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Abstract

The Internet goes beyond national borders. With the Internet revolution, organizations became aware of the importance
of information and began to operate globally; smaller companies could expand to international markets. When a system
is launched in an international market, it becomes to be used by new users with different cultures and have new
requirements. It must therefore go through the processes of internationalization and localization; the present research
deals with the systems’ interface’s non-functional requirements for usability, but now focusing on systems that will
operate among different cultures. It concludes by emphasizing the importance of global localized web sites for global
companies, and how relevant it is to elicit international requirements involved in the globalization process in order to
facilitate localization.
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Resumo

Algumas organizagdes estdo e continuardo, cada vez mais, negociando fora do seu espaco nacional. O que torna
fundamental a disponibilidade de informagfes de qualidade para o mercado global, exigindo que os sistemas de
informacdo estejam adequados para lidar com as diferencas culturais entre 0s varios paises. Qualquer sistema é um
produto e, como tal, ao ser lancado em um mercado internacional, passa a ser utilizado por novos usuarios com
diferentes culturas e, conseqiientemente, passa a ter novos requisitos. Deve, portanto, passar por processos de
internacionalizacdo e localiza¢do. O presente trabalho trata dos requisitos ndo-funcionais de usabilidade, mas com a
atencdo centrada em sistemas que terdo um publico global, auxiliando assim os processos de internacionalizagao e
localizacdo do software de apoio a esses sistemas de informagé&o.

PALAVRAS CHAVE: USABILIDADE, SISTEMAS DE INFORMACAO GLOBALIZADOS, GLOBALIZACAO,
LOCALIZACAO.

1 Introducéo

A Internet esta tornando o mundo cada vez mais conectado e globalizado. Nesse contexto, o0 sucesso das organizacoes
depende, cada vez mais, de sua capacidade para negociar fora do seu espago nacional, o que implica em disponibilizar
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informacdes para o0 mercado global. Para isso, seus Sistemas de Informacédo (SI) tém que estar adequados para lidar da
melhor maneira com as diferencas culturais entre os varios mercados.

Qualquer sistema é um produto e, ao ser lancado em um mercado internacional, passa a ser utilizado por
pessoas com diferentes culturas, e conseqlientemente e passa a ter novos requisitos. Deve, portanto, passar pelos
processos de internacionalizacdo e localizacdo, sendo essencial que se dé muita atencao a definicéo de novos requisitos,
principalmente os relacionados a usabilidade [24].

O presente trabalho tem por objetivo pontuar caracteristicas que, se cuidadosamente planejadas, podem
auxiliar os processos de internacionalizacdo e localizagdo de software. O aspecto cultural deve ser visto
cuidadosamente, justamente para que erros ndo sejam cometidos por falta de um estudo detalhado sobre as diferencas
culturais das pessoas que lidardo com o sistema. Para ilustrar certos conceitos, algumas vezes serdo utilizados exemplos
de sistemas globalizados de sucesso.

2 Globalizagdo

A globalizagdo é um processo de integragdo mundial que vem ocorrendo em diversos setores, como comunicagdes,
economia, educagao entre outros, a uma velocidade réapida, afetando a sociedade como um todo [3]. Acompanhando
esse processo, é natural que muitas organizacfes desejem realizar empreendimentos globalizados a fim de expandir
seus mercados. O problema é que, muitas vezes, esses novos mercados possuem habitos e exigéncias muito diferentes
daqueles que estas organizacdes estdo acostumadas a operar. Quando as empresas desejam competir em mercados
muito distintos, elas devem observar as particularidades de cada regido, pois pode ser desastroso simplesmente colocar
em qualquer regido produtos que fazem sucesso em outros lugares; antes é preciso adapta-los ao gosto e aos costumes
locais. Entretanto, para se preparar e lancar um produto, ou um servi¢o, para outra cultura com chances de sucesso
torna-se necessario passar por duas etapas: internacionalizagdo e localizag&o.

A internacionalizagdo, muitas vezes chamada de globalizacdo, € a atividade de se criar uma arquitetura
modular de um produto ou servico, de modo que, ao ser langcado em outros paises, possa facilmente ser adaptado as
necessidades dos hovos consumidores. Esse projeto modular seria um template do produto a partir do qual todos demais
modelos do produto se adaptariam [24].

A localizagdo consiste em se fazer alteragdes em um produto globalizado de modo a adapta-lo para um
determinado mercado internacional [6]. A localizagdo de diversos empreendimentos pode ser explicada através de
fatores tradicionais [2]; mas alguns empreendimentos contemporaneos, como os sistemas de informacéo, necessitam
de um conjunto de novos elementos, entre eles, os relacionados a usabilidade. Portanto, o processo de
internacionalizacfo deve anteceder a localizag&o.

