PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1212363/CA

2
Conceituacgao

A pesquisa apresentada nessa dissertacdo tem como foco a exploragdo de
novas dimensdes do fendmeno de metacomunicacao intercultural na atividade de
avaliagdo de IHC de sistemas multiculturais. Para isso, realizamos estudos
empiricos a fim de compreender as percepces dos usuarios sobre a mensagem
intercultural que os designers de IHC emitem (conscientemente ou ndo), através
das interfaces, para os usuarios de tais aplicacOes. Este capitulo apresenta a
fundamentacéo tedrica desses estudos: Engenharia Semiotica e Cultura (de Souza,
2005; Salgado et al., 2013) e as Metaforas de Perspectivas Culturais (Salgado,
2011; Salgado et al., 2013).

2.1
Engenharia Semidtica e Cultura

A Engenharia Semiotica € uma teoria semiotica de IHC centrada na
comunicacdo (Barbosa e Silva, 2010, p. 77; Leitdo et al., 2013) e tem como objeto
de estudo o processo de metacomunicacdo designer-usuario codificado
computacionalmente na interface de um sistema (de Souza, 2005). A
comunicabilidade de um sistema se refere a capacidade do projetista conseguir
transmitir aos usuarios, através da interface, o design tal como concebido por ele,
ou seja, como o sistema deve ou pode ser usado, por que e com que efeitos (Prates
et al., 2000; de Souza, 2005). Na visdo da Engenharia Semiotica, a interface de
um sistema € entendida como um caso de especifico de metacomunicagdo, ou
seja, a interface de um sistema é uma mensagem do designer para 0 USUArio cujo
contetdo é:

“Esta ¢ a minha interpretacdo sobre quem vocé €, o que eu entendi que vocé quer
ou precisa fazer, de que formas prefere fazé-lo e por qué. Este é portanto o sistema
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que projetei para vocé, e esta é a forma que vocé pode ou deve usa-lo para atingir
0s objetivos incorporados na minha visdo.” (de Souza, 2005, p. 84)

A ontologia da Engenharia Semidtica compreende quatro categorias (de
Souza, 2005, p. 95), sdo elas: processos de significacdo, processos de
comunicagdo, os interlocutores envolvidos nos processos de significagdo e
comunicagdo e o espago de design. A primeira categoria, 0S processos de
significacdo, envolve os conceitos de signos e semiose. Peirce (1992, 1998) define
signo como algo que representa alguma coisa para alguém. Na semiética de
Peirce, semiose é 0 processo pelo qual uma cadeia de “signos” é gerada a partir do
interpretante de um signo qualquer. O interpretante pode ser concebido como uma
relacdo de significado que se estabelece entre uma representacéo (ou signo) e seu
objeto. O interpretante constitui, ele proprio, um signo, pois é uma espécie de
representacdo mental. E, sendo ele préprio um signo, o interpretante sera parte de
uma nova relacdo de significado que vai ligad-lo a outro objeto, e assim
ilimitadamente até um ponto de parada pragmaticamente estabelecido. Essa cadeia
de significados associados a um signo € conhecida como semiose ilimitada e esta
associada ao conceito de raciocinio abdutivo, por vezes denominado de raciocinio
por hipotese, cuja esséncia é um processo inferencial que gera principios gerais
provisérios (hipotéticos) a partir de algumas evidéncias locais colhidas e
confirmadas pelo sujeito do processo. Os principios gerados podem ser
reconfirmados ou falsificados ao longo do tempo. Sempre que confirmados é
reforcada a crenca na sua veracidade. E quando falsificados, sdo geradas novas
hipGteses para acomodar as novas observacdes do sujeito.

Segundo de Souza (2005, p. 43), “o fato interessante, para a ci€éncia da
computacdo, é que o raciocinio abdutivo ndo depende da existéncia de primitivas
ou axiomas conhecidos e estaveis. Os elementos que funcionam como primitivas e
axiomas sdo hipotetizados, produzidos sob demanda, e testados para adequacgéo

face as evidéncias coletadas pelo intérprete humano”.*

® Texto original: “Here is my understanding, of who you are, what I’ve learned you want or need
to do, in which preferred ways, and why. This is the system that | have therefore designed for you,
and this is the way you can or should use it in order to fulfill a range of purposes that fall within
this version”.

