados “tofu” ([]) - utilizados
quando o dispositivo ndo reconhece o caractere em questdo. Atualmente, a fonte
suporte 800 idiomas diferentes e mais de 110.000 caracteres, sendo um grande
avanco para a area da comunicacdo e uma decisdo estratégica em nosso projeto
(KRISHAWEB, 2016).

FIGURA 23 - STYLE GUIDE DA APLICACAO

Boarder: Tittle 32 pX

< 16px
« 12px

Heading - 24px

BUTTON X

Cultura & [ Subheading 16 px ~ >
sesati cieoko o, @ O & Body 14 px TNy
e, @ x O
— B ¢ O BUTTON 16PX

3 licoe:
[—— lorem ipsum (&

Fonte: Elaborado pelos autores

Seguindo com o tema aprendizado, decidimos manter uma interface limpa e

dar destague com as cores selecionadas da paleta, que remetem ao RGB, sistema de
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cor que da origem a um espectro cromatico diverso. Posteriormente, cada cor passou

a representar um dos cursos.

Baloo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam aliquet mi
eget nunc tincidunt.Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nam aliquet mi eget nunc tincidunt.Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nam aliquet mi eget nunc tincidunt.

FIGURA 24 - IDENTIDADE VISUAL

Fonte: Elaborado pelos autores

Por conta de seu alto poder de camuflagem através da mudanca de cor e
adaptabilidade a diferentes contextos, escolhemos o camaledo, denominado Jeff,

como mascote do quiz. O objetivo de seu uso é o de guiar o usuario e amenizar 0s

erros cometidos nas questoes.

FIGURA 25 - VERSOES DO MASCOTE

Fonte: Elaborado pelos autores
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A utilizacdo das cores, tanto no mascote como em elementos da interface e
no logo se deram com a finalidade de simbolizar a continuidade do aprendizado,
unindo-se em um ciclo. J& o nome “Adapti” significa “adaptar” em Esperanto,

conhecida por ser a lingua planejada mais falada no mundo.

FIGURA 26 - LOGO

Fonte: Elaborado pelos autores

7.2 PRODUTO FINAL

O quiz Adapti, foi pensado principalmente para designers com ou sem
experiéncia na érea a fim de difundir o conceito de Cross Cultural e introduzi-los ao
tema para que possam realizar projetos multiculturais com maior conhecimento e
criticidade. A fim de garantir que o maior nimero de pessoas fossem atingidas e
pudessem ter acesso a aplicacdo, realizamos ela em dois formatos distintos, sendo
possivel baixa-la como aplicativo desktop para Windows ou acessar pela Web pelo
compilador Unity WebGL .

Durante o processo de ideacdo, de acordo com a Tabela 1, haviam sido
levantados alguns pontos que n&o foram implementados até a conclusdo deste
trabalho por exigirem maior tempo de desenvolvimento e complexidade na
implementagdo, sdo eles: conquistas, tempo em cada questdo e introducdo do

conteudo da licao.

Além disso, tivemos que repensar duas mecanicas imaginadas inicialmente.
A primeira delas, denominada liga pontos, consistia em conectar elementos por meio
de setas, de modo a estabelecer relagcbes ou defini¢cdes. Ela foi substituida pela select
dropdown descrita anteriormente, pois seu funcionamento ndo estava correto,

impactando o uso. Na multipla selecédo, a ideia era limitar o numero de alternativas


https://umalemos.github.io/adapti/).
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gue o usuario pudesse selecionar a fim de prevenir erros, mas apenas restringimos a

habilitacdo do botéo de validacdo ao numero exato de respostas permitidas.

O produto final pode ser verificado nas imagens a seguir e acessado atraves
do link: https://umalemos.qgithub.io/adapti/.

FIGURA 27 - TELA DA HOME

+ Home -

©

Japti,

Design Cross Cultural

O Projeto - N
na comunicag3o em interfaces

@ Home Nosso quiz foi desenvolvido pois 0 Adapti é um projeto desenvolvido a

88 Cursos

a abordagem Cross cultural é uma
tendéncia dentro da drea do design e
que, cada vez mais, torna-se relevante
para ter um produtc e/ou servico bem
estabelecido em um contexto global.

partir do trabalho de conclusao de curso
de design de interag3o da Pontificia
universidade catélica de S&o Paulo

Saiba mais sobre nosso trabalho e
algumas de suas fontes.,

B Explorar

Acesse o trabalho que deu origem ao J
App Adapti por aqui: TCC Cross Cultural [ :

ﬁPUC-SP
=

Fonte: Elaborado pelos autores

FIGURA 28 - TELA DOS CURSOS

Japtiy -Cursos-

@ Home

»

Interface

Q)

88 Cursos
Semidtica

Cultura

8 Explorar

Entenda um pouco mais
sobre o que é cultura, suas

Descubra a teoria da
semibtica, o signo e algumas

Saiba mais sobre os
elementos de uma interface
aréas, identidade e sobre
Hofstede.

de suas aplicacdes no
design.

e as diferencas de contexto
e de projetos.

% PUC-SP
p~=2

Fonte: Elaborado pelos autores


https://umalemos.github.io/adapti/

FIGURA 29 - TELA DO EXPLORAR

dapti, -Explorar-

Justificativa do Projeto Saiba Mais
Com a expansao do conceito de Design, é possivel pensa-lo Hofstede
como metodologia, a chamada Design Research. Ao estudar
fendmenos sob essa perspectiva, leva-se em consideragao que o COMPARE COUNTRIES [4
@ Home individuo esta para além da delimitagdo exigida pelo
espago-tempo, sendo amplificado pelo processo de Adopting a Cross-Cultural UX Strategy... [
globalizagdo, no qual cada vez menos o local fisico age como
barreira nas relagdes entre individuos e suas culturas. Cross-cultural Interface (4

28 Cursos

»
Sendo assim, é necessario entender a influéncia das culturas no THG 3 MENTAL SMARES OF MATIONA. | 13

desenvolvimento de produtos que se encontram em um

B Explorar contexto Cross Cultural, uma vez que designers e empresas
precisam acompanhar o ritmo dessas novas relagdes e evitar,
assim, divergéncias na comunicagao.

Master UI/UX sense with McDonald's [5
Artigos

Why UX Designers Should Learn about... (4

Desenvolvido por Orientado por The Complete Guide to Cross-cultural [4
Gabriela Gomes Rodolpho Diogo Cortiz Livro Cross Cultural Design
e Marcela Lazzari Lemos Newton Calegari
Marco Antonio Nicodemo
8 rocor
S

Fonte: Elaborado pelos autores

FIGURA 30 - TELA DAS LICOES DE CULTURA
dapti, Curso Cultura

Identidade

Descubra nesta ligao os
fatores na criagdo de uma
identidade pessoal e nacional.

@ Home /)

28 Cursos

Areas
Hofstede
& Explorar Aprenda sobre os principais -

pensadores e contextualize-se
sobre a érea da cultura nesta ligao.

Aprenda sobre as dimensées
culturais de Hofstede nesta licao.

No que se diz respeito ao design aplicado em
diferentes contextos culturais, é preciso primeiro

entender o que é cultural
pPUC-SP
=

Fonte: Elaborado pelos autores



FIGURA 31 - INTRODUCAO DA LICAO DE CULTURA

f)
[
% '.-.J

Estamos usando a fonte Noto,
desenvolvida pelo Google, que tem o
intuito de eliminar os “tofu” de todos os
alfabetos do mundo, sendo uma fonte
multicultural.

Areas

Fonte: Elaborado pelos autores

FIGURA 32 - TELA DA CONCLUSAO DA LICAO DE CULTURA

Lig3o Concluida!

