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RESUMO

A Interacdo Humano-Computador (IHC) através do Design de Interface com o usuario
€ uma parte extremamente importante para o planejamento e desenvolvimento de um
produto, pois a partir do desenvolvimento de interfaces gréficas de usuérios, as
tecnologias da informacao tornaram-se ferramentas multitarefas. Atendendo desde
pequenas demandas operacionais como a digitacdo até a intermediacdo entre
pessoas e computadores que hoje corresponde as novas tecnologias da informacao,
0 que torna impossivel imaginar um software, sistema ou até mesmo um site, que nao
possua uma forma eficiente de interagcdo. Quando um profissional inicia o processo de
desenvolvimento de algum produto, torna-se imprescindivel que o mesmo leve em
consideracdo os aspectos relacionados a interface com o usuario, e que adote
algumas metodologias para tornar seu trabalho mais eficiente. O planejamento de uma
interface € um processo bastante detalhado, que se ao longo de seu processo as
metodologias adotadas nao se mostrarem eficientes pode se tornar critico e complexo.
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1 INTRODUCAO

O termo design é inglés, utilizando como base o latim designare, de e signum
significando desenvolver, conceber. Essa expressdo comecou a ser utilizada em
meados do século XVIII, na Inglaterra, mas somente com o0 progresso da producéo
industrial e com a criagdo das Schools of Design, € que esta expressao passou a ser
nome e caracteristica de uma atividade especifica no processo de desenvolvimento
de produtos. O conceito de Design abrange ndo somente trabalhar com arte e cores,
mas com a melhoria dos aspectos visuais do produto, caracteristicas funcionais e
ergondmicas. Criar solu¢des pensadas aos problemas do dia a dia que sejam eficazes

e também confortaveis para o consumidor.

O termo Interface tem uma série significados diferente, significados esses que
foram ampliados ainda mais com a chegada de novas tecnologias, desde o0s
computadores pessoais até os mais recentes telefones moveis. O significado mais
utilizado na informética € que ele é o nome dado para o0 modo de como ocorre a
comunicacao entre duas partes distintas e que ndo podem se conectar diretamente,
ou seja, ele é o agente responsavel pela interacdo do usuario com o sistema ou

software.

N&o é de hoje que estamos cercados pela tecnologia, porém o design ndo se
atém somente a ela e sim a quase tudo ao nosso redor desde para facilitar o uso de
uma determinada coisa até mesmo deixar essa determinada coisa mais bonita, sendo
assim o design abrange varias areas, porém a area a ser abordada neste texto sera a

informatica, seja na tela de computadores ou celulares.

Embora pareca um tema com pouco significado e importancia Design de
Interface é uma pratica que se responsabiliza pelo planejamento, desenvolvimento e

aplicacédo de um projeto com o objetivo de ajudar a facilitar a interatividade do usuario
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com um objeto fisico ou digital, tem o papel de oferecer solucbes amigaveis e intuitivas
para o usuario final. Para se obter sucesso na sua aplicacdo, primeiro de deve
entender o problema apresentado, depois criar um plano para solucionar esse
problema, levando em conta os aspectos técnicos, estéticos, entre outros, esse
meétodo de trabalho facilita para um bom entendimento do que esta dando certo e 0
que deu errado, de modo que possamos atender com mais facilidade a necessidade
do consumidor, melhorando seu conforto e seguranga e principalmente a satisfacao

do usuario.

2 O QUE E O DESIGN? E SUAS PRINCIPAIS AREAS

Definir o que é Design é uma tarefa muito dificil, pelo fato da evolucdo da
linguagem e dos elementos técnicos ser tao rapida que ao falar de uma coisa hoje
amanha ela ja poder ser diferente. Design € a visualizacao criativa e sistematica dos
processos de interacao e das mensagens de diferentes atores sociais; € a visualizagcao
criativa e sistematica das diferentes funcdes de objetos de uso e sua adequacao as
necessidades dos usuarios ou aos efeitos sobre os receptores Design néo é so fazer
uma marquinha sem pensar em como ela vai se comportar em todo o contexto, n&o
s6 no industrial, mas também na comunicacéo visual. A proposta do design nao é se
preocupar com a estética, mas com a funcionalidade, com os materiais que seréo

utilizados, com a ergonomia visual, aplicagdes planas e néo planas.