1% Texto original: “The interesting fact, for computer science, is that abductive reasoning does not
depend on the existence of known and stable primitives or axioms. The elements that function as
primitives or axioms are hypothesized, produced on demand, and tested for suitability against the
evidence collected by the human interpreter”.
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A segunda categoria, processos de comunicagdo, envolve a intencdo, o
conteldo e a expressdo da mensagem que € trocada entre os interlocutores
envolvidos, ocorrendo em dois niveis de comunicagdo: a comunicacdo direta do
usuério com o sistema e na metacomunicacdo mediada entre o designer e o0
usuario (via interface). Assim, no processo de comunicacdo, “produtores de
signos utilizam sistemas de significacdo de modo a escolher formas de representar
(expressdo) seus significados pretendidos (contetdo) a fim de alcancar uma
variedade de objetivos (intengdo)” (Barbosa e Silva, 2010, p. 80).

Contexto

Canal
| compuTADOR

Emissor

Receptor

Preposto do Designer
INTERFACE DO

L SISTEMA

Figura 1: Espaco de Design da Engenharia Semiética '

Na terceira categoria, temos os interlocutores envolvidos nos processos de
significacdo e comunicacdo, ou seja, 0s designers, 0S usuarios e o preposto do
designer (representado pela interface do sistema). Finalmente, o espaco de design
da Engenharia Semiotica é baseado no modelo de comunicacdo proposto por
Jakobson (1960) composto por seis elementos: emissor, receptor, contexto,
cddigo, canal e mensagem, conforme mostra a Figura 1.

Desde o inicio a cultura esteve presente na Engenharia Semidtica, uma vez
que a teoria adota a visdo de Eco (1976), que diz que a semidtica é a logica da
cultura. Entretanto, a necessidade de apoiar a investigacdo das dimens@es culturais

em tempo de design e interacdo fez com que as pesquisas recentes em Engenharia

1 Adaptado da Figura Original: (Salgado et al., 2013, p. 22)
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Semidtica e cultura (Salgado, 2011) complementassem essa visdo com a defini¢éo
de cultura de Geertz (1973), com um conceito essencialmente semioético:

“O conceito de cultura que eu defendo, (... ¢é essencialmente semidtico.
Acreditando, como Max Weber, que o homem é um animal amarrado a teias de
significados que ele mesmo teceu, tomo a cultura como sendo essas teias e sua
analise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como
uma ciéncia interpretativa, a procura do significado.”** (Geertz, 1973; p. 15)

Assim como nas outras pesquisas sobre questdes culturais realizadas pelo
SERG, nesta pesquisa de mestrado, adotamos a visdo antropoldgica interpretativa
ou simbdlica de Geertz (1973), citada acima.

Salgado et al. (2011; 2013) através de uma nova abordagem de pesquisa em
IHC e cultura, focando a interacdo sensivel a cultura, revelaram uma nova
dimensdo do processo de metacomunicacdo atraves da inclusdo da dimenséo
cultural no espaco de reflexdo tedrica da Engenharia Semiotica e da definigéo de
encontros interculturais indiretos e diretos (veja a explicacdo destes conceitos no
Capitulo 1). Assim, a Engenharia Semidtica apresenta uma nova perspectiva para
0 design da interacdo, apoiando os designers na elaboracdo de um discurso
interativo sensivel as aproximacdes culturais que pode acontecer na interacéo
humano-computador. Isto € possivel porque a Engenharia Semiotica vé IHC como
um fenbmeno de metacomunicacdo designer-usuario e oferece a seus adeptos a
oportunidade de estudar, entre outras coisas, as condicOes e estratégias para
comunicacgdo de contetdo intercultural atraves das interfaces.

A luz da ontologia da Engenharia Semi6tica e através do espaco de design
da Engenharia Semiotica com a incluséo da diversidade cultural, os interlocutores
culturais envolvidos sdo mapeados (0s designers, 0s usuarios e o sistema), assim
como 0s possiveis encontros interculturais diretos e indiretos que podem ocorrer

em tempo de interacdo na IHC (Salgado et al., 2013) (veja Figura 2).