Agora vocé pode avancar para a préxima ligdo ou
refazer essa quantas vezes desejar!

REFAZERLIGAO

CURSOS

Fonte: Elaborado pelos autores
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FIGURA 33 - QUESTAO DE MULTIPLA ESCOLHA DA LIGAO “ELEMENTOS”

Elementos @ X

J3 que tudo isso leva a uma interface,
vocé sabe definir qual o papel dela?

Atuar entre software e usudrio, estabelecendo uma interagdo baseada na
comunicacdo clara, obetiva e conceitos conhecidos pelo senso comum,

Reproduzir dindmicas e estéticas associados ao saber humano de forma
a estabelecer uma interagao que desafie, motive o usuario e o
comunique com o software.

Fonte: Elaborado pelos autores

FIGURA 34 - QUESTAO MULTIPLA SELECAO DE “TEORIA”

Teoria x
A usabilidade de uma interface é a propriedade que avalia
7/~ asuafacilidade de uso, sendo definida por 5 componentes:
Aprendizagem Regras Erro
U} (]
Eficiéncia Memorabilidade
Satisfagdo Desafio Meta

Fonte: Elaborado pelos autores
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FIGURA 35 - QUESTAO DE DRAG AND DROP DE “SEMIOTICA”
Semidtica T X

Complete a Frase sobre o conceito de signo

O signo representa ' edependeda para

objeto & cultura i comunicar

imagem ii  experiéncia i transformar

Fonte: Elaborado pelos autores

7.3 TESTES

Realizamos, também, um teste de usabilidade com cinco respondentes, os

guais tiveram que concluir as seguintes tarefas:

Concluir a primeira licdo do curso de interface
Ao finalizar a licdo, acessar 0s cursos novamente

Buscar contelidos extras do tema

Eal S

Sair da questéo

O objetivo era validar a interface e os fluxos propostos, bem como avaliar se
as cores utilizadas (vermelho e verde) em algumas questdes causariam confusao
durante a realizacdo delas, justamente por serem comumente associadas ao feedback

de erro e acerto, respectivamente.

Ao final dos testes, pudemos observar que, durante a tarefa 1, os participantes
tiveram maior dificuldade em compreender em qual parte do fluxo eles estavam vistos
gue a tela das licbes ndo possui esse termo no titulo e ndo apresenta breadcrumbs
ou qualquer outra referéncia a hierarquia dos conteudos. A mecéanica drag and drop
também se mostrou como um ponto de atrito, pois 0s usuarios, em sua maioria,

tentaram, em um primeiro momento, clicar nas alternativas, indicando que o simbolo
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usado ndo foi tdo eficaz, sendo necessario uma instrucdo mais detalhada do
funcionamento. Outro item de melhoria seria na identificacéo dos itens clicaveis, visto

que o mouse ndo altera o icone ao passar sobre eles, gerando duvidas.

No que diz respeito ao uso das cores, nenhum dos participantes demonstrou
dificuldade na interpretacdo do feedback, e, ao serem questionados sobre a
possibilidade de confusdo declararam que estava claro que tanto o verde quanto o

vermelho representavam o curso em questao.

No mais, todos os participantes afirmaram que a interface esta agradavel, leve

e possui uma identidade sélida e bem fundamentada.

Diante dos feedbacks coletados, identificamos que 0s proximos passos, a
serem realizados no futuro, deveriam ser a correcdo dos itens apontados. Além disso,
se faz necesséria a realizacdo de um segundo teste, focado no contetido passado e

no aprendizado gerado.
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8. CONCLUSAO

No inicio do presente trabalho nos propusemos a investigar o que é o Cross
Cultural Design e quais implicacdes e beneficios essa abordagem traz para o produto
e para a cultura-alvo durante o desenvolvimento de projetos na area de comunicacao,

mais especificamente aqueles que fazem uso de interfaces graficas.

Julgamos que o tema se faz necessario pois, cada vez mais, produtos e
servicos expandem sua capilaridade no mercado, estando intimamente conectado a
uma tendéncia global de integracdo das culturas. Portanto, acreditamos ser de
responsabilidade dos designers estar em conformidade com o assunto, de modo a
lidar com aspectos culturais diversos de maneira dinamica, respeitosa e estratégica.
Para atingir tal fim, & primordial que esse contetdo alcance e desperte a curiosidade
desses profissionais.

Em prol disso, avaliamos que os trés principais eixos a serem explorados para
a compreensao total do tema seriam cultura, semiotica e interface. Desse modo,
observou-se que ha uma correlacdo significativa entre eles, devendo sempre ter uma
visao critica e holistica sobre a cultura a qual esta se propondo introduzir o produto ou
servico, além de atentar-se a forma como o publico entende e atribui significado aos
signos usados, visto que tal processo de interpretacdo é altamente subjetivo e
contextual. A interface, portanto, necessita ser capaz de expressar, de forma coesa e
eficaz, a relacdo entre esses dois topicos, estando alinhada com a visdo de mundo do

publico-alvo.

No decorrer da pesquisa, pudemos validar duas de nossas hipoteses iniciais
de que (1) a cultura desempenha um papel fundamental na comunicacdo e
entendimento de uma mensagem, visto a relacao simbidtica entre esses dois topicos,
e (2) a falta de pesquisa é a principal causa de um Cross Cultural Design falho, pois,
como visto anteriormente, a maioria dos profissionais da area de comunicacdo nao
conhecem o termo, impossibilitando a aplicacdo dos ajustes necessérios de forma
consciente e planejada. Quanto a afirmacéo de que a universalizacéo do design € tdo
prejudicial para as culturas quanto para o produto, concluimos que ela depende de
fatores externos e de um contexto bem delimitado para que seja possivel validar ou

refutar.
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Feito as analises necessarias, definimos que o resultado pratico da pesquisa
se daria na forma de um quiz gameficado. Vale ressaltar, ainda, que seu propésito
ndo € estabelecer ou definir regras, mas sim propor reflexdes e trazer a luz os
principais pontos de atencao, devendo sempre ser adaptado as demandas do projeto
e da cultura que ira ser envolvida. Diante disso, seu desenvolvimento foi pensado com
viés informativo e instrucional, trazendo os temas abordados de forma leve e

descontraida.



63

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AKPEM, Senongo. Cross-Cultural Design. [S. I.]: A Book Apart, 2020. E-book.

BAUGHAN, Amanda; OLIVEIRA, Nigini; AUGUST, Tal; YAMASHITA, Naomi;
REINECKE, Katharina. Do Cross-Cultural Differences in Visual Attention Patterns
Affect Search Efficiency on Websites? 2021. 13 f. Tese (Doutorado) - Curso de
Ciéncia da Comunicacao, University Of Washington, Yokohama, 2021. Disponivel em:
https://homes.cs.washington.edu/~reinecke/Publications_files/Baughan_Oliveira_CHI
2021.pdf. Acesso em: 06 jun. 2021.

Design centrado no usuario e seus principios éticos norteadores no ensino do
design. Rio de Janeiro: Estudos em Design, v. 27, 2019. Semanal.

DUOLINGO, duolingo.com, 2021. Disponivel em: <duolingo.com>. Acesso em: 29
setembro 2021

FARIAS, Priscila Lena. Estudos sobre tipografia: letras, memoria grafica e
paisagens tipograficas. 2016. 207 f. Tese (Doutorado) - Curso de Arquitetura e
Urbanismo, Universidade de Séo Paulo, Sado Paulo, 2016.