2.1 PRINCIPAIS AREAS

Por se tratar de um universo de diversas possibilidades o profissional das areas
do Design precisam ser pessoas curiosas, criativas e com muita facilidade de
expressar sentimentos e emocdes, mas principalmente com um grande senso
estético. Abaixo ouso citar algumas areas do design que possuem um conceito pouco
conhecido, porém seu trabalho possui um grande impacto e importancia em nossas

vidas.
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2.1.1 Design Grafico

O Design gréafico é o segmento mais popular de todas as areas da profissao,
por isso € indispensavel que esse profissional se especialize em algum nicho ou
ferramenta que tenha mais afinidade. Ele é o responsével por todo tipo de material
visual, é ele quem cria logotipos, todos projetos de comunicacao da empresa e sua
identidade visual. Ele também elabora todos os tipos de pecas gréficas - cartazes,
adesivos, banners, e também trabalha em campanhas publicitarias, esse profissional
trabalha tanto com materiais digitais quanto com impressos, o trabalho dele tem o

objetivo de tornar a empresa atrativa e facilitar a leitura.

Ele também costuma trabalhar com modelagem, animacdo 3D e com
ilustraces na industria da propaganda e cinema, essa parte ja estd comecando a se
dividir em mais um segmento do design, que por alguns ja estd sendo chamado de
“Motion Graphics”, onde esse profissional atua somente na criacdo de animagdes
digitais com videos, imagens e efeitos, esta se tornando um segmento muito forte no

mercado, pois possui aplicagdes no cinema, ha musica e em diversas outras areas.

De todas as especialidades do design, esse é a que mais se aproxima da arte,

pois quem trabalha com isso deve ser uma fonte de desenvolvimento e criatividade.

2.1.2 Web Design

O Web Design é constantemente confundido com o design de interface, porém

sdo areas com aplicacbes totalmente diferentes. O web designer atua com o
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desenvolvimento de plataformas web, de todos os tipos, como: redes sociais, sites,

blogs, etc, onde seu foco deve ser a praticidade, seguranca, visual e a navegacao.

Esse profissional deve dominar as técnicas de Java Script, Flash, HTML, CSS,
entre outras essenciais, este profissional tem a funcdo de garantir a funcionalidade,
elaborar a estética e a manutencao de um web site, por isso deve dominar as técnicas
mencionada acima. Além do fato de ser imprescindivel ter o conhecimento de
programacdo visual para poder trabalhar em conjunto com os codigos de
programacao, de forma a melhorar o desempenho e utilizacdo das plataformas na

internet.

2.1.3 Design de Interface

Essa € a &rea do design que vamos abordar nesse artigo, € uma especialidade
gue vai além do conhecimento puramente técnico, ela € baseada na experiéncia do
usuario do ponto de vista mais humano possivel, o profissional deve-se colocar no
lugar do usuario, para garantir que o mesmo esteja no controle, estabelecendo

praticidade e facilidade no uso de forma eficiente.

Seu foco principal é o estudo comportamental do usuério, criacao de interfaces
gréficas para aplicativos moéveis e desktop, devido a combinacdes dos elementos de
programacao e estudo do comportamento para criacao, projetar botdes, telas, layouts,
transicdes de forma pratica, eficiente e intuitiva, o que o torna um segmento bastante
promissor no mercado de trabalho. E um segmento que se reinventa constantemente
de acordo com as necessidades das pessoas interagirem com seus diversos

dispositivos.
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2.1.4 Design de Interiores

Esse profissional que atua no estudo, projeto e criagcdo de ambientes internos,
tanto comerciais quanto residenciais. Essa especialidade ndo se limita somente a
planejar e realizar decoracdo de ambientes, esse profissional se preocupa com a
configuracdo de espacos com uso de metodologias especificas, levando em
consideracao o conforto e o bem-estar das pessoas.