'2 Texto original: “The concept of culture I espouse [...] is essentially a semiotic one. Believing,
with Max Weber, that man is an animal suspended in webs of significance he himself has spun, |
take culture to be those webs, and the analysis of it to be therefore not an experimental science in
search of law but an interpretative one in search of meaning. It is explication | am after, construing
social expressions on their surface enigmatical.”
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Metamensagem sensivel a
cultura pretendida pelos " | == == o= o o= e e e e e e o e e o = = o = -
designers

Os usuarios podem ter origens diferentes dos designers,
diferentes origens entre eles mesmos e/ou diferentes origens do
I dominio sensivel a cultura

Designers podem ter
diferentes origens culturais

Figura 2: Espaco de Design da Engenharia Semiética com a inclusdo da diversidade cultural **

O espaco de design da Engenharia Semiotica com a incluséo da diversidade
cultural (veja Figura 2) mostra que a intengdo da metamensagem sensivel a
cultura é projetada por designers que pertencem a diferentes culturas; 0s usuarios
que recebem essa metamensagem podem ser: de culturas diferentes dos designers
(emissores da mensagem), de diferentes culturas entre eles mesmos, e ainda
podem ter diferentes culturas do dominio sensivel a cultura; esses usuarios podem
falar uns com os outros através do sistema; a mensagem pode se referir a um
dominio multicultural ou algum dominio que inclua de maneira significativa a
variacdo de uma cultura para outra (Salgado, 2011, p.34; Salgado et al., 2013,
p.38).

A seguir, apresentamos alguns exemplos de encontros interculturais que
podem ocorrer nesse espaco de design da Engenharia Semiotica com a inclusdo da
diversidade cultural. A Figura 3 mostra um exemplo de encontro intercultural

direto (ao interagir com outros usuérios de outra cultura) através do Facebook.**

13 Adaptado da Figura Original: (Salgado et al., 2013, p.38)
“ https://www. facebook.com/
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Figura 3: Encontro Intercultural direto (através do Facebook)

O website AVIS™ tem como missdo a locacdo online de carros em diversos
lugares do mundo. Assim, um brasileiro, por exemplo, tem a oportunidade de
realizar a locacdo de um carro em um pais de uma cultura estrangeira usando a sua
lingua nativa. Durante o processo de locacdo do wveiculo, o usuério terd a
oportunidade de fazer contato com caracteristicas dessa cultura estrangeira, por
exemplo, as leis sobre os requisitos de idade (veja Figura 4), mostrando assim um

exemplo de encontro intercultural indireto.

TERMOS E CONDICOES DA Requisitos de Idade
RESERVA

Mas lojas participantes, a Avis reduziu recentemente a idade minima para locacio para 21 anes em todos os estados,
exceto em Washington DC e em lojas selecionadas no Kentucky.

Emvez de exigir que os clientes tenham 25 anos para alugar, a Avis agora aluga para clientes entre as idades de 21 e
24 com um cartio de crédito valido e uma carteira de motorista. No momento da locacdo, aplicaremos
automaticamente uma sobretaxa adicional de motorista jovem, $27 por dia nos EUA, 35 por dia ne Canada, para
esses motoristas.

0 estado de Mova York continuara a ter a idade minima de 18 com uma sobretaxa de 552 por dia para locatarios com
idade entre 18 & 20 anos & uma sobretaxa de $35 por dia para locatdrios com idade entre 21 & 24 anos.

Politica de ldade Minima do Governo - Militares (Fema, US Postal Dept., Marinha e Exército) e Pessoal
Ciwil

-ldade minima- 18 anos (ndo sera aplicada sobretaxa de idade) Com Ordem de Viagem ou de Compra do Governo

- ldade minima- 21 anos (ndo sera aplicada sobretaxa de idade) sem ordem de viagem ou de compra
Adicionalmente, serdo aplicadas as seguintes restricies para locatdrios entre 21 e 24 anos: Os locatdrios de carros
de luxo, minivans, vans de 12 passageiros, utilitdrios esportivos grandes e premium néo terdo permissao.

Para locacdes internacionais, podem ser aplicadas politicas de idade maxima e minima gue variam com o pais.

