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RESUMO

Na primeira metade do século XX, periodo histérico do modernismo artistico,
a linguagem grafico-visual apresentou formas geometrizadas e minimalistas.
Porém, no final do mesmo século, o desenvolvimento da tecnologia digital
em computagdo grafica possibilitou a composi¢do de elementos graficos
mais expressivos ou sobrecarregados de efeitos estéticos. A partir da década
de 1980, a popularizagdo dos equipamentos computacionais de mesa, com
interfaces videograficas interativas e amigaveis, fez com que a visualidade
grafico-digital fosse dominada pelo estilo maximalista pds-modernista,
sendo desconsiderados os fundamentos formalistas € minimalistas propostos
pela escola alemda Bauhaus e as tradicionais estilizagdes geométricas do
sistema iconografico ISOTYPE. Atualmente, o mercado digital ¢ dominado
pelo comércio de aparelhos digitais moveis, como tablets e smartphones, € as
variagoes estilisticas dos elementos graficos presentes nestes sao atribuidas as
denominagdes de Skeumorfismo e Flat Design. As informagdes decorrentes
da realizagdo de pesquisa exploratéria evidenciam uma coincidéncia
entre a diminuicdo dos formatos destes dispositivos digitais moveis e
a revisdo estilistica dos elementos graficos presentes nestas interfaces
digitais, apresentando uma recuperagdo parcial da estética geometrizada e
minimalista proposta no inicio do século passado. Neste estudo, os focos
foram os elementos graficos compositores das interfaces dos sistemas
operacionais 10S 7, da marca Apple, e o Windows 8 da marca Microsoft. Os
resultados produzidos evidenciam a existéncia de motivagdes tecnoldogicas e
gerenciais relacionadas a area de Design, as quais justificam o uso do estilo
grafico denominado Flat Design para a representacao dos elementos graficos
presentes nestas interfaces estudadas.

Palavras-chave: Estilistica grafica. Design digital. Gestdo da informagao
visual.






ABSTRACT

In the first half of the twentieth century, historical period of artistic modernism,
the graphic-visual language presented geometrical and minimalist forms.
But at the end of that century, the development of digital technology in
computer graphics enabled the composition more expressive graphics or
overloaded aesthetic effects. From the 1980s, the popularity of computer
equipment table, with interactive and friendly videographic interfaces, made
the graphic-digital visuality was dominated by post modernist maximalist
style, and disregarding the formalist and minimalist foundations proposed
by the German school Bauhaus and traditional geometric stylizations of
iconographic system isotype. Currently, the digital market is dominated
by the trade of mobile digital devices such as tablets and smartphones,
and stylistic variations of the graphic elements are assigned the names
of Skeumorfismo and Flat Design. The information resulting from the
completion of exploratory research show a coincidence between the reduction
in the mobile digital devices and formats the stylistic revision of the present
graphics in these digital interfaces, with a partial recovery of geometrized
and minimalist aesthetic proposal at the beginning of the last century. In this
study, the focuses were the composers graphics interfaces of i0S7 operating
systems, Apple brand, and Windows 8 Microsoft brand. The results produced
evidence the existence of technological and managerial motivations related
to the area of Design, which justify the use of graphic style called Flat Design
for the representation of graphic elements present in these studied interfaces.

Keywords: Graphic stylistics. Digital design. Visual information
management.
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1 INTRODUCAO

Observar a natureza e aprender os significados dos sinais naturais e culturais
faz parte do aprendizado humano. Neste processo, as representacdes
simbolicas produzidas pelo homem tiveram um papel fundamental no
registro dos elementos naturais e no processo de comunicacdo dos valores
humanos e sociais.

Iniciada com os nossos antepassados, a arte rupestre foi a primeira forma
de manifestagcdo visual realizada pelo homem. Os primeiros registros nas
cavernas eram realizados com o intuito de controlar ou aplacar as forgas
da natureza e o estilo naturalista caracterizava os desenhos do periodo pré-
historico Paleolitico ou Idade da Pedra Lascada. O artista priorizava os
aspectos observados nos seres da natureza. Por exemplo, um animal era
representado de acordo como a sua natureza era captada pela visdo humana
(STRICKLAND, 2003). Entretanto, no periodo pré-historico Neolitico ou
Idade da Pedra Polida e, também, nas representacdes graficas do antigo
Egito, os desenhos se mostraram mais esquematicos ou estilizados e voltados
para a comunicacao entre os individuos (PERASSI, 2005).