3 Sistemas de Informacéo Globalizados

Sistemas globalizados, como sistemas Web, rompem barreiras geograficas e culturais, sendo acessados por pessoas de
diversas partes do mundo. Mas, os seres humanos diferem muito entre si; eles pensam e se comportam de forma
distinta. Essa diferenca se torna mais acentuada quando se trata de pessoas de diferentes partes do mundo, pois
certamente suas culturas, expectativas e necessidades variam consideravelmente.

Quando um produto é langado em um novo mercado, ele passa a ser utilizado por novos usuarios com
diferentes culturas, e consequentemente, passa a ter novos requisitos; para ser bem aceito, ele deve ser arquitetado de
forma a que possa ser adaptado para atender as necessidades especificas de cada cultura.

As interfaces de sistemas globalizados devem ser desenhadas com o objetivo de satisfazer as expectativas e
necessidades de usudrios de diferentes culturas; seu processo de desenvolvimento deve ser centrado na cultura do
usuério [17]. E essencial que o processo de construgdo desses sistemas objetive a obtencdo de interfaces de boa
usabilidade, ou seja, eficientes e amigaveis, faceis de serem utilizadas, confiaveis, nas quais o usuario se sente
confortavel e encorajado de usar. Para isso, é essencial que se dé muita atencdo a definicdo de requisitos [23], em
especial, os de usabilidade [10].

Usabilidade é a caracteristica que determina se 0 manuseio de um produto é facil e rapidamente aprendido,
dificilmente esquecido, ndo provoca erros operacionais, oferece um alto grau de satisfacdo para seus usuarios, e
eficientemente resolve as tarefas para as quais ele foi projetado [17] e [16]. Pessoas de diferentes culturas possuem
idéias distintas sobre usabilidade: o que é facil para certa cultura pode ser extremamente complexo para outra. Por
exemplo, ocidentais certamente encontram dificuldade inicial no simples ato de comer com os hashi (pauzinhos
japoneses).



Aceito para publicacdo na CLEI- Conferencia Latinoamericana de Informatica (Outubro de 2007)

Copia do Autor

3.1 CULTURA DOS USUARIOS

Para construir elos entre dois mundos culturalmente distintos e fornecer solu¢des com boa usabilidade internacional,
desde o inicio do ciclo de desenvolvimento do produto, os projetistas devem compreender e conhecer as peculiaridades
de cada cultura onde o produto sera vendido. Deve-se entender o trabalho executado e a estrutura organizacional e
social do ambiente para o qual o sistema esta sendo projetado [6] e [24].

Para tornar as interfaces mais poderosas e capazes de atender melhor as expectativas dos usuarios, se faz
necessario estudar as pessoas; observando seus comportamentos [19]. Ou seja, é necessario entender a cultura dos
usuarios, compreendendo os seus comportamentos através de seus pensamentos, sentimentos e agdes.

As pessoas carregam em si padrdes de pensamentos, sentimentos e atitudes aprendidas durante sua vida;
fazendo uma analogia com a programac&o de computadores, esses padrfes podem ser chamados de programas mentais
ou software da mente. A cultura é sempre um fendmeno coletivo, pois ela é compartilnada com as mesmas pessoas de
um ambiente social onde ela foi aprendida. So esses programas mentais coletivos que distinguem as pessoas de um
grupo ou categoria das demais [12].

As diferengas culturais podem ser tdo fortes que muitas vezes, padrdes de comportamentos considerados
totalmente inadequados em certos paises, sdo aceitaveis ou até estimulados em outros. Um exemplo dessa distingdo de
comportamento € o ato de buzinar um carro: na maioria dos paises, condena-se o uso da buzina de veiculos a ndo ser
em extrema necessidade. J& em alguns lugares, como na india, o uso da buzina é uma prética necesséria e primordial
a ponto de ndo se poder sair de casa quando a buzina esti com defeito.

Como a cultura é o comportamento aprendido e ndo herdado [13], esses padrBes de pensamentos, sentimentos
e atitudes aprendidas durante a vida de uma pessoa, isto é, seus programas mentais, podem determinar como essa
pessoa interagird com os computadores. Comportamentos totalmente variados, como o ato de buzinar, evidenciam o
fato de que a defini¢do de requisitos internacionais de usabilidade devem ser fortemente dependente da cultura do
usuario final.