FREITAS, Julio César de. O design como interface de comunicacdo e uso em
linguagens hipermidiaticas. 2015. Disponivel em: http://sbdi.org.br/sbdi/wp-
content/uploads/2015/09/2CIDI_2005_CIDI_Poster_TecnologiaESociedade.pdf.
Acesso em: 13 maio 2021.

GEERTZ, Clifford. A Interpretacdo da Cultura: Antropologia social. [S. |.]: Zahar,
1973. 41 p.

GEERTZ, Clifford. A Mitologia de um Antropdélogo: Entrevista de Victor Aiello Tsu
com Clifford Geertz. Folha de S&o Paulo: Zahar, 2001. Disponivel em:
https://www.pucsp.br/rever/rv3_2001/p_geertz.pdf. Acesso em: 24 abr. 2021.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informac&o: a construcao biofisica, linguistica e
cultural da simbologia das cores. Sao Paulo: Annablume, 2000

HALL, Stuart. O papel darepresentacéo: Representacao, sentido e linguagem. In:
CULTURA e Representacéo. Rio de Janeiro: Apicuri, 2016. cap. 1, p. 31-138.

HARLEY, Aurora. Icon Usability. 2014. Disponivel em:
https://www.nngroup.com/articles/icon-usability/. Acesso em: 15 maio 2021.

HOFSTEDE INSIGHTS. National Culture. [S. 1], 2021. Disponivel em:
https://hi.hofstede-insights.com/national-culture. Acesso em: 25 abr. 2021.

INTERACTION DESIGN FOUNDATION (org.). User Centered Design. Disponivel
em:https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-
design#:~:text=User%2Dcentered%20design%20(UCD),and%?20accessible%20prod
ucts%20for%20them.. Acesso em: 15 maio 2021

KHILARE, Kulmanali; MORAN, Kate. Imagery Helps International Shoppers
Navigate Ecommerce Sites. 2020. Disponivel em:
https://www.nngroup.com/articles/international-shoppers-ecommerce-sites/. Acesso
em: 05 jun. 2021.



64

KHOLMATOVA, Alla. Optimizing Ul icons for faster recognition. 2013. Disponivel
em: https://boxesandarrows.com/optimizing-ui-icons-for-faster-recognition/. Acesso
em: 15 maio 2021.

KRISHAWEB. Google developed one Noto font family for all devices and
language. 2016. Disponivel em: https://www.krishaweb.com/blog/google-developed-
one-noto-font-family-for-all-devices-and-language/. Acesso em: 15 nov. 2021.

KULPA, C. C.; PINHEIRO, E. T.; SILVA, R. P. Ainfluéncia das cores na usabilidade
de interfaces através do design centrado no comportamento cultural do usuario.
Perspectivas em Gestao & Conhecimento, v. 1, n. Especial, art. 10, p. 119-136, 2011.

LIU, Feifei. Modify Your Design for Global Audiences: Crosscultural UX Design.
2011. Disponivel em: https://www.nngroup.com/articles/crosscultural-design/. Acesso
em: 14 maio 2021.

MARCUS, Aaron. Cultural Dimensions and Global Web User-Interface Design:
What? So What? Now What? 2000. Disponivel em: https://www.researchgate.net/.
Acesso em: 25 abr. 2021.

NIELSEN, Jakob. International Usability: Big Stuff the Same, Details Differ. 2011.
Disponivel em: https://www.nngroup.com/articles/international-usability-details-differ/.
Acesso em: 10 maio 2021.

NIELSEN, Jakob. Usability 101: Introduction to Usability. 2012. Disponivel em:
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/. Acesso em:
15 maio 2021.

OKE, Dara. Going Global. Palestra proferida no Loupe, Amsterdam, out 2019.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=18lINRp86Jc&t=3s>. Acesso em:
27 maio 2021.

OLIVEIRA, Osvaldo Luiz de et al. Interface Entendida Como um Espaco de
Comunicacao. Disponivel em:
https://www.unicamp.br/~ihc99/Ihc99/AtasIHC99/art7.pdf. Acesso em: 13 maio 2021.

ROSA, Jean Clemisson Santos. Design de interacdo multicultural: um framework
semioparticipativo para o (re)design da interacdo de softwares educacionais.
2016. 197 f. Dissertacao (Mestrado) - Curso de Ciencia da Computagao, Universidade
Federal da Bahia, Salvador, 2016.

SANTAELLA, L. Semidtica aplicada. Cengage Learning Brasil, 2018.
9788522126989. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788522126989/. Acesso em: 10
Jun 2021

SANTOS, José Luiz dos. O que é cultura. [S. L]: Brasiliense, 2017. E-book.

SIQUEIRA, Maity et al. Metafora e Cultura: uma Interface entre a Linguistica e a
Antropologia. 2009. 13 f. Tese (Doutorado) - Curso de Letras, Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2009.

UXCEL, uxcel.com, 2021. Disponivel em: <uxcel.com>. Acesso em: 22 setembro
2021



65

VIANNA, Mauricio et al. Gamification, Inc: como reinventar empresas a partir de
jogos. Rio de Janeiro: Mjv Press, 2013. 127 p.

WURSTEN, Huib. The 7 Mental Images of National Culture: leading and managing
in a globalized world. -: Hofstede Insights, 2019. 211 p.

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by Design:

implementing game mechanics in web and mobile apps. Sebastopol: O'Reilly, 2011.
208 p.



66

APENDICE A — CONTEUDO DESENVOLVIDO DAS QUESTOES E FEEDBACKS

CURSO CULTURA

1.1 LICAO AREAS

1 - Pergunta: No século 19, Tylor chegou a conceituar cultura e defendia...

Resposta correta

a hierarquizacéo das culturas, de modo que a sociedade
passaria por uma escala até chegar ao nivel da Europa
Ocidental

Mecanica Unity

Multipla escolha

Feedback

Edward Taylor é um dos indmeros estudiosos que
olharam sobre a tematica de cultura e ofereceram sua
viséo sobre ela.

Mas tal conceito de cultura parece um pouco estranho
ndao € mesmo? Como muitos conceitos, esse é um que
acabou caindo em desuso por se tratar de uma visao
eurocéntrica da sociedade e até racista.

Dessa maneira € possivel ver que os estudos acerca de
cultura estdo em constante evolugdo assim como a
prépria sociedade em que vivemos

Imagem de referéncia

Cultura b

a hierarquizacao das culturas, de modo que a sociedade
passaria por uma escala até chegar 3o nivel da Europa
Ocidental

No século 19, Tylor chegou a conceituar
cultura e defendia...

2 - Pergunta: Relacione os conceitos a seguir na visdo do socidlogo Stuart Hall

Resposta

A cultura como um conjunto de significados
compartilhados entre individuos possibilitados pela
linguagem

Mecanica Unity

Drag and drop - Completar frase

Feedback

Stuart Hall foi um socidlogo que analisou a realidade
como uma construcdo social, fomentada pelas
representacfes midiaticas e imagéticas
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Hmmm, mas afinal o que isso tudo quer dizer? Para o
autor a linguagem, nao fica restrita apenas a fala e a
lingua, mas sim como um sistema de representacfes
que utilizamos de signos e simbolos para expressar a
qualquer outra pessoa nOSsS0OS conceitos, ideias e
sentidos.

E € ai que a cultura vai se formando, a partir desse
conjunto de expressdes e significados entre individuos,
gue com a tecnologia aumentou ainda mais essa troca e
producao cultural em uma escala global.

