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Resumo

Entre os diferentes métodos projetuais que se aplicam ao desenvolvimento de produtos nas
diversas areas de design, ¢ possivel perceber a coincidéncia transversal entre etapas que
correspondem, na origem, ao mesmo processo. O presente artigo procura verificar
intersecgOes e diferengas entre os processos projetuais aplicados ao design grafico e ao design
de interfaces digitais, discutindo como os saberes adquiridos a respeito de midias especificas
podem contribuir para o entendimento de uma visdo holistica do fazer design.

Palavras Chave: design grafico, design de interfaces, metodologia em design.

Abstract

Between the different design methods that apply to product development in the vast array of
design areas, it is possible to see the transversal coincidence between steps that correspond,
in origin, to the same process.

This article tries to verify intersections e differences between those design processes apply to
graphic design and digital interface design, discussing how acquired knowledge in respect of
specify media can add to the understanding of a holistic vision of how to make design.
Keywords: graphic design, interface design, methodology.
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Introducao

A World Wide Web, projetada inicialmente com o objetivo de mediar interagdes
académicas, popularizou-se, nos ultimos anos, como fonte de informagdao e — mais
recentemente, com o advento da Web 2.0 — ambiente de socializagdo entre usuarios do mundo
inteiro. A medida que cresce o uso da internet, o design de interfaces também evolui,
passando a ter seu fluxo de desenvolvimento organizado metodicamente.

Desta forma, a Internet torna-se campo de atuagdo para milhares de profissionais,
cujos saberes especificos cruzam-se interdisciplinarmente, tornando possivel um aumento
significativo na qualidade do conteudo e da forma dos sites disponiveis na rede. Este artigo
procura identificar intersec¢des entre os processos projetuais aplicados ao design grafico e ao
design de interfaces digitais, propondo-se a discutir sobre como os saberes adquiridos a
respeito de midias especificas podem contribuir para o entendimento de uma visdo completa
do que ¢ fazer design.

A importancia dos métodos na pratica do design grafico

Muitos designers e teoricos da area dedicam-se ao estudo da aplicacdo de métodos
dentro do design, propondo novas abordagens ao tema, criando metodologias especificas ao
projeto de diversas pecgas de design grafico, ou analisando metodologias propostas por outros.
Bnsiepe (1983) apresenta um posicionamento teodrico onde o processo de projetar independe
do suporte, pois, teoricamente, ndo héa diferenga entre projetar para um meio ou outro. Para
tanto, faz-se necessario um entendimento global do processo de fazer design, considerando
que o objetivo comunicacional de qualquer peca ¢ anterior ao meio onde a informacao sera
veiculada. O profissional de design deve entender sua atuagdo como a solucdo de um
problema de comunicagdo amplo, € ndo restrito a uma solugdo pontual. A partir desta
percepcao, o designer deve adaptar qualquer método que resolva utilizar, de acordo com as
especificidades de linguagem do suporte para o qual estd projetando. Esta percepcao deve,
necessariamente, ser derivada de um entendimento do design como um processo, € ndo como
uma finalidade.

Segundo Péon (1999), o processo de desenvolvimento de uma identidade visual devera
ser composto das seguintes etapas: problematizagdao (tomada de briefing, identificagao do
publico-alvo e contextualizagdo da empresa no mercado), concepgdo (proposicao e analise de
alternativas para a solugdao do problema de comunicagdo) e especificagdo (criagdo, replicacao
e viabilizacdo do sistema propriamente dito). Cada uma destas grandes etapas subdivide-se
em diversas outras, que dao conta de todas as especificidades necessarias ao desenvolvimento
de sistemas de identidade visual completos. Naturalmente, algumas destas etapas sdo comuns
ao processo de projeto de quaisquer outras pecas, como o design da capa de um livro e o
design de interfaces para web. A tomada de briefing, um documento formalizado em
entrevista que deve contemplar toda a percep¢ao do cliente quanto ao seu negocio e suas
necessidades de comunicagdo, ¢ comum a qualquer processo de design. Por sua vez, as etapas
de problematizacdo e concepgdo correspondem a etapas como analise de similares,
planejamento e pesquisa, onde a solugdo grafica ainda ndo foi proposta, mas o objeto precisa
ser minuciosamente compreendido. Apenas durante a etapa de especificacdo o designer
devera projetar para um suporte, restringindo sua proposta ao que ¢ viavel e adequado.

A incipiéncia dos métodos na pratica do design de interfaces
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A constante evolucdo tecnologica pela qual a Internet passa contribui para a
dificuldade de estabelecimento de melhores praticas. Contudo, atualmente estas mudangas
tém contribuido para melhorias significativas na usabilidade e acessibilidade de sites. A
tendéncia a separagdo entre formatagdo e contetdo, preocupacao presente entre os designers e
desenvolvedores na atualidade e uma das exigéncias do W3C, também diz respeito a uma
mudanca de paradigma tecnologico. Até pouco tempo atrds, os arquivos HTML (hypertext
markup language, a linguagem que ainda hoje ¢ padrdo para publicacdo de sites na internet)
continham todas as definicdes de formatacdo de uma pagina, determinando as caracteristicas
de tipografia e posicionamento de elementos. O posicionamento dos elementos era feito
principalmente através da utilizacdo de tabelas, que empilhadas e encaixadas, eram o unico
recurso que os designers e desenvolvedores poderiam utilizar. A utilizacdo das tabelas, ainda
que padronizada na Internet, era sabida como uma forma nao ideal de formatar o conteudo,
pois causava problemas na manuten¢do e atualizacao do conteudo, além de tornar as paginas
demasiadamente pesadas.