O designer de interiores precisa entender todas as necessidades dos usuarios
do local, combinando conforto com conhecimento, iluminagédo, materiais adequados,
temperatura, entre varios outros aspectos que se combinados e em harmonia, geram
a sensacao de conforto e originalidade, muitas vezes até carregando uma identidade

no ambiente.

2.1.5 Design de Produto

Antigamente esse profissional era chamado de desenhista industrial, por se
tratar de um profissional que trabalha com o projeto e a producéao de bens de consumo
gue estédo relacionados a nossa vida, atua na concepcao estética de produtos, elabora
a identidade visual com foco na adequacdo material, como smartphones com
inmeras utilidades, com as televisfes de alta resolucdo, com méveis super versateis,
todas essas criacdes sdo elaboradas por um designer de produto. Seu processo
criativo compreende basicamente as etapas de criagdo, rascunho, prototipacao e

testes, até chegar ao produto final para comercializagéo.
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Com essa pequena descricdo de poucos segmentos do Design pode-se notar
gue o mesmo compde NOSSOS cenarios muito mais do pensamos e que nos permite
uma vida muito mais funcional, com os diversos estudos especializados nas suas
diversas aplicacbes, tem nos proporcionado grandes melhorias em nosso cotidiano,

tanto no meio digital guando em nosso dia a dia.

3 DESIGN DE INTERFACE ATRAVES DA HISTORIA DO WINDOWS

Um dos grandes desafios que se consiste em criar interfaces intuitivas, sendo
assim, o sucesso de um trabalho de design, depende em grande parte, da utilizacao
de elementos com 0s quais o usuario se identifique. Desde um simples ponto na tela
até as cores, tudo é direcionado para uma experiéncia mais agradavel e intuitiva do
usuario, sendo ele o principal objetivo na constru¢do de uma interface, o usuario ndo
€ a Unica preocupacdo no design de interfaces, também ha a necessidade dos

elementos da interface interagirem entre si.

Algumas novidades sdo introduzidas tdo repentinamente que assustam o0s
usuarios, pensando nisso a introducao na maioria das vezes deve ser feita de forma
lenta e gradual. Mas quando € a hora e arriscar algo novo e que de certo para que o
usuario mesmo com o choque da repentina evolugédo do design ndo se assuste com o

novo desenho?

Até meados de 1985 usava-se, em sua maioria nos computadores domésticos
0 MS-DOS, sistema operacional da Microsoft, que consistia basicamente em uma tela
preta com as letras brancas, ou verdes. Nesse mesmo ano foi langado o Windows 1.0,
gue consistia em muitas cores, monitores coloridos eram raros na €poca, telas
divididas e organizadas em quadrados dentro da tela do computador do usuario. Foi

0 primeiro sistema da Microsoft a utilizar Mouse, janelas e icones.
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Figura 1: MS DOS
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Fonte: Reproducao/DLL Windows

O salto evolutivo do design para um sistema apenas de linha de comando para
um sistema com janelas e icones foi uma grande evolucdo para a época, porém mais
um grande salto se daria dois anos depois, com o surgimento do Windows 2.0 em
1987. Nesse Windows 2.0 ja € mais notavel a importancia do entendimento do usuario,
onde um quadrado com uma fenda no meio juntos a uma das letras A, B, C ou D
significam em qual disco esta sendo acessado no momento ou no editor de texto que
se tem um desenho de um T grande que significa texto, uma borracha que significa
apagar ou um pincel que significa colorir, tudo isso foi o trabalho do design de
interfaces bem feito, afinal os icones citados davam ao usuario o entendimento perfeito

para que a determinada ferramenta servia, sem maiores explicagdes.

E assim foi com as demais versdes do Windows 2.XX e 3.XX, telas dentro da
tela para o gerenciamento dos programas. icones que identificam perfeitamente os
programas do Windows e demais programas, sem maiores problemas, os designers
de interface do Windows estavam felizes com as evoluc¢des atingidas, icones que
passavam as mensagens, cores que se harmonizavam entre si, e solu¢des praticas
aos usuarios, onde o clique do mouse substitui uma extensa linha de comando para

uma mesma fungéao.
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Porém estar feliz ndo significa de forma alguma estar satisfeito, um dos
trabalhos do designer de interfaces € nunca estar satisfeito com algo, sempre h&
espaco para melhorias, mesmo que uma hora a melhoria ndo seja viavel no projeto
atual, a mente e a alma do designer de interfaces ndo deve descansar e deve sempre
buscar pela melhoria a todo o momento. E foi gracas a essa mente inquieta que o

designer de interfaces tem que surgiu em 1995 o Windows 95.