Imagem de referéncia

Cultura X

Complete a frase a seguir de acordo com o sociélogo Stuart Hall

Cultura & um conjunto de compartilhados entre possibilitados pela

& significados ¥ Unguagem i Valores

% Pensamentos % Identdade £ Individuos

3 - Pergunta: Para Gertz, a cultura é uma teia de significados e a partir dela podemos
desenvolver diversas caracteristicas, exceto:

Resposta

Sexualidade

Mecanica Unity

Multipla escolha

Feedback

Aqui temos mais um autor que estudou sobre a teméatica
de cultura. Geerts foi um antropdlogo, e para ele o papel
da antropologia hoje é fazer com que diversas
sociedades, que crescem e ficam mais complexas ao
passar do tempo, sejam capazes de gerar algum
entendimento entre si.

E é ai em que ele entende a cultura como essa teia de
significados e o desenvolvimento dessas caracteristicas
em cada um dos individuos.

O proprio autor entende que essa definicdo precisa ser
mais bem estudada e que é impossivel analisar a cultura
e chegar em uma s6 concluséo

Imagem de referéncia
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Cultura X

Sexualidade
Para Gertz, a cultura é uma teia de significados e a

partir dela podemos desenvolver diversas e Valores
caracteristicas, exceto:

Significados da existéncia

4 - Pergunta: Arraste cada autor a sua area de estudo

Resposta

Antropologia:
Geertz
Sociologia:
Stuart hall

Mecanica Unity

Drag and drop

Feedback

Autores diferentes, varias defini¢cdes, e areas de estudos
distintas... e esses foram s6 alguns!

D4 para perceber que de fato no campo da cultura
existem diferentes pontos de vistas e mesmo néo
existindo esse consenso esta tudo bem.

O importante para o Design Cross Cultural é justamente
entender um pouco sobre o que a cultura engloba e ter
a ciéncia dessa multipla visdo em cima do mesmo tema!

Imagem de referéncia

Cultura X

Arraste cada autor 3 sua drea de estudo

Antropologia Sociologia

& Clifford Geertz

Edward Tylor

1.2 LICAO IDENTIDADE

1- Pergunta: O processo de formacao de identidade tem 8 fatores, sendo eles:

Resposta

Raca
Género
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Religido

Etnia

Classe Social

Idade

Identidade Individual
Identidade Algoritmica

Mecanica Unity

Multipla selecéo

Feedback

Projetar um produto presente em diferentes culturas
exige que vocé va além das questbes estéticas e
também conheca seu publico.

Para examinar melhor a identidade das pessoas e criar
um produto com uma boa experiéncia, podemos olhar
por diferentes camadas e verificar esses fatores de
maneira a entender melhor como as pessoas veem a si
mesmas e como o design pode se relacionar com um
desses fatores.

Imagem de referéncia

Cultura X

[} de Sodeii i tem 8 fatores, sendo eles:

Género Classe Social Identidade Individual

Localidade Religido Rotina Tdentidadi Algorfimica

2 - Pergunta: Escolha a frase que melhor define o diagrama acima sobre a formacéao

de identidade

Resposta

A formacdo de identidade se d& gracas as diferencas
percebidas ao interagir com o outro

Mecanica Unity

Relacionar imagem com conceitos

Feedback

Ok, vimos que o processo de formagéo de identidade
tem 8 fatores, mas esse processo todo ndo se da
somente de maneira individual, ele precisa da interacéo
com 0s outros para acontecer.

Nas ciéncias sociais, um fator individual so existe gracas
as diferencas, a oposicdo de significados em fatores
externos faz com que haja a reafirmacéo do interno.

E onde podemos chegar entendendo sobre isso??
identidades ndo sdo fixas ou Unicas, a constante
interacdo com o0 outro possibilita a uma pessoa a
escolha de diversas identidades e de toda essa fluidez
conforme suas vivencias!

Imagem de referéncia
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Cultura X
Escolha a frase que melhor define o diagrama abaixo:
— . = IDENTIDADE
— dia
3 - Pergunta: A Identidade Nacional é formada pela relacdo de com sua
Resposta 1 Paises
2. Cultura

Mecanica Unity

Drag and drop - Completar frase

Feedback

Assim como cada individuo possui sua propria
identidade, Paises também possuem sua identidade a
partir da relacdo com as culturas.

Tal conceito de Identidade Nacional foi desenvolvido
pelo holandés Geert Hofstede, e nos ajuda a entender
melhor sobre cada pais e o que os diferencia dos
outros.

Conhecer a identidade nacional dos paises, permite
tomar melhores decisdes relacionadas ao design de um
projeto Cross Cultural!

Imagem de referéncia

Cultura X

Aldentidade Nacional & formada pela relagio de comsua

i paises i individuo & populaco

4 - Pergunta: Ola eu sou o Hosftede, antropdlogo holandés. Eu conduzi uma
pesquisa com centenas de funcionarios da IBM para . ApGs esse estudo

estabeleci um modelo com

Resposta

Classificar as dimensdes das culturas
6 aspectos em relacéo as diferencas culturais

Mecanica Unity

Drag and drop - Completar frase
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Feedback

A partir de seu estudo Hofstede criou uma taxinomia
com 6 dimensdes nas quais diferentes grupos nacionais
e culturais podem ser classificados.

Conhecendo as dimensfes culturais de Hofstede é
possivel fazer uma analise dos usuarios de seu produto,
e fazer comparacdes entre paises de maneira a
entender a necessidade de modificacdo de seu design
para determinadas localidades.

As 6 dimensfes culturais sao:

Distancia de poder

Individualismo vs. coletivismo

Masculinidade versus feminilidade

Prevencéao de incertezas

Orientacéo de longo prazo versus orientacéo de curto
prazo

Indulgéncia vs. moderacao

Imagem de referéncia

Cultura 3

0I5 eu sou o Hofstede, antropélogo holandés. Eu conduzi uma pesquisa
com centenas de funcionarios da IBM para

Apbs esse estudo estabeleci um modelo com

1.3 LICAO HOFSTEDE

1 -Pergunta: Arraste cada frase ao seu respectivo indice de distancia de poder:

Resposta

Baixo indice:

Questionar as desigualdades sociais
Poder distribuido

Alto indice:

Incentivo as desigualdades sociais
Poder centralizado

Mecanica Unity

Relacionar conceitos com select dropdown

Feedback

A primeira dimensédo, Distancia de Poder, estabelece
um grau de aceitacao e expectativa sobre a forma como
0 poder é distribuido e como a sociedade lida com as
desigualdades.

De maneira geral, paises que possuem um alto grau de
Distancia de poder tem uma maior aceitacdo sobre a
ordem hierarquica sem maiores questionamentos sobre
o lugar de cada membro da sociedade.
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Ja em sociedades com um baixo grau de distancia de
poder tendem a procurar e questionar as desigualdades
existentes na sociedade.

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta ao
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

Quem tem acesso a informacéo?

Quais simbolos de hierarquia e poder meu publico
aceita e recebe bem?

Quais marcadores visuais e contextuais de experiéncia
e autoridade devo usar?

Como a percepcdo sobre a autoridade afeta como a
informacé&o é passada?

Quais modelos mentais e taxondmicos meu publico ira
reconhecer e aceitar?

Imagem de referéncia

Cultura x

frase a0 seu indice de de poder:

s (e Alzo indice v

Alto indice v

o— Alto indice v

2- Pergunta: No aspecto de Individualismo x Coletivismo, podemos apontar as
diferencas na maneira como cada individuo enxerga a relacdo com outros.
Seguindo esse indice, qual pais tem o maior grau de individualismo?

Resposta

Holanda

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

A segunda dimensdo Individualismo x Coletivismo,
como o préprio nome ja sugere, aponta as diferengas no
modo como a sociedade entende os lagos entre cada
individuo e como as pessoas enxergam a relagcéo entre
si e os outros, de maneira mais individual ou entdo
coletiva.