Figura 4: Encontro Intercultural indireto (Avis)

Ja4 o website Englishtown®,'® um curso de inglés online, apresenta um
trecho em que o aluno tem a oportunidade de fazer contato com caracteristicas de
uma cultura estrangeira através das “medidas de comida” (unidades utilizadas em
receitas culinarias) (veja Figura 5). Além disso, ele permite contrastar essas
medidas através da conversdo das medidas. Outra caracteristica explorada nesse

encontro intercultural indireto é sobre a formatacdo usada para separar 0 nUmero

' http://www.avis.com.br
18 http://www.englishtown.com.br
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inteiro das casas decimais na cultura estrangeira que é diferente daquela que
usamos no Brasil.

Cultura e Curiosidades | Expressoes e Vocabulario 0 Comments

Como falar sobre medidas de comida em
inglés
Esse postira tratar as diferentes medidas usadas quando o assunto € “food” (comida). Entio, nesse final

de semana, aproveite para procurar uma receita em inglés e tente cozinhar, misturando a culindria com o
treino do seu inglés.

“Ounces” e “grams”

Dependendo de onde o seu livro de receita foi escrito, vocé pode encontrar medidas em “ounces” (oncas)
ou “grams” (gramas). Em receitas americanas, vocé vera “ounces” e para a maior parte dos outros paises,
a medida usada sera “grams”. Elas s30 usadas quando mais do que algumas colheres de algo s3o
necessarias. Essas medidas podem ser usadas para liquidos, sdlidos, temperos e qualquer outro alimento
que vocé queira medir. 1 “ounce” equivale a aproximadamente 28,3 “grams”

“Inches” e “centimeters”

Essas medidas sdo0 usadas quando o comprimento de algo é importante. Por exemplo, vocé pode precisar
de “1-inch long jalapefios” (uma polegada de pimenta jalapefio) para preparar ‘cheddar peppers”
Normalmente, essas medidas se referem a alimentos sdlidos. Um “inch” equivale a 2,5 centimetros

Confira abaixo a conversdo das medidas que vimos até agora:

I1SSO... EQUIVALEA...

1teaspoon 5 milliliters

1teaspoon 0.33 tablespoon
1cup 16 tablespoons
1 cup 8 ounces

1 ounce 28.3 grams

1inch 2.5 centimeters

Perceba pela tabela acima que a divisdo dos nlimeros inteiros e das casas decimais, eminglés, é o ponto

ao invés da virgula usada no Brasil. Conte para a gente qual a sua receita favorita! E ndo se esqueca de
incluir as medidas corretas com ela.

Figura 5: Encontro Intercultural indireto (Englishtown®©)

Salgado (2011, p.35) investigou, em sua pesquisa, 0 caso especifico em que
ocorrem oportunidades do encontro intercultural indireto na IHC, ou seja,
situacGes em que 0s usuarios, através dos signos da interface, tém a oportunidade
de entrar em contato com a outra cultura. Nesse caso, ndo ocorre nenhum contato
direto com pessoas da outra cultura, e o sistema intencionalmente oferece ao
usuario oportunidades de entrar em contato com signos da outra cultura através do
espaco de mediacdo interativo sobre a diversidade cultural.

A proxima secdo apresenta as CVM, uma ferramenta conceitual da
Engenharia Semidtica que ajuda os designers de IHC a organizar o discurso

interativo sensivel a cultura, promovendo a diversidade cultural.
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2.2
Metaforas de Perspectivas Culturais (CVM)

As CVM (Salgado, 2011; Salgado et al., 2013) sdo uma ferramenta
epistémica da Engenharia Semiotica criada para serem utilizadas por profissionais
e pesquisadores de IHC. A forma como os designers interpretam e escolhem
utiliza-las afetard diretamente os usuarios dos sistemas. Nesse sentido, elas podem
ser usadas no seu sentido mais puro (Cultura no sentido stricto), por profissionais
e pesquisadores de IHC que fazem pesquisa com design e avaliagdo de sistemas
multiculturais, por exemplo, envolvendo questdes de localizacdo e
internacionalizagdo de sistemas (Salgado, 2011; Salgado et al., 2013, Ferreira et
al. 2013). Entretanto, em funcdo de sua natureza epistémica, podem ser usadas
como uma ferramenta que permite estudar alternativas nas estratégias de
comunicagdo entre grupos sociais (Cultura no sentido lato) para designers de
qualquer tipo de sistema (Silva et al., 2013; Pereira et al., 2014).