4 Requisitos Internacionais N&o-Funcionais de Usabilidade

Como a localizacéo é o processo de produzir produtos adequados para os valores, gostos e historia de certa cultura
[24], os detalhes relacionados a qualidade, bom gosto, costumes e appeal do produto devem ser cuidadosamente
tratados. Isso é necessario ndo apenas para que 0 sistema seja atraente, mas para que ndo transmita mensagens
indesejaveis.

Para viabilizar o processo de localizagdo, garantindo a usabilidade internacional de um sistema Web, é
necessario definir uma série de aspectos relacionados a nova cultura. Deve-se dar uma atengdo aos seus requisitos ndo-
funcionais internacionais de usabilidade, a fim de assegurar que a informacao dada ao usuério seja de qualidade. A ndo
consideracao desses fatores na defini¢do de requisitos constitui uma das raz8es de insatisfacdo do usuario com relagdo
a um produto [23] e [4].

A defini¢do dos requisitos internacionais ndo-funcionais de usabilidade envolve uma série de elementos
culturais, os quais devem ser considerados durante a internacionalizacdo e a localizagdo. A seguir sdo apresentados
alguns desses requisitos. Em grande parte sera usada a interface do site da Unicef (http://www.unicef.org/) para ilustrar
a aplicacéo ou ndo desses requisitos.

4.1 CONSISTENCIA GLOBAL

Muitas empresas globalizadas deixam que o cada pais gerencie e projete seu sistema Web, ndo havendo nenhuma
preocupacdo com um projeto base. Essa descentralizacdo acaba resultando em sistemas Web completamente distintos
da matriz, muitas vezes parecendo até serem de outra empresa. A definicdo de uma arquitetura desde o inicio é uma
forma de orientar que todos sistemas Web de uma mesma empresa possam ser localizados de forma consistente,
garantindo assim uma consisténcia global [24]. Isso é essencial, pois consisténcia é um dos principais requisitos de
usabilidade [16].

4.2 ASPECTOS DE LINGUAGEM

4.2.1. PORTAO GLOBAL

E comum fornecer na pégina inicial um portéo global ou portdo de idioma (global gateway ou language gateway)
contendo varias opgdes para 0 usuario escolher o idioma no qual ele deseja acessar o sistema Web. Deve-se tomar
cuidado ao se disponibilizar essas opcdes; elas devem estar escritas no préprio idioma de cada opgéo e ndo no idioma
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corrente do sistema Web [24] e [6]. A Figura 1 mostra uma parte do portdo global do sistema da Unicef que apresenta
as entradas para as paginas de cada pais, na prépria lingua do pais; um usuario que ndo fale o idioma com o qual o
sistema foi projetado, ao tentar entrar na pagina referente a seus paises, ndo tera dificuldades.

O mesmo site apresenta uma solucdo alternativa que € a de oferecer a op¢do da escolha do idioma exibindo
suas respectivas bandeiras, o que pode ser problematico. As bandeiras representam paises e nao idiomas [24]; a Suica,
por exemplo, possui quatro idiomas oficias: francés, alemdo, italiano e reto-romano; portando o uso da bandeira, por
si s0, ndo permite ao usuario identificar qual idioma ela representa.
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Figura 1. Portdo Global: Vérias Opc¢0es de Idiomas.

4.2.2. COMPLEXIDADE DAS LINGUAGENS

Ao localizar uma interface deve-se considerar a linguagem escrita. O primeiro passo ao se preparar um sistema, como
um sistema Web, para ser utilizado internacionalmente consiste em traduzir o texto para o idioma do mercado local;
trata-se de um processo complicado devido as muitas sutilezas envolvidas na interacdo homem méaquina, agravadas
pela complexidade inerente dos idiomas.

No que diz respeito a Sl, a localizagdo vai além da atividade de traduzir para o novo idioma [20]; ela deve
tratar os diversos aspectos técnicos envolvidos na adaptacdo do produto e todas caracteristicas do projeto que tornam
o0 produto apropriado para o0 novo mercado, de modo que sejam suportados todos aspectos da linguagem escrita como
pontuacdo, acentos e outros formatos [6]. A variedade de idiomas torna a globalizagdo um processo muito dificil. Ao
se definir os requisitos, deve-se levar em consideracdo as diversas sutilezas envolvidas em cada linguagem. A Figura
1 mostra interfaces do site da Unicef em inglés; a Figura 2.A sua versao arabe e a Figura 2.B a versdo japonesa.