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta ao
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

como faco para mostrar evidéncias de sucesso na
sociedade?

Como eu lido com a preocupagcdo sobre a
personalizacao de informacdes pessoais?

Qual voz e tom é apropriado para meu publico?

Como meus usuarios tomam decisdes?

Imagem de referéncia
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Cultura X

No asps indi i ivi apontar as di ¢as na maneira como cada
individue enxerga a relagSo com outros. Seguindo esse indice, qual pais tem o malor grau de
individualismo?

Calombia Halanda

3 - Pergunta: Hofstede também classificou o conceito de masculinidade x
feminilidade. Pensando nesse aspecto qual dessas atitudes € considerada menos

feminina?

Resposta

Admiracédo pelo sucesso

Mecéanica Unity

Multipla escolha

Feedback

Talvez n&o tendo o melhor nome, a terceira dimensé&o
trata da Masculinidade x Feminilidade.

Sendo assim, a masculinidade representa uma
sociedade que busca por maiores realizagdes,
heroismo, recompensas materiais, e sendo muito mais
competitiva.

Por outro lado, a feminilidade representa uma
sociedade com mais cooperacdo, cuidado zelo pela
qualidade de vida.

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta ao
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

Como opinides séo destacadas?

Qual voz e tom é apropriado para meu publico?

Minhas imagens e ilustracdes vao focar em cooperagao
e empatia ou conquista e dureza?

Competicdo e comparagdo € algo essencial na
experiéncia de meu usuario?

Imagem de referéncia

Cultura X

Admiragio pelo sucesso
Faca em qualidade de vida

Hosftede também classificou o conceito de

vs
nesse aspecto qual dessas atitudes &
considerada menos feminina?

Conflitas resoliidos par
o Compaixdo peles outros

Trabalhar para viver e
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4 -Pergunta: Considerando a evitacéo de incerteza, uma das dimensdes de Hosfted,

qual

imagens relaciona-se com um alto grau de evitacdo de incerteza

das

Resposta

Imagem com caminho direto e com menos ramificacfes

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

A quarta dimensao € a Evitacdo de incerteza e traz a
ideia do grau em que os individuos de uma sociedade
se sentem em relacéo a incerteza e a ambiguidade
Paises com alto grau tem uma preferéncia maior por
aspectos como regras, formalidades e estruturas bem
definidas.

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta ao
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

Como eu trato com erros de interface e com beco sem
saidas na navegacao?

Minha interface incentiva a navegacéo livre ou a uma
pesquisa direcionada e detalhada?

Que tipo de controle meu publico tem sobre as
experiéncias interativas? (Link vai abrir em outra aba;)
O qual visivel devo deixar informacBes e tarefas
complexas?

Como devo usar metaforas visuais como icones e
cores?

Imagem de referéncia

Cultura x

o

evitacdo de i uma das di Ges de Hosfted, qual das
imagens relaciona-se com um alto grau de evitagdo de incerteza

)
ZTAN MO
é O—=0O— N

5 -Pergunta: A maneira como as pessoas olham para o futuro, o presente e o
passado também foram classificados. Ligue os conceitos de STO E LTO com

exemplos de cada um

Resposta

Normas culturais fixas ao longo do tempo = LTO
Economizar para o futuro = LTO

Preferéncia por resultados imediatos = STO

Familia € uma importante fonte de informacdo e
credibilidade = STO
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Mecanica Unity

Relacionar conceitos com select dropdown

Feedback

Nesta quinta dimenséo, temo a Orientacdo de longo
prazo versus Orientacdo normativa de curto prazo.
Paises orientados ao curto prazo tendem a valorizar
mais as tradicfes e aquilo que com o tempo ja ganhou
confianca e foi estabelecido.

A contraponto, paises orientados ao longo prazo,
encorajam a adaptacao como forma de estar preparado
para o futuro.

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta ao
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

Meu conteudo vai priorizar um longo engajamento?
Tradigcbes culturais e regras sao respeitadas ou
adaptaveis?

Como meu conteudo e identidade visual trata a familia?

Imagem de referéncia

Cultura X

A maneira como as pessoas olham para o Futuro, o presente e o passado também Foi

classificada. Ligue os conceitos de STO E LTO com exemplos de cada um

Normas cultirais fixas 0 kongo da tempo. D7 Selecione ~

Preferéncia por resultades imediatos Selecione v

Econamizar para o future Selecione ~

Familia & uma importante fonte de ) e -
Infarmagdo e crediblidade - =

6 -Pergunta: A dimenséo Indulgéncia x Restricdo classifica a maneira como é dada
liberdade para as pessoas na sociedade. Qual das imagens abaixo ndo esta de
acordo com o conceito de sociedade Restrita?

Resposta

Interface colorida e com ilustracdo animada

Mecanica Unity

Multipla escolha

Feedback

Na sexta e ultima dimenséao, indulgencia x Restricao,
colocamos em oposigéo sociedades que ddo maiores
permissdes e participacdo na busca por felicidade
pessoal e sociedade que sdo mais restritas e possuem
maior controle e regras.

Ok, mas como designer, o que devo levar em conta ao
montar minha interface?? Aqui vai algumas perguntas
as quais vocé deve se questionar:

Recursos animados como surpresa, humor fazem
parte da minha experiéncia?

E tudo bem exibir expressdes de felicidade como um
sorriso?

Como séo tratados comportamentos considerados
como Vvicios, ignorados ou comentados abertamente?

Imagem de referéncia
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Cultura X

A dii 3 éncia vs {1 ifica a maneira como & dada liberdade para

as pessoas na sociedade. Qual das imagens abalxo n3o ests de acorde com o conceito

de sociedade Restrita?

404 i - | oa A
Frm— 404

CURSO SEMIOTICA

2.1 LICAO TEORIA

1 - Sou Peirce, um dos fundadores da semiética, que € a ciéncia dos
e visa estudar todas as manifestacdes de verbais e ndo verbais, que
configuram as formas sociais de comunicagao e de significagao.

Resposta

1 - Simbolos
2 - Linguagem

Mecanica Unity

Drag and Drop - Complete a frase

Feedback

O cientista logico e filésofo Charles Sanders Peirce, foi
um dos pioneiros da area da semiotica e foi ele quem
trouxe a conclusdo a existéncia de 3 elementos
formais e universais de todos os fendmenos, que
foram classificados como primeiridade, secundidade e
terceiridade.

Ok, nomes complicados certo?

Mas € aqui que podemos comecar a perceber e
entender que toda a forma de comunicacdo e
significagdo € bem mais complexa do que somente
uma maneira verbal de passar uma mensagem.

Imagem de referéncia

Sou Peirce, um dos fundadores da semidtica, que € 2 ciéncia dos
e visa estudar todas as manifestacdes de verbais endo
verbais, que configuram as formas sociais de comunicag3o e de significagdo.
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2- O que é fenbmeno?

Resposta

Tudo aquilo que aparece a percepcao e a mente e faz
producao de significacdo e de sentido.

Mecanica Unity

Drag and Drop - Complete a frase

Feedback

Saber o0 que se caracteriza um fenbmeno vai ajudar a
entender melhor o que a semibtica analisa, e
justamente saber o que Peirce classificou em seu
estudo.

Hmm, e vocé como design, sera que precisa saber
tudo isso??

Claro! Entender tais conceitos e a area da semiotica é
extrema importancia para que como design vocé
possa manipular os signos e a construcdo de
significados da melhor forma que se adequa ao seu
publico e cultura.