As metaforas conceituais “ajudam os designers a tomar decisdes sobre as
possiveis formas de promover o contato dos usuarios com a diversidade cultural e
comunicar tais decisdes ao longo da interacdo™’ (Salgado et al., 2013, p. 44).
Além disso, aumentam a interacdo sensivel a cultura ao ajudar os designers de
IHC a refletir sobre as diferentes alternativas de design e organizar o seu discurso
interativo a fim de promover a diversidade cultural. As CVM sdo a primeira
tentativa de dar voz as diferencas culturais através da interface dos sistemas em
IHC (Salgado, 2011). Segundo Salgado et al. (2011, 2013), as cinco metaforas
conceituais nos levam a pensar na interagdo com sistemas multiculturais como
uma viagem na qual os usuarios sao os viajantes. As metaforas sdo representadas
em um continuum de aproximacao cultural que vai desde a cultura do usuario até
uma cultura estrangeira visitada (veja Figura 6) e cada metafora representa uma

estratégia diferente de aproximacao cultural.

" Texto original: “CVM help designers make decisions about possible ways to promote the users’
contact with cultural diversity and to communicate such decisions throughout interaction”.
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Estratégias de Aproximacéo Cultural

Estrangeiro

Observador Visitante

Viajante Estrangeiro

com Tradutor sem Tradutor

a Distancia Guiado

Domeéstico

>

Cultura Cultura
do Usuario Estrangeira

Figura 6: Continuum de Aproximacao Cultural*®

De um lado, a metafora do Viajante Doméstico mantém o usuario isolado
em sua propria cultura, a cultura estrangeira € invisivel para o usuério e a
comunicacdo € realizada em sua propria lingua nativa, com total neutralizacdo de
todas as referéncias as praticas e valores culturais estrangeiros (Salgado et al.,
2013). No extremo oposto, a metafora do Estrangeiro sem Tradutor trata o usuério
com um nativo da cultura estrangeira, ndo existe nenhuma forma de mediacéo, a
cultura estrangeira esta totalmente exposta, sem nenhum trago da cultura do
usuario, e a comunicacao é realizada em uma lingua estrangeira (Salgado et al.,
2013). Assim, no inicio do continuum temos o isolamento cultural (representado
pela metafora Viajante Doméstico) e no final a imersao cultural (representado pela
metafora Estrangeiro sem Tradutor), caracterizando a auséncia de mediacao

cultural nesses dois extremos (veja Figura 7).

Estratégias de Aproximacgéo Cultural

Estrangeiro

Observador Visitante

Viajante Estrangeiro

com Tradutor sem Tradutor

a Distancia Guiado

Doméstico

Cultura do Usuario

Cultura Estrangeira>

Imersédo
Cultural

Isolamento
Cultural

Figura 7: Continuum de Aproximacéo Cultural (Auséncia da Mediagéo Cultural)

Nas trés metaforas intermediarias (Salgado et al., 2013), diferentes niveis de
mediacdo cultural influenciam a aproximacdo cultural dos usuérios. Com a
metafora do Observador a Distancia, marcadores culturais da outra cultura séo

comunicados como “bits de informagio”, ou seja, dicas sobre a cultura estrangeira

18 Adaptado da Figura Original: (Salgado et al., 2013, p. 45)
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s80 apresentadas para 0s usuarios que estdo interessados em saber mais sobre o
assunto (a cultura nativa do usuério e o seu idioma dominam). A metafora do
Visitante Guiado fornece um contraste entre as duas culturas (a do usuéario e a
cultura estrangeira), a cultura estrangeira é exemplificada e explicada na lingua do
usuério através dos marcadores culturais que ilustram a cultura estrangeira,
apresentando um alto nivel de mediacdo e aproximacdo cultural. J& a metafora do
Estrangeiro com Tradutor permite que a cultura estrangeira seja experimentada
diretamente, mas com traducdo linguistica do conteddo verbal, ou seja, 0s
marcadores culturais podem ser experimentados diretamente, mas ainda na lingua
do usuario. Dessa forma, as trés metaforas situadas entre os dois extremos do
continuum de aproximagdo cultural (Observador a Distancia, Visitante Guiado e
Estrangeiro com Tradutor) indicam como ocorre a aproximagdo cultural em

funcéo dos diferentes niveis de mediacgéo cultural (veja Figura 8).