A complexidade envolvida no projeto dessas interfaces permite perceber que, para se langar um produto em
outro mercado, ndo adianta apenas traduzir para o idioma alvo; também é importante definir varios requisitos
relacionados a escrita em si, tais como direcdo, tamanho das fontes entre outros; o prdprio layout da interface pode
precisar ser redefinida. Por exemplo, o sistema Web arabe é todo espelhado, inclusive as barras de rolamento — (scroll
bars). Deve-se notar a preocupacao dos projetistas que, ao localizarem o sistema, mantiveram sua logomarca, afinal
um logo tao representativo de uma empresa, nao deve ser localizado.

Alguns idiomas, como 0 japonés, possuem apenas uma lingua falada, porém possuem varios scripts (Figura
3.A) (um script é uma colecao de caracteres que representam a reproducdo escrita de uma lingua falada), ou seja, vérias
linguas escritas que podem ser usadas simultaneamente. No caso do japonés, esse fato se agrava com o uso também
freqiente do inglés. A Figura 3 mostra a complexidade envolvida no desenho do site da Unicef, para suportar uma
linguagem que possui varios scripts [6].
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Figura 2.

O projetista do sistema deve analisar bem seu publico alvo e, sempre que possivel, optar por apenas um script;
provavelmente ele escolherd o script mais usado. Entretanto, se for o caso, ele pode até projetar instancias diferentes
da mesma interface, cada uma com um script distinto. Ao colocar as diversas formas de representacdo da escrita de
uma mesma linguagem, ele torna a tela visualmente poluida, e acaba cometendo o erro de exibir muito mais informacéo
do que é necessario, comprometendo gravemente a usabilidade da aplicagdo [10].
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(A) scripts usados no japonés (B) amikake: técnica de realce de caracteres

Figura 3. Caracteristicas da Linguagem Escrita (Japonés).
Alguns Cuidados com relacdo a linguagem

Termos Técnicos: muitas vezes, o tradutor ndo esta familiarizado com os termos da aplicagdo, ocorrendo
falhas que acabam por comprometer a compreensao de algumas palavras [20]: na Indonésia, a palavra "software" foi
traduzida para "roupas intimas"; em Cantéo o termo "menu" para "lista de alimentos" e no Brasil, a palavra "case
sensitive" (palavra usada em inglés para as linguagens de programagao ou sistemas que diferenciam letras maidsculas
(upper case) e minGsculas (lower case)) foi traduzida para "sensitiva ao caso". E essencial que o tradutor esteja
familiarizado com os termos técnicos; quando isso ndo for possivel, ele deve trabalhar proximo a especialistas na
aplicacéo.

Girias: a giria é uma peculiaridade de todas as linguas, porém, por ser confusa, deve ser eliminada do produto
desde o inicio da etapa de internacionalizagdo. Um produto, antes de ser traduzido para um outro idioma, deve ser
"traduzido™ para o idioma de origem "formal” [20].

Palavras Inexistentes: muitos termos nao existem em algumas linguas; ao traduzir palavras que nao possuem
uma traducéo direta, os tradutores acabam criando frases para explicar seus sentidos. No portugués algumas palavras
como delete, disquete, default entre outras ndo existem. Apesar de formalmente terem sido traduzidas para excluir (ou
apagar), disco flexivel, padrdo, com o tempo passaram a ser usadas na sua forma original.

Muitas vezes o tradutor precisa decidir por ndo traduzir e manter uma palavra em seu idioma original; a
historia mostra que com o tempo, a medida que as pessoas aprendem o significado de palavras inexistentes, preferem
usé-las na forma original. Por exemplo, a palavra "telefonar"”, no passado, quando o telefone foi criado, também néo
existia em muitos idiomas [20].

Acentuacdo: ao se definir uma aplicacdo, deve-se permitir a entrada e saida de todos os acentos e
combinacg6es de caracteres adotas no idioma do mercado.

Nomes de Produtos: ao se traduzir nomes de produtos deve-se considerar os contextos do idioma em si e 0s
contextos culturais do pais em questdo. Na Finlandia a palavra "Uno" (da marca Fiat) significa "lixo" e na Alemanha
a palavra "Mist" de "Silver Mist" (da marca Rolls Royce) significa "estrume" [20].