Com um design mais arrojado e diferente de tudo que ja tinha sido visto, o
Windows 95 foi uma das obras primas do design de interfaces, com liberdade quase
que total dos usuarios, agora ja ndo era mais necessario ter janelas dentro da tela
principal do programa, era possivel colocar pastas e arquivos livres dentro da area de
trabalho. Foi um passo arriscado, afinal dez anos depois de consolidado um Windows
ao qual eram "presos" 0s passos do usuario a apenas mexer nos programas e fazer
suas simples tarefas, os designers de interfaces do Windows 95 ndo sé colocaram
uma tela limpa com uma cor de fundo no desktop como, além disso, introduziram o

botdo iniciar ao Windows.

Foi realmente um passo para frente no tempo, e sem riscos os designers de
interfaces jamais sairiam do lugar quanto a aparéncia do seu sistema. Mas quando
correr 0s riscos de um novo visual para que seja introduzido em meio aos usuarios?
Testes. Essa simples resposta é mais complexa do que aparenta. O designer tem a
ideia, verifica se na prética ela é possivel de ser executada no momento, se ha
recursos e disponibilidade para a mesma. Entdo posteriormente ela é testada junto a
um grupo, para verificar se na interface ha algo que deva ser mudado ou acrescentado,
€ pesquisada a aceitacdo do usuéario e sua adaptabilidade ao sistema. Nada é
colocado a toa na interface, tudo deve fazer sentido para uma melhor experiéncia e
eficacia do sistema, além de ser agradavel ao olhar, visto que a parte da estética € tao
importante quanto o desempenho em si. Ha testes em tudo antes de se lancar um
produto, desde a sua mais simples usabilidade até as cores de fundo e icones, que

devem fazer o uso do produto o mais simples e inesquecivel possivel.

RAAM, Porto Alegre, RS, v. 1, n. 1, p.14-30, jun. 2019.
22



ZRAANES AAlcides Maya

FACULDADE E ESCOLA TECNICA

Mas h& erros de produto também e continuando na histéria de design de
interfaces do Windows e sua importancia para esse campo ha o Windows 8, que houve
um erro imprevisto na sua interface. Nao que ela seja ruim ou deixe a desejar, mas
nesse caso nao foi levado em conta um simples fator, a reacédo negativa e macica dos

usuarios em relacéo ao produto, pelo simples fato da remocé&o do botéo iniciar.

A desaprovacao e as reclamacdes dos usuarios foi tamanha que "obrigou” a
Microsoft a "admitir* o erro no design de interfaces e lancar um atualizacdo chamada
de Windows 8.1 para melhorias no sistema e reintroduzir o botdo do menu iniciar. Mas
onde exatamente foi o erro do design de interfaces, pois certamente houveram
pesquisas com grupos de usuarios que nao viram tanta necessidade dessa
ferramenta, porém o publico em geral ficou desgostoso, "forcando” assim a Microsoft
e os designers de interface voltarem atrds no design do sistema.

Mas nédo deve de maneira alguma restringir as tentativas de evolu¢do no design
de interfaces, erros acontecem e percalcos nem sempre sdo calculados, mas se 0s
designers ndo inovassem ainda estariamos nas telas pretas com letras verdes dos

antigos computadores.