Imagem de referéncia

Tudo aquilo que aparece & percepgio e 3 faz de significago e de

3- Os fendbmenos foram caracterizados em trés elementos formais e universais.
Relacione cada um deles com sua defini¢ao

Resposta

Primeiridade: formagdo da qualidade, sendo
espontanea e imediata

Secundidade: o fato sem considerar qualquer
causalidade

Terceiridade: principio regulador geral e continuo

Mecanica Unity

Relacionar conceitos com select dropdown

Feedback

A primeiridade segundo Peirce, é a percepcéo
espontanea e imediata, o algo abstrato. Ja a
secundidade surge da representacéo, da funcéo e a
terceiridade  representa a  generalidade e
continuidade, dando todo o contexto do signo.

Essa é mais complicada mesmo, ndo esquenta. A
ideia é vocé ter uma introducao para se familiarizar e
comecar a utilizar signos da melhor forma possivel na
comunicacao de suas interfaces.

Imagem de referéncia




78

O Fend foram izados em trés Formais e universais.

Relacione cada um deles com sua definigao

©r ~

Primeiridade ~

Primeiridade v

2.2 LICAO O SIGNO

1- Pergunta: Relacione cada elemento da triade do signo com sua definicdo e

exemplo

Resposta

Signo = icone
Objeto = lixeira
interpretante = pessoa

Mecanica Unity

Drag and drop

Feedback

Para compreender a totalidade da semidtica, a gente
precisa entender como esse signo atua na
comunicacéo

Segundo Peirce, o signo € um sinal que tem poder de
representar ou substituir o objeto ao qual se refere e
ele s6 existe quando entra em contato com um
individuo.

Esses 3 elementos, signo, objeto e interpretante,
formam essa triade que exemplifica como o signo
interfere na comunicacdo de uma mensagem.

Imagem de referéncia

Relacione cada elemento da triade do
signo com sua definicdo e exemplo

e
=

2- Pergunta: O signo representa e depende da para

Resposta

| Objeto
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experiéncia
comunicar

Mecanica Unity

Drag and drop

Feedback

Refletindo um pouco sobre isso, um signo ndo é o
objeto propriamente dito, mas esta em seu lugar, E
aqui o ponto mais importante, ele s existe ao entrar
em contato a experiéncia de um individuo

Essa caracteristica do signo faz com que cada
individuo que o recebe o entenda de maneira
diferente, tendo como base seu repertorio particular.
Interessante ndo? A cultura por exemplo, € um fator
gue vai certamente influenciar a maneira como uma
pessoa vai entender a mensagem de um signo, € isso
com toda a certeza precisa ser levado em
consideracdo no design.

Imagem de referéncia

complete a Frase sobre o conceito de signo

0 signo representa e depende da para

3- Pergunta: As duas situa¢gbes a baixos utilizam o mesmo signo em situacdes
diferentes. A esse processo de ressignificacado da-se o nome de:

Resposta

Processo de ressignificacdo do signo

Mecanica Unity

Multipla escolha

Feedback

J4 vimos o que é o signo, agora € importante
estabelecer e destacar que ele é dinamico e esta em
constante ressignificagéo.

A esse processo da-se o nome de semiose. Ela é a
propria acdo do signo, o qual articula significados de
modo a produzir efeitos e sendo sempre movida por
propésitos.

E €& justamente por conta desse poder de
ressignificacdo que vocé, designer, deve estar atento
a forma como propde o uso da semiodtica em suas
interfaces - principalmente quando estiver lidando
com contexto culturais diversos.

Imagem de referéncia
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As duas situacdes abaixos utilizam o mesmo signo em situagdes diferentes.
Aesse processo de ressignificagio di-se o nome de:

2.3 LICAO APLICADO AO DESIGN

1-Pergunta: Relacione cada cursor com sua funcao

Resposta

Seta

Link

Mover
Selecionar texto
Carregando

Mecanica Unity

Relacionar conceitos com select dropdown

Feedback

Pareceu 6bvio?

Isso acontece porque estamos habituados com tais
sinais e atribuimos funcbes a eles para facilitar a
comunicacdo de uma mensagem. Ja imaginou a
bagunca que seria se tivéssemos que escrever todas
as acoes de uma interface...

Traduzindo isso pra semiética: os simbolos possuem,
além de uma funcao estética, uma questao simbdlica.
E um bom design utiliza dessa atribuicdo para
comunicar algo de forma clara e objetiva!

Imagem de referéncia

Relacione cada cursor com sua Fung3o
2,
k2 Scleciane ~
* Seleciane ~
'.I.. Seteclone v
Seleciane
22

N 27

2-Pergunta: Qual o significado do abacaxi na seguinte arquitetura?

Resposta

Hospitalidade

Mecanica Unity

Multipla escolha
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Feedback

Ok, mas o que esse abacaxi tem a ver com semioética
no design?

Talvez vocé nado soubesse disso, mas em meados do
século XVII o abacaxi era uma fruta exética rara e
muito cara. Por isso, sO era oferecida a convidados
de grande prestigio e requinte, simbolizando o mais
alto padrao de hospitalidade. O tempo foi passando e
essa atribuicAo permaneceu e até extrapolou a
prépria fruta, sendo representada em elementos da
arquitetura e da decoracao dos locais.

Moral da histéria: os simbolos sO6 produzem
significados quando o sujeito atua sobre ele,
interpretando-os com seu repertorio individual.
Sendo, é apenas um abacaxi na entrada de um hotel

Imagem de referéncia

Qual o significado do abacaxi na sequinte arquitetura?

3-Pergunta: Qual cor representa o luto?

Resposta

As duas estdo corretas

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

N&o ha resposta correta! Vem que a gente te explica
0 porqué...

Vocé ja deve ter reparado que o processo de
reconhecimento de cor é algo complexo e incerto.
Isso acontece pois, quando interagimos com as
cores, possuimos dois tipos de comportamento, o
subjetivo - que leva em conta 0s gostos pessoais e é
particular - e 0 objetivo, séo as associagoes coletivas,
determinadas pela religido, idade, género, etnia,
entre outros fatores.

E gracas a essa associacdo coletiva que culturas
distintas podem atribuir significados completamente
diferentes (e até opostos) a uma mesma cor. No
exemplo da questéo, o preto é tido como luto pelas
culturas ocidentais, enquanto 0s orientais atribuem
esse significado ao branco.

Interessante, né?!

Imagem de referéncia
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Qual cor representa o luto?

4- Qual conjunto de emojis é o mais correto

Resposta

Imagem com os hashis paralelos

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Para a maioria dos ocidentais, ndo ha nada de errado
com eles.

Mas, assim como colocar os cotovelos na mesa,
fazer barulho ao comer, cruzar os talheres ao final
das refei¢cBes, entre outras praticas que escutamos
desde criancas e sao vistas como falta de educacéo
e respeito, cruzar os hashis € considerado ofensivo
para muitas culturas orientais.

Podemos perceber, entdo, que um simples emoji
carrega significados culturais complexos e que, a
primeira vista, podem n&do impactar pessoas que nao
pertencem aquele contexto especifico.

Imagem de referéncia

Qual conjunto de emoijis & o mais correto?

\ & f@t‘ ‘g// / @.

5- A placa a seguir é utilizada

no Japao. O que ela significa?

Resposta

Buzina obrigatoria

Mecanica Unity

Multipla escolha

Feedback

Em determinadas situagcdes a clareza do significado
dos simbolos deve ser nossa principal preocupacéo,
pois, se 0 usuario interpretar de forma incorreta,
podem ter consequéncias graves a seguranca,
privacidade e saude, por exemplo.
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Assim, é imprescindivel que, caso seu projeto lide
com esses cenarios, vocé busque entender como
seu publico se relaciona com o0s elementos visuais ja
presentes em seu dia a dia.