Abreviacgdes: ao se desenhar interfaces, uma possivel solugdo é o uso de caixas de edi¢do (edit boxes), ndo
se deve assumir que abreviag¢Ges sdo feitas com 0 mesmo nimero de caracteres em todos os lugares, isto €, deve-se
evitar fixar o tamanho dessas caixas de edi¢do ao nimero de letras da abreviacdo usada no idioma original. No Brasil,
0s meses sdo abreviados com trés caracteres (jan, fev, ...). Ja na Franca, se fossem abreviados apenas com trés
caracteres, junho e julho apareciam ambos como “jui”.

4.3 FLUXO LOGICO DA INFORMAGCAO OU DIRECAO DE LEITURA

O fluxo ldgico da informacdo, isto é, a direcdo de leitura dos textos, ndo é constante. Em alguns paises Ié-se da esquerda
para direita, em outros da direita para esquerda, em outros de baixo para cima e existem ainda alguns, como o Japéo,
que se usa a leitura tanto horizontal como a vertical.

Os componentes textuais e graficos de uma interface devem ser dispostos na tela de modo a representarem o
fluxo l6gico da informacdo. Em paises onde a escrita se da da esquerda para direita, o apropriado é dispor os itens mais
importantes no canto superior esquerdo, pois é em geral o primeiro lugar que as pessoas olham [1].

Ao se projetar interfaces, é desejavel considerar essas diferentes formas nas quais as pessoas processam 0
fluxo de informagdo. Os projetistas devem, sempre que necessario, alterar a disposi¢do da informacéo e seu fluxo. A
Figura 2 mostra uma excelente solucdo adotada no site da Unicef. Ao acessar esse sistema usando um idioma cuja
leitura € da esquerda para direita, como o inglés (Figura 1), o cursor se move também nessa dire¢do. J4, ao acessar 0
mesmo sistemas escolhendo um idioma arabe, cuja leitura é da direita para esquerda, como o hebraico, o carregamento
de seus itens ocorre no sentido oposto, isto é, da direita para esquerda (Figura 2.A).

Ainda com relagdo a direcdo da leitura, um outro requisito que deve ser considerado é a disposi¢do dos
elementos (widgets) relacionados a texto que compdem a interface, como “edit boxes”, “list boxes” entre outros. Se a
leitura se da da direita para esquerda entéo, ao ser editado em uma dessas caixas de edi¢do, o texto deve ser exibido
também da direita para esquerda e a seta da “list box”, que permite a escolha de outras opgdes, deve também ser
posicionada no lado esquerdo. Nota-se que na versdo arabe do site da Unicef (Figura 2.A) a disposicao dos elementos
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da tela, inclusive a posicdo das figuras, é espelhada com relacdo a versdo em inglés (Figura 1). Pode-se notar que na
Figura 1 as bandeiras estdo situadas no lado esquerdo da interface enquanto na Figura 2.A, elas estdo no lado direito.

O problema da direcdo de leitura se torna mais dificil de ser tratado em alguns paises como Japdo, que
apresentam duas formas de escrita: horizontal e vertical. O ideal nas telas nesses paises é que elas permitam ao usuario
escrever tanto horizontalmente como verticalmente [6].

4.4 DIVERSIDADE DE FORMATOS

Ao se desenhar sistemas que tenha alguma funcionalidade de ordenar os elementos alfabeticamente, deve-se tomar
cuidado com os algoritmos de pesquisa. A ordem de combinagdes alfabéticas ndo segue as mesmas regras, pelo
contrario, ela apresenta variagGes em alguns paises. O problema dos algoritmos néo sera tratado, pois esta relacionado
aos requisitos funcionais, fugindo assim do escopo do presente trabalho. Mas a ordenacéo implica em alguns problemas
ligados aos requisitos ndo-funcionais. Em alguns idiomas, a letra “Z” nem faz parte do alfabeto [25]. No aleméo, os
caracteres "A" ou "a" sdo equivalentes a letra "A". Porém na Suica e Finlandia sdo diferentes e estdo depois da letra
"Z". Com isso, icones que representam a funcdo de ordenagdo, como icones desenhados para uso em portugués ou
inglés, (Figura 4), ndo funcionam bem e eventualmente precisam ser localizados, uma vez que a letra Z pode néo ser
a Ultima ou pode nem existir.
S1[Z!

Figura 4. icone de Ordenag&o ndo Universal.

4.5 Uso DE MANIPULACAO DIRETA

Uma interface com manipulagdo direta apresenta as tarefas de forma visual tornando-se mais féacil de ser aprendida e
memorizada. Ela permite que muitos erros sejam evitados e encoraja que o usuario explore seus recursos [18]. Por
reduzir as dependéncias da interface através da diminuigdo dos comandos digitados, é uma poderosa ferramenta na
internacionalizagdo de aplicativos [22].