4 QUAL A FUNCAO DE UM DESIGNER DE INTERFACE

O designer de interface pode lembrar o Web Designer, de fato as funcbes séo
muito similares, porém o designer de interface trabalha em conjunto com o Arquiteto
da Informacédo. Seu foco deve ser a interagdo com o usuario e depois a estética. Esse
profissional também é responsavel pelo desenvolvimento de software e interacdo que
0 mesmo terd com o usuario, sendo esse o resultado final que fara toda a diferenca

Nno momento que 0 mesmo estiver pronto.
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O Design de Interfaces trabalha para atender as necessidades das pessoas,
por isso todo o designer deve seguir padrbes e principios especificos para obter
sucesso em suas aplicacdes. O objetivo de medir a eficiéncia de interfaces pode nao
se tornar uma pratica com um custo muito baixo, o que ndo esta previsto em muitos
projetos, entdo o recurso que podemos utilizar com guia de boas praticas desde a fase
de projeto da interface sao as 10 Heuristicas de Nielsen, normalmente utilizadas como

referéncias em técnicas de avaliacao.

Jacob Nielsen descreve a avaliagcdo Heuristica, como um método facil de avaliar
o design de interface, método esse que deve dispor de 3 a 5 especialistas que irdo
efetuar a avaliacdo individualmente, apés serdo comparadas gerando um relatorio.
Todos os problemas encontrados terdo uma classificacdo em niveis de gravidade,
dessa forma possibilitando uma visao geral dos problemas que devem ser corrigidos
prioritariamente. Adotando esse método ganhamos tempo e aumentamos o padrao de
qgualidade no nosso desenvolvimento, desde a fase que estamos desenhando os

fluxos até as interfaces de interacdo. Abaixo seguem as 10 Heuristicas de Nielsen.

4.1 HEURISTICAS DE NIELSEN

a) Visibilidade do status do sistema

sistema deve manter o usuario sempre informado sobre o que estd acontecendo

através de um feedback em tempo real.

b) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
sistema deve usar a linguagem do usuario e néo orientado a estrutura do sistema.
c) Liberdade e controle de usuario

Usuarios cometem erros e precisam reconhecer saidas de emergéncias, para

recuperar o estado desejado.
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d) Consisténcia e padrdes

Facilite o reconhecimento do usuario, use as mesmas palavras e icones, nao inove

com o0 gue ja esté padronizado.

e) Prevencdao de erros

O segredo de uma boa mensagem de erro € um design cuidadoso. Em acdes de
exclusédo ou envio, informe o usuario com uma mensagem de confirmacao, antes de

executar a agao.

f) Reconhecimento ao invés de memorizacao

As informacdes que serdo passadas para o usuario devem ser contextuais, para
que 0 usuario ndo precise procurar em outro ponto do sistema, evite a sobrecarga de

memoria do usuario.

g) Flexibilidade e eficiéncia de uso

Mantenha a facilidade para os usuarios leigos, porém sempre forneca atalhos para

0S mais experientes, de forma que agilizem a utilizacao.

h) Estética e design minimalista

Mantenha o foco em informacdes Uteis, diretas e claras ao usuario, o dialogo entre

sistema e usudrio ndo deve conter informacg6es desnecessarias.

i) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem a recuperarem-se de erros.

As mensagens de erros devem ser claras e diretas, indicando o problema e

sugerindo uma solucgao.
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j) Ajuda e documentagéo

A ajuda documentada deve ser sempre fornecida, mesmo que o melhor seja o
usuario ndo precisar dela. Essa documentacdo deve ter uma linguagem simples,
facilitando o encontro das informagdes e com uma descricdo com passo a passo e
Nao muito extensas.

Figura 2: Tripé do design

FATORES HUMANOS

DESIGN

METODOLOGIA TECNOLOGIAS

Fonte: Laudal1(2011)

A base do tripé da atuacédo de um designer é formada pelos fatores humanos e
tecnologias, onde os fatores humanos incluem o entendimento das interacdes entre
humanos e outros elementos de um projeto, se utilizando de teorias, dados e métodos
a fim de otimizar o bem-estar humano e o desempenho geral do sistema. As interfaces
devem ser projetadas visando a usabilidade e a experiéncia do usuario. Existem
muitas maneiras de se chegar a uma solucdo para um problema de design, se
baseando nesses método certamente o produto desenvolvido sera muito mais
eficiente ao cliente e poupara inUmeros ajustes que possivelmente sé seriam
descobertos na fase de avaliacdo, podendo possivelmente gerar muitos desconfortos,
0 gque poderia ter sido contornado gerando entregas mais rapidas, eficientes e com

uma alta qualidade.