Para Lupetti (2003), na Idade Média, a identificagdo dos inimigos era a
principal arma de sobrevivéncia nas batalhas. Cada grupo exibia o seu
brasdo, o qual servia para identificar castelos, exércitos e, também, auxiliava
na contagem dos mortos.

Além disso, desde a antiguidade e também na Idade Média, a aplicacdo
das marcas também identificava, diferia e representava os produtos de um
fabricante ou comerciante, com relagdo aos outros (KELLER e MACHADO,
2006).

Nos primeiros anos do século XX, com o inicio da consolida¢do da Revolugao
Industrial, a producdo de bens de consumo cresce e faz com que os processos
artesanais comecem a dar espagos ao pensamento da produ¢do industrial em
série.

Nos processos grafico-industriais come¢a a predominar a informagio
com énfase no significado especifico das imagens e na sua comunicagdo
precisa, com o minimo de rebuscamento estético. Os objetivos em Design
eram determinados pelo paradigma estilistico da escola Bauhaus, que se
baseava nas trés formas geométricas planas: circulo, quadrado e tridngulo e
nas trés cores basicas: azul, vermelha e amarela. Sob o comando de Laszlo
Moholy-Nagy (1985-1946), a escola desenvolveu os principios de Design
baseados na ideia de que a “forma segue a fun¢do”, privilegiando a producdo
seriada, como processo racional moderno que objetiva a padronizagdo e a
serializag@o dos objetos industriais desprovidos de detalhes e valorizados por
sua configuracdo geométrica. (CARMEL-ARTHUR, 2001)

Inaugurada no ano de 1919, em Weimar, a Escola Bauhaus de artes, oficios
e arquitetura, cultivou e desenvolveu a estética modernista. De 1925 a 1932,
a Escola funcionou na cidade Dessau e foi transferida para Berlim, no ano
de 1933, quando também encerrou suas atividades porque foi fechada pelo
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governo nazista. L4 atuaram professores ilustres como Wassily Kandinsky
(1866-1944), Theo van Doesburg (1883-1931) e Paul Klee (1879-1940).
(PERASSI, 2005)

Os principios estilisticos simplificados foram considerados mais adequados
a produgdo em massa, por serem passiveis de reproducdo em escala por
maquinas. As cores ¢ os formatos foram minimizados e subjugados aos
aspectos funcionais de atuagdo ou comunicagao. A forma seguiu a fungao nos
estudos de representacdo e composicao, priorizando os aspectos funcionais
e a reproducdo em série, através de formas simples, como manifestagdes do
racionalismo minimalista aplicado a estética industrial, desde as primeiras
décadas do século XX.

Durante a evolucdo da sociedade industrial, houve a consolidagdo do estilo
logico-racional modernista, marcado por esta simplificagdo geométrica
das formas visiveis, criadas ou representadas. Isso caracterizou a estética
estilizada modernista, com a simplificacdo ordenada das formas projetadas
para viabilizar a producdo industrial em série. Além disso, objetivou-se
também a informagdo grafica, tornando-a mais agil e eficiente no processo
de comunicac@o. A consolida¢do do pensamento racionalista positivista e do
ambiente industrial consolidado foi o contexto de cria¢do do International
System of Typographic Picture Education (ISOTYPE), que expressou os
aspectos visuais e conceituais da cultura vigente na época.

Idealizado por Otto Neurath (1882-1945), o sistema ISOTYPE propds o
desenvolvimento de simbolos graficos, a partir de uma padronizagdo iconico-
geométrica. Através de contatos com integrantes da escola Bauhaus, Neurath
convidou o artista plastico construtivista Gerd Arntz (1900-1988) para
projetar os pictogramas do sistema ISOTYPE.

O sistema foi proposto para atender aos fins comunicativos e educativos e
buscava criar um padrdo para comunicar visualmente complexos conceitos
cientificos ao publico em geral, em concorddncia com o momento que se
vivia, no contexto de consolidacdo da Revolu¢do Industrial caracterizada
pela produgdo em série. Sua proposta era desenvolver uma linguagem (Fig.
01) que complementasse a verbal.