Para tirar maximo proveito de suas caracteristicas, é fundamental que os links sejam tratados de forma
adequada [10]. Eles devem ser sempre realcados de modo a serem facilmente identificados. Por default, os browsers
sublinham os links de modo a destacé-los.

A maneira como a interface prové mecanismos para fazer realces de textos é um fator que deve ser considerado
em interfaces localizadas. Scripts romanos usam o realce do tipo sublinhado, italico, negrito entre outros. Ja os scripts
japoneses usam uma técnica chamada Amikake, que consiste em realgar o texto preenchendo o fundo da palavra com
um padrdo de preenchimento [6].

Essas diferentes formas deveriam ser incluidas nos sistemas Web. Destacar um script japonés com a técnica
romana de sublinhar pode provocar confusdo e comprometer a legibilidade do sistema Web. Os scripts japoneses sao
verdadeiros desenhos, e alguns scripts sdo diferenciados de outros apenas por um traco em sua parte inferior, portanto
o0 destaque de sublinhar pode induzir a confundir um script com outro.

Assim, vé-se que essa técnica de realcar os links através de sublinhado ndo é apropriada para alguns idiomas;
além de tornar o sistema Web confuso, atrapalha a visualizagdo correta da informagdo, gerando um problema de
usabilidade internacional. Os circulos em volta dos links das Figuras 1 e 2.B mostram que o site da Unicef, tanto em
inglés como em japonés, usa a técnica romana, o que torna a compreensao dos scripts japoneses confusa; a localizacéo
deveria ter sido feita com as técnicas de realce adequadas ao pais.

4.6 FORNECIMENTO DE FEEDBACKS ADEQUADOS
Em qualquer forma de comunicacdo, o feedback é importante. Quando duas pessoas conversam, elas estdo
constantemente dando um feedback uma a outra, através de gestos, expressdes faciais, corporais e outros. Da mesma
forma, a interacdo com o computador requer um feedback, sé que neste caso, ele deve ser planejado e programado
[11], [21] e [18].

Uma forma de feedback muito (til consiste das “dicas” ou “hints”, pequenas caixas com um texto explicativo
exibidas para o usuario quando ele passa com 0 mouse por cima de alguns elementos da interface.

Para ter utilidade de fato, o texto em cada dica deve ser escrito no idioma corrente da interface. Como pode
ser visto na Figura 5, o site da Unicef apresenta as dicas sempre em inglés, mesmo quando a pessoa se encontra em
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versdes escritas em outros idiomas, como o arabe. Uma pessoa navegando no site em arabe, caso ndo compreenda o
inglés, ndo conseguira entender o texto de ajuda.
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Dicas em inglés
Figura 5.
Feedback Inadequado: Uso de Dicas Sempre em Inglés.

4.7 Uso DE RECURSOS VISUAIS

As imagens constituem parte da linguagem visual de uma cultura [1]. Uma imagem muitas vezes ndo possui traducéo,
isto é, ndo possui um significado em outra lingua. Outras vezes, a imagem representa coisas distintas em diferentes
culturas. Deve-se sempre procurar usar imagens claras e que possam ser reconhecidos por todo publico alvo.

Um exemplo de uma imagem que possui significados distintos é o desenho de uma cegonha. Na Singapura, a
cegonha representa morte materna enquanto em outros paises nascimento de uma crianga [20]. Para ter sucesso no
mercado internacional, uma imagem deve ser cuidadosamente selecionada e projetada. Os projetistas devem conhecer
bem as diferencas entre as culturas de modo a reconhecer as imagens que sdo especificas a dada cultura e separa-las
durante a etapa de internacionalizacéo.

4.7.1. ICONES

Um icone é um pictograma que indica visualmente a existéncia de uma aplicacéo ou representa uma funcao,
um objeto, uma ag&o, uma propriedade ou qualquer outro conceito [11]. icones bem projetados podem ser reconhecidos
mais rapidamente que palavras e, se forem bem escolhidos, podem torna-se independentes de idioma, o que facilita o
processo de localizagdo de uma interface que serd utilizada em diversos paises. Entretanto, alguns projetistas usam
imagens para representar um icone que ndo sdo universalmente aceitas. Por exemplo, a caixa postal, tipica dos EUA,
ndo é utilizada no Brasil e em outros paises (Figura 6.A). Ac¢Bes representadas por esse icone seriam melhores expressas
por uma imagem mais universalmente reconhecida, como um simples envelope (Figura 6.B) [9].