5 Ul DESIGN X UX DESIGN

O trabalho de um designer de interface, a algum tempo deixou apenas de ser

pensado como uma forma de arte e estética, como muito ja mencionado neste artigo,
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hoje esta direcionado para o usuario, com seu foco na usabilidade e interatividade, e
como mencionar essas duas caracteristicas sem falar de Ul Design e UX Design? Que

€ onde o Design de Interface estéa totalmente inserido.
5.1 DESIGN DE INTERFACE DO USUARIO - Ul DESIGN

Nada mais é do que a parte visual de um projeto, meio pelo qual o usuario
interage e controla um dispositivo ou software, o que pode ser feito através de botdes,
menus ou qualquer meio que forneca algum tipo de interacdo. Para ser um bom
projetista, deve-se antecipar todos os passos do usuario perante a interface,

garantindo que se tenha elementos com facil entendimento e funcionamento.

5.2 DESIGN DA EXPERIENCIA DO USUARIO - UX DESIGN

E uma area da comunicac&o que abrange todos os aspectos que o usuario tem
em relacdo a interacdo, onde sua importancia como departamento a parte vem
aumentando com o aparecimento de novas tecnologias. O UX Design se preocupa
com o ponto de contato de um produto ou servico com o usuario, visando obter a
melhor experiéncia, buscando e criando a sincronizacédo dos elementos para que a

experiéncia do usuario seja satisfatoria.

“Design de experiéncia do usuario é a criagao e sincronizagao
dos elementos que afetam a experiéncia dos usuarios com um
produto. Com isso é possivel influenciar suas percepcoes e

comportamentos. ” Russ Unger - livro O Guia para Projetar UX.
5.3 DIFERENCAS ENTRE Ul DESIGN E UX DESIGN
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Os dois termos possuem significados completamente diferentes, mas se
completam e sdo fundamentais para se obter um projeto completo, é necessario ter o
trabalho de um Ul Design e também de um UX Design, ja que um garante que o
produto va ficar bonito e o outro garante a eficiéncia agregada a sentimentos positivos.
E, no final da contas, o que sera ressaltado no projeto € o desempenho do mesmo.
Afinal, de nada adianta dispor de um produto lindo se a experiéncia com ele nao for

boa.

Figura 3: Design da Experiéncia do Usuario

Fonte: Choladesign (2014)

O UX Design engloba todas as areas de um bom projeto, porém ele s6 agrega
todas elas porque sem elas nao existiria a experiéncia do usuario, porém de acordo

com Unger:

“‘“Um User Experience Designer (UX Designer) precisa ter
conhecimento sobre o design de interface (Ul), mas o Ul
Designer nao precisa ter conhecimento de UX.”

Russ Unger - livro O Guia para Projetar UX.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ndo ha como falar de design de interface sem mencionar Steve Jobs, por

muitos conhecidos como génio, por muitos outros como louco, afinal:

“A distancia entre loucura e genialidade é medida apenas pelo

sucesso.”

James Bond No Filme Tomorrow Never Dies

Sendo assim ele inspecionava cada elemento da Apple antes do produto final,
e ndo eram aceitos menos de 100 modelos de projetos de um determinado produto
antes da sua aprovacao, ele fazia pessoalmente cada teste, e sempre se preocupou
em adicionar duas qualidades a seus produtos: beleza e funcionalidade o que fez a
Apple se tornar o que a Apple é hoje em dia.

Mesmo assim o design de interface vai além disso, € muito mais do que apenas
aparéncia e funcionalidade final para o usuario o design busca a praticidade além das
duas coisas previamente mencionadas, tentando integrar todas essas coisas juntas o
design se tornou nos dias de hoje ndo apenas um conceito mas sim uma ferramenta
pratica para varios setores tanto da industria quanto da vida cotidiana das pessoas,
uma vez que ela influencia diretamente no nosso atual modo de viver e sentir a vida

como um todo, facilitando e inovando cada vez mais os dias atuais e os futuros.
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