Fique atento, pois talvez inovar nesse momento nao
seja a melhor pratica.

Imagem de referéncia

A placa a seguir & utilizada no Jap3o. O que ela significa?

Risco de chogue.

3. CURSO INTERFACE

3.1 LICAO ELEMENTOS

1- Pergunta: ja que tudo isso leva a uma interface, vocé sabe definir qual é o papel

de uma interface

Resposta

Atuar entre software e usuario, estabelecendo uma
interacdo baseada na comunicacao clara, objetiva e
conceitos conhecidos pelo senso comum

Mecanica Unity

multipla escolha

Feedback

L4 em 1940, nos primérdios dos computadores, ndo
existia a interface como conhecemos hoje, era tudo
extremamente técnico e rudimentar.

Com o passar dos anos e a popularizacdo dessa
tecnologia, os cientistas e desenvolvedores se viram
na necessidade de facilitar interacao entre o homem
e a maquina.

Foi ai que comecamos a fazer uso de metaforas
gréficas para substituir a linguagem computacional.
Podemos dizer, entdo, que a interface é a
materializacdo da semidtica aplicada ao mundo dos
computadores.

Imagem de referéncia
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Interface X

15 que tudo isso leva a uma interface, vocé sabe definir qual & o papel de uma interface

2- Pergunta: A usabilidade de uma interface é a propriedade que avalia sua
facilidade de uso, sendo definida por 5 componentes

Resposta

Aprendizagem
Eficiéncia
Memorabilidade
Erro

Satisfacao

Mecanica Unity

Multipla selecéo

Feedback

Aqui a licdo vai ser meio 6bvio, mas até o 6bvio
precisa ser dito, certo?

A existéncia de uma interface para uma interacao
com o usuario por si s6 ndo basta, ela precisa e
deve ser eficiente e eficaz com o usuéario que a
utiliza para que ele possa entender o que €
oferecido e comunicado. Ai a importancia da
usabilidade!

Podemos dizer que diretrizes de uma boa
usabilidade conceitualmente sdo as mesmas em
todo o mundo (ufa!)

Porém, € bom estar atento! A cultura pode mudar
0s modelos mentais do usuario, de maneira que
diferentes sociedades esperem por interacdes
digitais distintas e isso influencia na construcao de
detalhes que tornardo sua usabilidade melhor.

Imagem de referéncia

Interface X

Ausabilidade de uma interface & a propriedade que avalia a sua facilidade
de uso, sendo definida por § componentes:

e [ aprendizagem Regras e

Eficiéncia Memorabilidade
i
= Satisfagao Desafio Mela
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3- Pergunta: Classifique as fun¢des das cores conforme o uso em cada interface

Resposta

Imagem da esquerda = Chamar atencéo
Imagem da direita = Ambientar e identificar

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

A cor é um dos elementos que compdem uma
interface e possui extrema importancia em um
produto, pois estad relacionada a qualidade de
apresentacdo das informagbes a serem
transmitidas.

E aqui que podemos ver que as cores nio possuem
somente uma funcdo em interfaces, mas duas!
Como pudemos ver, elas podem ser classificadas
dois grupos. O primeiro grupo atribui fun¢cdes como
organizar, chamar a atencdo e destacar. J4 o
segundo compreende as relacdes semanticas,
como ambientar, simbolizar e conotar.

Em ambos os casos, ao utilizar de forma correta o
resultado ajuda muito na experiéncia de seu
usuario

Imagem de referéncia

Interface X

Classifique as fungBes da cor laranja conforme o uso em cada interface

Assine agora e ganhe 0 melhor produto
de desconto N estd

4- Pergunta: Considerando que os dois textos contém a mesma mensagem, 0 que
0 uso de outro alfabeto mais influencia/impacta?

Resposta

Densidade da informagéao
Espacamento

Mecanica Unity

Multipla selecéo

Feedback

O segundo elemento essencial no design de uma
interface é a tipografia (ndo é a toa que existe uma
area dedicada inteiramente a ela!).

Quando passamos pelo processo de traduzir o
conteudo para diferentes linguas e alfabetos
podemos observar que a extensao do texto varia,
influenciando no tamanho de seus componentes,
sejam eles cards informativos, botdes, itens de
menu, textos corridos, entre outros. Outro fator que
contribui para a diferenca de densidade da
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informacdo € o espacamento e a complexidade
dos caracteres de cada alfabeto.

Por isso devemos sempre nos atentar para que a
interface tenha a densidade e o espagamento
adequados ao nosso publico para ndo afetar a
usabilidade.

Imagem de referéncia

Interface X

Considerando que os dois textos contém a mesma ©que 0 uso de outro alfabeto mais

influenciajimpacta?

HHEHEAETTEL T, autf i — E Y
DESEWALS BULBERUS LIS TEEY
b W T PR DRIEL TS

densidade da informagso tamanha da fante tipagrafia

espagaments estética

5- Pergunta: Relacione os date picker com seus formatos

Resposta

Formato US = Més/dia/Ano
Outros paises = dia/més/ano

Mecanica Unity

Relacionar conceitos com select dropdown

Feedback

Aqui é interessante notar que os componentes
utilizados em uma interface podem ter o0 mesmo
comportamento, layout e interacdo, mas também
carregam em si particularidades, as quais devem
ser adaptadas conforme a localidade - tudo isso
visando dialogar melhor com seu publico.

E esse € s6 um exemplo para demostrar como
esses detalhes podem impactar e fazer a
diferenca no significado de algo em seu produto.
Alguns outros que vocé deve ter atencdo sao:
formato de hora, sistema métrico, moeda,
enderecos e até mesmo ordem de seu home!

Imagem de referéncia

Interface X

os date picks seus

Selecione - @ 2 August 2017

Selecione ~ September 17 2018

3.2 LICAO CONTEXTO
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1- Pergunta: Qual interface seria mais aceita na Alemanha

Resposta

Distancia em Km

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Aqui vai um detalhezinho que faz toda a diferenca
na experiéncia do publico alemdo e que esta
diretamente ligada a dimensdo de evitar
incertezas de Hosftede

O designer Jenny Shen encontrou alguns desafios
ao desenhar uma interface para o aplicativo Travel
Bird. Shen descobriu que motoristas alemaes
preferem que a viagem seja especificada em
distancia exata do que em uma estimativa de
horas.

Isso porque na Alemanha a velocidade dos
motoristas varia bastante nas estradas, e o
namero de horas para eles nédo significava nada, e
essa troca de informacgéo na interface foi capaz de
diminuir as incertezas desses usuarios! Ponto
para o designer!

Imagem de referéncia

Interface X

Qual interface seria mais aceita na Alemanha?

2- Pergunta: Qual interface seria utilizada no Japéao

Resposta

Tela com maior densidade

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Afinal, por que uma e néo outra??

Aqui o exemplo foi baseado no site do Japan Post,
onde podemos perceber que as interfaces
Japonesas tém quase o dobro de densidade de
informacdo que a versao em inglés da mesma
pagina.

E seu papel como designer entender como a
mudanca do alfabeto e do idioma podem impactar
visualmente na interface e levar em conta todos
esses detalhes gréficos para fazer ajustes e
chegar as preferéncias estéticas de seu publico!
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Nota mental: 0 que vocé valoriza e entende como
uma boa estética nem sempre vai ser 0 mesmo
gue outras culturas consideram.

Imagem de referéncia

Interface X

Qual interface seria utilizada no Jap3o?