Help

r [ - (A)

= =R &
D 4 save]

Figura 6. icones (A) Néo Internacionais (Ndo Universais) (B) Internacionais (Universais).

(B)

Outro exemplo de icone mal empregado é a chave (Figura 6.A) usada para representar "palavra chave"
(keyword). Alguns paises ndo adotam o substantivo chave nesse contexto. Ac¢Bes representadas por esse icone seriam
melhores expressas por uma imagem mais universalmente reconhecida, como lupa (Figura 6.B) [24] e [6].
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O icone de uma pessoa correndo para representar o ato de executar um programa so é reconhecido nos paises
que usam o verbo correr (run) significando executar. Poderia-se usar o simbolo de tocar usado em muitos dispositivos
eletrénicos (Figura 6.B) [6].

icones com textos podem ndo funcionar internacionalmente, uma vez que podem precisar de traducdo. Se
tiverem sido projetados junto com a imagem, para serem alterados, é necessario a ajuda de um editor de bitmap (Figura
6.A) [7]. Entretanto, em determinadas circunstancias o texto melhora a compreenséo do icone. Nesse caso, é melhor
usar icones com "dicas" (hints). Assim, caso se deseje alterar o texto, ndo é necessario um editor de bitmap para editar
toda a imagem (Figura 6.B).

Em algumas situagdes o site da Unicef usa texto junto com imagem de forma apropriada. Por exemplo, na
pagina "contacto", junto com a imagem do envelope, ¢ exibido o texto “mail” no idioma do site. A Figura 7.A. mostra
esse fato na versdo inglesa do site e a Figura 7.B na verséo arabe.

Email ANBall a3a Syl

(A) Inglés ~ (B) Arabe
Figura 7: Exemplo de Icones Apropriados no Site da Unicef.

4.7.2. ACEITACAO DE IMAGENS E SIMBOLOS

Existe uma diferenca entre o que é compreendido e 0 que é aceito em uma cultura. Devido a diferencas nas normas
sociais, 0 que é aceito em um lugar pode ser rejeitado em outro. Imagens e simbolos comumente usados também podem
levar a mé interpretacdo; muitas vezes eles ndo possuem um significado universal. As imagens e 0s simbolos sdo
bastante utilizados em anuncios porque agem de modo sutil, mas se usados inapropriadamente, podem destruir a
campanha [20].

O uso indevido de uma imagem ou simbolo pode ofender ou insultar uma cultura. Deve-se tomar um cuidado
especial ao projetar imagens que contenham simbolos religiosos (cruzes e estrelas), corpo humano, mulheres e gestos
de méos.

Citando alguns exemplos: no Brasil e na Alemanha o simbolo americano de “OK” ¢ considerado vulgar. No
Egito mulheres ndo aceitam pernas expostas nem em imagens de ginecologistas. O simbolo “Xx” no mundo cristdo, a
cruz € vista como proibicao e no Egito ndo. Os nimeros 13 nos EUA e 7 no Quénia e na Singapura representam azar.
O namero 4 no Japdo representa morte [6].

Em algumas culturas, como na India, 0 uso da m&o esquerda é considerado uma falta de educagdo grave;
estender a mao esquerda para alguém ou colocé-la sobre a mesa é uma ofensa. Assim, 0 uso de icones ou imagens
representando a mao esquerda pode fazer com que as pessoas simplesmente rejeitem um determinado aplicativo.

O site da Unicef foi muito feliz no uso modesto de imagens e simbolos; suas paginas sdo relativamente limpas,
sem excessos de imagens, o que além de lhe conferir uma aceitacdo trans-cultural, faz com que suas paginas ndo
demorem muito tempo para serem carregadas. O site da Unicef explora bem as imagens usando-as em situagdes
adequadas, como por exemplo, para indicar a pagina com informag8es sobre a gripe aviaria. A Figura 8.A mostra o
site na versdo em inglés e a Figura 8.B na verséo arabe.

Deve-se destacar que a Figura 8.B, referente ao site arabe, é invertida com relagdo a Figura 8.A, o que é
coerente com o fato da leitura das pessoas em paises arabes ser da direita para a esquerda.
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Figura 8. Figuras Apropriadas.
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4.8 O Uso DE CORES

Naturalmente as pessoas associam cores a diversas situacfes de suas vidas. Com base nessa propriedade, faz-se uso de
cores para indicar condices diversas: perigo, atencdo, qualidade de alimentos, acidez e alcalinidade em experimentos
quimicos e outras. Essas associacdes dependem de diversos aspectos: geograficos, culturais, idade etc [8].