Com a popularizagdo da utilizacdo das CSS (cascading style sheets, ou folhas de estilo
em cascata), os designers e desenvolvedores podem trabalhar, separadamente, as defini¢des de
contetido e formatagdo. O arquivo CSS contém todas as caracteristicas formais da pagina,
estabelecendo as formatacdes de texto (corpo, cores e familia tipografica), alinhamento e
posicionamento de imagens, formatagcdo de formularios, entre outras. Desta forma, a pagina
web se torna mais leve, sua manutencdo se torna mais rapida, e o conteudo se torna mais
acessivel.

Um cego que acessa um site através de um leitor de tela e se depara com um projeto
construido com tabelas vai ter enormes dificuldades para compreender a pagina. O
leitor vé na marcagdo que aquilo ¢ uma tabela e 1€ tentando relacionar linhas por
colunas. Como as tabelas estdo 14 apenas para diagramar o site, a leitura ficard sem o

menor sentido. (Andrade: http:/fatorw.com)

Este entendimento da necessidade de separar contetido da forma na web ¢ um indicio
de que o campo de trabalho esta se estabelecendo, e refletindo acerca da sua propria
estruturagao e importancia. Ao entender-se que o desenvolvimento de sites para a internet ¢
uma atividade interdisciplinar, abre-se espaco para a atuacdo de um designer que nao
necessariamente ¢ um codificador, como era no principio da popularizagdo da internet.

A presenga de profissionais especializados em diferentes disciplinas esta cada vez
maior nos dias atuais. Cada area de conhecimento trabalha diferentes partes do
sistema que, desenvolvidos separadamente, contribuem para o aperfeicoamento de

um todo, melhorando a qualidade do produto final. (Memoria, 2004, p. 9)

Assim, surgem novas categorias de profissionais, cujas atribui¢des vao de encontro a
crescente necessidade por melhores produtos interativos. Tais profissionais devem ser
oriundos de diferentes areas, como a psicologia, as ciéncias sociais, a comunicacdo, o design e
a analise de sistemas. A organizacdo multidisciplinar do fluxo de trabalho em interfaces para a
internet ¢ parte do campo de estudos do arquiteto de informagdo americano Jesse James
Garrett. Ao listar quais sdo os planos que determinam a experiéncia do usuario, Garret (2000)
caracteriza os papéis que diferentes profissionais devem assumir na construcao e viabilizacao
destes produtos.

Ao compararmos o entendimento de Garrett com as metodologias aplicaveis ao design
grafico, percebemos que diversas etapas se cruzam. Durante o processo de identificar as
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necessidades do usuario e os objetivos do site, o arquiteto de informagao (ou o designer) estd
fazendo uma tomada de briefing. Da mesma forma, a classificagdo do contetido encontra
semelhantes no design grafico, onde o planejamento da distribui¢do das informagdes ¢ feito
pelo proprio designer, de acordo com a aplicagdo dos principios fundamentais do design, da
gestalt e da teoria da comunicagao.

Ao considerarmos o design de interfaces, que Garrett chama de “plano de superficie”,
percebe-se o quanto os conhecimentos a respeito dos diversos saberes do design grafico sao
importantes aqueles dispostos a desenvolver interfaces graficas. O conhecimento de
fundamentos da tipografia, da teoria das cores e dos principios do design devem ser
totalmente dominados pelo designer de interfaces, profissional que, ainda que trabalhando em
um suporte diferente, lida com a mesma “matéria” que o designer grafico: imagens e textos, e
a harmonia entre eles.

Ainda que ndo seja necessario, ao designer de interfaces, ter total dominio sobre as
ferramentas para codificacdo da solu¢do que propde, ¢ importante se tenha em mente que um
entendimento minimo a respeito destas tecnologias ¢ crucial para o desenvolvimento do seu
trabalho. Um designer de interfaces precisa entender como se estrutura um documento
HTML, e quais s3o as possibilidades que tecnologias como Flash e CSS disponibilizam. De
outra maneira, o designer exerce sua ocupacdo de forma alienada, e dificulta o trabalho dos
colegas de equipe. Cabe ao designer buscar compreender minimamente a estruturacdo de uma
pagina na web, da mesma forma que um designer grafico precisa compreender o
funcionamento de uma impressora off-set.

Consideragées Finais

O entendimento do design como um processo, cujo produto pode manifestar-se em
diferentes suportes, possibilita ao designer que desenvolva uma visdo holistica do design,
onde os conceitos desenvolvidos sdo o produto do trabalho, e as diferentes pecas sao
materializacdes da mesma idéia. Ao exercitar seus saberes nos dois suportes — design grafico
e design de interfaces —, o designer torna-se capaz de compreender melhor seu proprio
método de trabalho, refinando sua percepgdo acerca de tudo que ¢ especifico das linguagens
dos suportes por onde seu trabalho transita. A curiosidade do designer por explorar novos
meios também colabora para o crescimento do entendimento do design como uma atividade
ligada ao desenvolvimento de conceitos, € ndo restrita ao suporte onde a informagdo ¢
veiculada.
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