3- Pergunta: Qual interface é aplicada na Arabia Saudita

Resposta

Direcionamento a esquerda

Mecéanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Projetar para certas culturas adiciona uma pitada
extra de atencdo até mesmo no quesito
direcionamento da leitura da tela.

Em algumas regides é necessario espelhar a
interface para lidar com idiomas RTL (leitura da
direita para a esquerda). Isso significa ter atengao
em componentes como headers, labels, botdes
de navegacao, barras de progresso e por ai vai,
pois tudo isso acaba invertendo a direcao a qual
ja estamos acostumados!

Toda essa consideracéo precisa ser feita para nao
causar nenhuma confusdo para o0 seu publico e
manter a usabilidade de seu produto.

Imagem de referéncia

Interface x

Qual interface & aplicada na Arbia Saudita?

4- Pergunta: Qual interface mobile funcionaria melhor na india

Resposta

Aquela com input e placeholder na busca

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens
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Feedback

Vamos la, deve ter ficado a duavida, por que na
india existe um formato melhor que o outro?? Aqui
temos um exemplo baseado na plataforma da
Amazon, quando langado no pais indiano, o
desafio deles foi entender por que 0s usuarios nao
utilizavam a busca, o principal recurso do produto.
Acontece que eles descobriram que o icone
utilizado, algo extremamente comum para o
recurso, estava sendo associado como uma
raquete de ping pong! Como solugao, a Amazon
manteve o icone e adicionou uma label junto ao
componente para que as pessoas pudessem
identificar a buscar por ali.

Aqui pudemos ver uma situagéo real de como os
simbolos produzem significados quando o usuario
atua sobre ele, interpretando-os com seu proprio
repertorio!

Imagem de referéncia

Interface X

Qualinterface mobile Funcionaria melhor na india?

5- Pergunta: Qual interface mobile funcionaria melhor nos EUA

Resposta

Com login pelo Facebook e Google

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Sabemos que o0s paises possuem diferentes
combinacdes de regimes politicos e econémicos,
mas ja imaginou o impacto disso no seu design?
Pois bem. As interfaces da questdo foram
inspiradas na diferenca entre as formas de
realizar o login na plataforma do Airbnb nos EUA
e na China. Os usuarios americanos podem
realizar essa acao via Facebook, mas os chineses
nao. I1sso ocorre porque a rede social foi banida
no pais oriental, fazendo com que o Airbnb
buscasse alternativas regionais para isso.

Entdo, lembre-se: o contexto em que seu usuario
esta inserido afeta suas acles, preferéncias e
possibilidades de uso.

Imagem de referéncia
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Interface X

Qual interface de login Funcionaria melhor nos EUA?

6- Pergunta: Qual interface funcionaria melhor no Italia

Resposta

Imagem com frase de sucesso do fundador

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

A mesma pagina em paises diferentes, utilizando
diferentes conteudos, por que sera?

Neste caso aqui, podemos ver mais um exemplo
ligado as dimensdes de Hofsted. A Masculinidade
x Feminidade. Na Itdlia, um pais relativamente
com maior indice de masculinidade, existe a
valorizac&o da conquista, da historia de sucesso
da marca e do fundador.

Em um pais com maior indice de feminilidade,
teria uma interface com mais informacfes do
produto e uma secdo para usuarios darem
feedback.

Esse exemplo foi baseado em um case do KFC,
onde foi comparado interfaces da Italia e do Chile.

Imagem de referéncia

Interface X

A

Qual interface funcionaria melhor na Itilia?

Conhags scbre @ produto

3.3 LICAO TRADUCAO X LOCALIZACAO

1- Pergunta: Qual dessas 2 situacdes representa um exemplo de um projeto que foi

apenas traduzido
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Resposta

Imagem que nao possui alteracéo no layout apenas no
alfabeto

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Ao pensar em um projeto multicultural, o caminho mais
Obvio e intuitivo é o de garantir que o conteudo
(mensagem) apresentado seja compreensivel para 0s
usuarios. Ou seja, esteja no mesmo idioma.

Quando temos somente esse tipo de preocupacéo
estamos praticando a traducdo de nossa interface,
pois desconsideramos outros pontos como layout e
recursos graficos.

Apesar de mais pratico e rapido, é de extrema
importancia ter cuidado com o impacto que esse
processo trard a interface e seus elementos. Mas,
ainda assim, a traduc¢do € um caminho possivel a ser
seguido pois nem sempre € viavel trabalhar em uma
adaptacdo completa para cada regido e publico-alvo.

Imagem de referéncia

Interface X

Qual dessas 2 situagdes representa um exemplo de um projeto que Foi apenas traduzido?

2- Pergunta: Qual dessas 2 situacdes representa um exemplo de um projeto que foi

localizado

Resposta

Imagem que possui alteracdo no layout e no alfabeto

Mecanica Unity

Escolha entre duas imagens

Feedback

Podemos dizer que um projeto teve uma abordagem
localizada quando observamos que o layout, os
elementos, a arquitetura da informacéao e até mesmo
as imagens e o conteudo, foram repensados de acordo
com cada regiao.

Nela, os componentes da interface sdo propostos
levando em consideracdo tanto o idioma da regido
guanto aquelas seis dimensbes que compdem as
identidades culturais. Tudo isso é feito para garantir
gue o produto seja especifico para seu publico Cross
Cultural!

Parece a solucdo perfeita, ndo?! Masss, é importante
lembrar que seguir esse caminho demanda mais
trabalho, tempo, esfor¢cos e orcamento. Sendo assim,
para decidir qual abordagem sera usada, deve sempre
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levar em consideracdo o escopo e as limitagdes do
projeto.

Imagem de referéncia

Interface X

Qual dessas 2 situages representa um exemplo de um projeto que Foi localizado?

3- Pergunta: Tomando base a interface abaixo relacione as abordagens com seus
resultados em cada abordagem

Resposta

Interface com a mesma ilustracdo = traducao
Interface com mudanca na ilustracéo = localiza¢ao

Mecanica Unity

Drag and drop

Feedback

Vale reforgar:

Tanto a localizacdo quanto a traducdo de uma
interface sdo préticas validas e eficientes ao serem
aplicadas em outras culturas, tudo depende das
necessidades mapeadas para seu projeto.

Imagem de referéncia

Interface X

Tomando base a interface a seguir ligue as abordagens

comseusr em cada ab g -

o
. ® a

N

4- Pergunta: Relacione os fatores de decisédo para qual abordagem utilizar com seus

motivos
Heterogeneidade do publico = diferentes grupos
podem utilizar do mesmo idioma, mas ter
Resposta comportamentos distintos

Frequéncia de uso = Quanto mais utilizado no dia a
dia, mais cuidado com a localizac&o
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Comunicacdo da marca = O design comunica
emocoes

Potencial de mercado = Localizacdo é um processo
gue custa mais caro

Mecanica Unity

Relacionar conceitos com select dropdown

Feedback

Traducéo ou localizagéo, eis a questao!

Aqui listamos alguns pontos que vocé e seu time
devem levar em consideracao na hora de desenvolver
essas visoes.

A versao traduzida trard um retorno consideravel para
a aplicacdo?

Meu usuario fard uso recorrente do meu produto ou
servico?

O quao diverso é meu publico-alvo?

Qual impacto quero causar em meus usuarios?
#DICA: listar os pros e contras de cada abordagem
para o seu projeto € uma forma sébia e consciente de
tomar essa deciséo.

Lembre-se sempre de ter o comportamento do seu
segmento de clientes em mente, para sanar todas as
suas dores e necessidades de forma assertiva!

Imagem de referéncia

Interface X

Relacione os Fatores de decisdo para qual abordagem utilizar com

seus motivos