No que diz respeito aos fatores geogréaficos, essas associacfes podem ser facilmente identificadas na
preferéncia de certas cores. De modo geral, as pessoas que vivem em lugares tropicais gostam mais de cores saturadas
e com brilho; ja habitantes de regifes mais temperadas possuem uma tendéncia para cores sombrias. Isso se justifica
pelo fato dessas cores serem vistas mais comumente, ou ndo, em cada habitat natural [15].

Um exemplo de associacdo dependente de aspectos culturais é a cor branca: No ocidente é associada com
pureza e alegria, sendo usada por noivas no dia do casamento. No oriente, é a cor da morte e dor, sendo o vermelho a
cor convencional para o vestido de noiva. Ja o vermelho, nos EUA, é usado para indicar perigo enquanto na Inglaterra
representa a realeza.

Algumas culturas sdo muito orientadas a cores. O direito de usar certa cor pode representar um status social.
Ao exemplo da India, pais predominantemente hindu. O hinduismo é uma religifo de castas perfeitamente definidas
no momento do nascimento de uma pessoa; trocar de casta ao longo da vida é inadmissivel. Da mesma forma, pessoas
de casta distintas ndo se misturam e se o fazem, até hoje, sdo sujeitas a castigos sérios as vezes até com a morte [26] e
[14].

A casta dos brdmanes (brahmins), formada pelos sacerdotes védicos e académicos, constitui a casta superior.
Apenas pessoas dessa casta possuem o direito de pintar suas casas de azul; é considerada uma heresia alguém de outra
casta usufruir desse direito. Elas fazem tanta questéo disso, que existe uma cidade, Jodhpur, habitada praticamente por
brdmanes cujas casas sdo azuis. Jodhpur chega a ser conhecida por "cidade azul" (Figura 9).

Ao se projetar um sistema para ser usado na India, ndo se deve deixar de considerara esse fato. Essa casta
apesar de ser a superior, é a minoria da popula¢do (menos de 10%). Portanto, desenvolver um sistema cuja interface
seja predominantemente azul pode ser considerando uma ofensa, a ndo ser que este venha a ser utilizado por bramanes.
Isso pode levar um sistema ao fracasso.

25 "

Figura 9. Cidade Azul: Cor Azul, Um Direito de Poucos.

A Figura 10 mostra o site da Unicef desenvolvido para india. Como se pode perceber, o site da india fez
pouco uso do azul, cor tipica da Unicef nas versdes de outros paises. Essa escolha de cor torna o site mais alinhado
com a cultura de seus usuarios.
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Figura 10: Site da Unicef para India: Pouco Uso da Cor Azul.
5 Consideracdes Finais

A principal contribui¢do desse trabalho € enfatizar aspectos de usabilidade, objetivando especificamente os sistemas
de informagdes globalizados. Sendo o software um produto, é necessario que seu desenho seja apoiado em principios
de Engenharia, com atengéo aos aspectos de custo e qualidade. Assim, para ser langado em um mercado internacional,
deve passar pelos processos de internacionalizacéo e localizag&o.

As Interfaces constituem um veiculo de comunicacdo, através das quais informacdes sdo transmitidas aos
usuarios em diversos lugares do mundo. Logo, devem ser projetadas de modo a se revelarem eficientes e amigaveis,
isto é, visando sempre a usabilidade. Para obter interfaces orientadas a usabilidade, é necessario que seus projetistas
facam parte da confeccdo da arquitetura dos SI. O modo mais apropriado € que tais aspectos, de cunho ndo-funcional,
sejam tratados adequadamente e no tempo apropriado, isto é, durante a definicdo do produto [5]. VArios sdo 0s casos
em que o pouco cuidado com aspectos ndo-funcionais leva a situagBes de insucesso. Como se viu, 0 processo de
globalizacdo de um Sl é extremamente dependente de sua interface, justificando, portanto uma atencdo especial para
esse requisito.

Este trabalho apresentou uma série de requisitos ndo-funcionais internacionais de usabilidade, que poderdo
auxiliar os processos de internacionalizacéo e localizacdo de software, de modo a possibilitar que sistemas sejam
melhores aceitos internacionalmente. Espera-se que 0s responsaveis por tecnologias de informacéo nas organizagdes
estejam informados sobre esses aspectos e comecem a priorizar aspectos de usabilidade e, nos casos de globalizacdo,
aspectos de usabilidade decorrentes da internacionaliza¢do e localizag&o.
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