Estratégias de Aproximacéo Cultural

Estrangeiro

Observador Visitante

Viajante Estrangeiro

com Tradutor sem Tradutor

a Distancia Guiado

Doméstico

Cultura Estrangeira>

Cultura do Usuario

I
I
I
I
I
I
!
|

MEDIACAOCULTURAL

[

[

Figura 8: Continuum de Aproximacdo Cultural (Mediacdo Cultural)

O framework das CVM (veja Tabela 1) apresenta cada uma das metaforas
conceituais e os efeitos da sua adocdo na organizacao do discurso interativo. A
combinacdo do uso entre as variaveis culturais “lingua” (nativa ou estrangeira) e
“praticas culturais” (da cultura do usuario ou da cultura estrangeira)
apresentadas na interface do sistema, através de signos intencionalmente
selecionados para provocar diferentes tipos de contato intercultural, caracteriza as

diferentes estratégias de aproximacéo cultural de cada metafora.
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Metafora Caracteristicas da Varidveis Culturais
metacomunicacao Lingua Praticas
Culturais
SN As diferencas culturais sdo Do Do
! \ o . neutralizadas. A cultura do usuério Usuario Usuario
7 Viajante Doméstico domina.

. Equivalente a dizer “deixe-me dar Do Do
';ng uma olhada na outra cultura”. Usuério Usuario
SN Observador a Distancia

Aspectos das questdes culturais sdo Do Da outra
"{*{/‘* exemplificados e explicados no Usuario cultura
“Z“\@ Visitante Guiado idioma do usuério. E apresentado um
contraste entre as duas culturas.
As praticas culturais sdo apresentadas Do Da outra
ﬁ da mesma forma como para 0s Usuério cultura
Estrangeiro com Tradutor nativos da outra cultura. Apenas
traducBes linguisticas sdo feitas.
Usuarios sdo tratados como nativos Da outra Da outra
i da cultura estrangeira. cultura cultura

Estrangeiro sem Tradutor

Tabela 1: Framework das CVM

Os efeitos pretendidos na organizacdo do discurso interativo (veja Figura 9)
dependem do nivel de aproximacao cultural desejado (eixo X) e da quantidade de
explicacédo fornecida sobre a outra cultura, ou seja, do nivel de mediacéo cultural
(eixo y). A aproximacao cultural da metafora Visitante Guiado representa o nivel
méaximo de mediacdo cultural na aproximagdo do usuario com a outra cultura
(Salgado et al., 2013).

i

[+ ajuda e scaffolds) Visitante
Guiado
P
Mediagao cultural Observador
a Distancia
Estrangeiro
com Tradutor
J Estrangeiro
Viajante
(- ajuda e scaffolds) Dom&shoo SO IR
V—
P
[Cultura do usudrio] Aproximacdo cultural [Cultura estrangeira)

Figura 9: Efeitos das metaforas na organizacéo do discurso interativo™

A maioria das iniciativas a fim de compreender os impactos da cultura no

design de IHC e na experiéncia dos usuarios adota a perspectiva da

19 Adaptado da Figura Original: (Salgado et al., 2013, p.46)
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Internacionalizagéo-Localizacdo (del Gado e Nielsen, 1996; Marcus, 2002; Yeo,
1996), levando os designers de IHC a projetarem para todos ou para cada um. Ao
isolar as diferencas culturais (localizacdo) ou neutraliza-las (internacionalizagéo),
perdemos a oportunidade de expor a diversidade cultural para 0s usuarios. As
CVM, através de uma perspectiva interpretativa, apresentam novas possibilidades
que ampliam essa visdo e vao ainda mais longe. Assim, dentro desse contexto,
poderiamos nos perguntar se a ado¢do da metafora Viajante Doméstico tem a
mesma conotacdo da ideia de Localizacdo. A resposta € ndo necessariamente, pois
vai depender de como o designer pretende realizar a comunicagdo da diversidade
cultural do site em questdo. A adocdo da metafora Viajante Doméstico tem a
mesma conotacdo da ideia de Localizacdo quando a intencdo do designer é fazer
com que o usuario da outra cultura nem perceba que esta em um site estrangeiro,
ou seja, a cultura estrangeira € invisivel para o usuario e a comunicagdo €
realizada na sua propria lingua nativa, com total neutralizacdo de qualquer
referéncia as praticas e valores culturais estrangeiros. No website Rio 2016,%° por
exemplo, se um inglés ao interagir com o site mudar o idioma dessa pagina para a
sua lingua nativa, terd a oportunidade de fazer contato com caracteristicas da sua
propria cultura (atraves de um esporte pertencente a sua cultura - rugby), se
sentindo em casa e caracterizando a metafora Viajante Domestico (veja Figura
10).
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Figura 10: Metéfora Viajante Doméstico (Localiza¢do) — Rio 2016