Figura 01 - Representacado estilo ISOTYPE, desenho simples e geometrizado.

Fonte: Website The Ministry of Type.

Em interacdo, as areas de Artes Plasticas e Design desenvolveram o
modelo visual basico do modernismo industrial, sendo esse baseado no
estilo abstracionista geométrico (PERASSI, 2005). Na sua forma canoénica,
o modelo foi desenvolvido em definitivo e consolidado no movimento
Neoplasticismo, expresso na pintura de Piet Mondrian (1872-1944) e
nos projetos de Design de Theo van Doesburg (1883-1931). Para Perassi
(2005, p. 91), “a partir de 1916, inaugurando um estilo que denominou de
Neoplasticismo, Piet Mondrian desenvolveu o abstracionismo geométrico,
levando as ultimas consequéncias a racionalidade geométrica” (Fig. 02A).
Isso ocorreu em paralelo com o movimento Suprematismo Russo (Fig. 02B)
que, a partir de 1915, foi desenvolvido por Kasimir Malevitch (1878-1935).
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Figura 02 -(A) Obra de Piet Mondrian (1920). (B) Obra de Kasimir Malevitch (1915).

(A) B)

“Composi¢do com preto, vermelho, cinza, “Quadrado preto e quadrado
amarelo e azul” (Neoplasticismo). vermelho” (Suprematismo).

Fonte: Perassi (2005).

Um pouco mais adiante no tempo, nas décadas de 1950 e 1960, foi
desenvolvido o movimento conhecido como Minimalismo ou Minimal Art,
apresentando a linguagem estético-visual cujo principio basico é resumido
na frase “menos é mais”. Por isso, sua producdo foi considerada uma arte
“limpa”, desfazendo-se dos elementos excessivos no processo de produgio
e reduzindo a obra de arte a um objeto puro, completamente inteligivel,
concebido na mente antes de sua produg¢do. (Fidry & Gabriel, 2012).

Ha, portanto, um conjunto de movimentos artisticos, cuja estilistica propde
a simplificacdo das formas, sendo primeiramente uma resposta prevista ou
nao a necessidade de viabilizar de maneira estética e funcional a producdo
industrial em série, sendo que isso também proporcionou agilidade e
eficiéncia a informacao grafica no processo de comunicagao.

Nas duas ultimas décadas do século XX, ocorreu a popularizagdo dos
equipamentos eletronico-digitais, como suportes para os programas € as
praticas de computagdo grafica. Isso caracterizou uma revolucdo estilistica,
levando a inversdo de tendéncias do minimalismo modernista para o
maximalismo pds-modernista, com a proliferagao de recursos de composicao
e reproducdo de imagens graficas.

Para Perassi (2010), isso caracterizou uma oposicao ao modelo grafico que
antes priorizava as caracteristicas minimalistas com suas cores planas e
separadas, sem variacdo de tom ou nuan¢a. Desde entdo, a evolugdo estilistica
dos elementos visuais das interfaces graficas apresentou diversas mudancas
tornando-as cada vez mais expressivas.

A tecnologia de computacdo grafica na era digital promoveu mudangas
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nos modos de producdo e apresentacdo dos projetos de informacdo
grafica, principalmente em meios eletronicos e digitais como televisdes e
computadores, fixos ou moveis.

Essas mudangas sdo visiveis nas marcas graficas de organizacdes, produtos,
servigos e, também, nos elementos compositores das interfaces dos aparelhos
digitais moveis, os quais compdem o objeto de estudo desta dissertagao.

De maneira geral, as alteragdes estilisticas s3o sintomas de mudangas mais
profundas e consequentes do que as transformagdes aparentes. Por exemplo,
isso € evidenciado narelacdo entre a estilistica visual geométrica e minimalista
do modernismo e o atendimento as demandas de adaptacdo morfologica da
produgdo industrial, como solu¢do social, politica ¢ economica, no contexto
historico da primeira metade do século XX.

O desafio enfrentado neste trabalho, portanto, prevé a formulacao de hipoteses
e a argumentacdo tedrica sobre as motivacdes tecnologicas e gerenciais
na area de Design, que justificam alteracdo estilistica na apresentacdo dos
elementos compositores das interfaces digitais de aparelhos moveis do tipo
tablet e smartphones, que utilizam os sistemas operacionais das marcas
Apple (10S7) e Microsoft (Windows 8).