2 http://rio2016.com/en
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Todavia, se a intencdo do designer é apenas realizar uma traducdo
linguistica, deixando o usuario experimentar as praticas culturais como sdo, de
fato, na cultura original, entdo, a adocdo da metafora Estrangeiro com Tradutor é a
que tem a mesma conotacdo da ideia de Localizacdo. Por exemplo, as vezes, nos
deparamos com sites que embora estejam localizados (no idioma do usuério), ndo
temos a capacidade de compreensdo de seu contetdo em funcdo das diferengas
culturais existentes, pois as préaticas culturais sdo apresentadas da mesma forma
como apresentadas para os nativos da outra cultura (veja Figura 11). Por exemplo,
no website Wikipedia (em portugués),®* as préticas culturais do futebol americano
sd0 apresentadas para 0s brasileiros da mesma forma que para um nativo
americano, apenas um apoio linguistico no idioma portugués foi oferecido,
caracterizando a metafora Estrangeiro com Tradutor. Concluindo, temos que o
grande diferencial das metaforas com relagdo a estratégia de internacionalizagéo-
localizagdo, é que, elas permitem que o designer entre em contato com o
continuum de aproximacao cultural, percebendo as variagdes (consciéncia das
diferentes possibilidades de aproximacéo cultural). Assim, o designer comeca a
pensar na diversidade cultural permitindo organizar as suas escolhas de
metacomunicacdo cultural ao compor a sua mensagem para 0S usuarios, coisa que

a estratégia de internacionalizacdo-localizacdo a principio ndo o leva a pensar.

Fazer avancar a bola | editar | editar cédigo-fonte |
Ha dois métodos para fazer avancar a bola, mantendo a sua posse

¢ Correr com a bola - O quarterback. que € o jogador que geralmente fica com a bola depois do snap. pode correr com ela
ou, o gue & mais frequente, entrega-la ou fazer um passe curto para um running back, que se transforma no
transportador de bola. A maior parte dos outros jogadores de ataque tém tarefas de bloqueio

Um passe em frente - Um passe em frente so pode ser feito numa jogada de scrimmage e de uma posicdo atras da linha
de scrimmage. Deve ser feito para um receptor valide (qualguer jogador que ndo seja um extremo interior). Um passe
completo € um passe que € apanhado por um receptor valido. O jogador pode correr com a bola depois de a apanhar. Um
passe incompleto € um passe em frente em que a bola bate no chdo ou sai do terreno de jogo, caso em gue no ponto em
que o passe termina. a bola fica morta e & posta na linha de escaramuca anterior para a jogada seguinte. Uma
interceptagdo € um passe gue € apanhado pela defesa, o que transfere a posse de bola para a equipe defensiva. que
pode correr com a bola

Figura 11: Metéfora Estrangeiro com Tradutor (Localizagdo) — Wikipedia (em portugués)

Salgado (2011), dentro do espaco de design da Engenharia Semio6tica com a
dimensdo cultural, focou na emissédo da mensagem, investigando a perspectiva dos
designers e dos avaliadores de IHC. O foco da pesquisa apresentada nesta
dissertacdo dentro do espaco de design da Engenharia Semidtica, entretanto, esta

na recepcao da mensagem, investigando a perspectiva dos usuarios. Dessa forma,

2! hitp://pt.wikipedia.org/wiki/Futebol_americano
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essa proposta de dissertacdo estd fundamentada na Engenharia Semidtica e utiliza
as CVM e o conceito de encontro intercultural indireto nos estudos empiricos
realizados na pesquisa, a fim de investigar como 0s USU&rios expressam as suas
percepcOes e reacdes sobre as oportunidades de fazer contato com a diversidade
cultural através da avaliacdo da metacomunicacdo intercultural na Interagdo
Humano-Computador.

No proximo capitulo, apresentamos os trabalhos relacionados com o tema

em questéo.
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