1.1 OBJETIVOS

Os objetivos da pesquisa sdo divididos em duas categorias, sendo um objetivo
geral e quatro objetivos especificos:

1.1.1 Objetivo geral
Descrever o contexto de consolidagdo do estilo grafico Flat Design expresso
nos elementos compositores das interfaces graficas de aparelhos digitais

moveis, considerando aspectos estratégicos relacionados a Gestio do Design.

1.1.2 Objetivos especificos

. Descrever conceitos e teorias pertinentes aos temas em estudo, de
acordo com o escopo da pesquisa proposta;

. Apresentar os sistemas operacionais mais relevantes da atualidade
utilizados em dispositivos moveis do tipo tablet e smartphones,

. Descrever o estilo grafico-visual dos elementos presentes nos
sistemas operacionais destes dispositivos estudados;

. Justificar a adog¢do do estilo grafico Flat Design no contexto da

Gestdo do Design.
1.2 JUSTIFICATIVA

No momento atual, a cultura se mostra diversificada sem apresentar padrdes
especificos para a moda ou para a vida. A caracteristica predominante ¢ a



diversidade, ou seja, a falta de aspectos especificos e recorrentes que sejam
mais perenes. Assim, ao contrario do periodo modernista, hd uma crise
configurada pela amplitude de principios reguladores contraditorios, em
diferentes setores da cultura, incluindo aspectos da moral ou da religido.
Tudo ¢ possivel e nada é para sempre. Ou ainda como afirmaria o sociélogo
contemporaneo, Zygmunt Bauman vivemos em uma “modernidade liquida”
e liquidos fluem mudando de forma muito rapidamente, sob a menor pressao.
Assim, ndo costumam ser mantidos na mesma forma por muito tempo. No
atual estdgio “liquido” da modernidade, os liquidos sdo deliberadamente
impedidos de se solidificarem (PRADO, 2010). Para Bauman (2013),
a situacdo atual ndo permite o tempo necessario para que o fluxo natural
se condense e se solidifique em formas estaveis com maior expectativa de
permanéncia.

O constante aceleramento na dindmica econdmica, comercial e tecnologica
pressiona por maior rapidez essas transformacdes. Ironicamente, tudo ¢ cada
vez mais transitdrio, momentaneo e particular nesses tempos de globalizacao.
A produc@o artistica da atualidade se manifesta em diversas tendéncias, mas,
em parte, ainda permanece conservando e revendo linguagens passadas em
incontaveis interacdes. O hibridismo artistico-cultural foi continuamente
cultivado e, no século XX, a tecnologia digital e a midia hiper textual
incrementaram sobremaneira os processos de hibridizagao, consolidando-os
como um aspecto caracteristico da arte contemporanea. (PERASSI, 2005)
Vive-se a diversidade de modelos ou padrdes estética e eticamente possiveis,
na maioria das vezes, esses apresentam alto grau de perecibilidade. Isso
propde uma atitude pragmatica diante das necessidades cotidianas de
solugdes para as mais diversas situagdes. Pois, quase tudo ¢é esteticamente
possivel e eticamente adequado, desde que se acredite na sua validade no
momento presente.

Isso torna as prescri¢des e agdes relativas a Gestdo do Design oportunas no
processo de decisdo empresarial. Neste trabalho, trata-se mais especificamente
da possibilidade de gestdo da midia e da linguagem como recurso necessario
a area de Gestdo do Design.

Tal perspectiva propde que as alteragdes estilisticas no sistema de mediacdo
sejam parte do processo de gestdo e reconfiguragdo da midia gréafica para
atender as necessidades do campo de Gestdo do Design. Isso faz parte da
tentativa de compreensdo sobre as mudancas estilisticas dos elementos
graficos das interfaces dos sistemas operacionais dos aparelhos digitais
moveis.

Busca-se a compreensdo das motivagdes que justificam as mudangas, por
considerar que as mudangas estilisticas sdo sinais de alteragdes mais profundas
e estratégicas no seu contexto de ocorréncia. No caso em estudo, pondera-
se que ha diferentes fatores relacionados a aspectos culturais, econdmicos
e tecnoldgicos, no contexto das decisdes da area de Gestdo do Design no
ambito das empresas envolvidas.

A aderéncia deste estudo ao Programa de Pds-graduacdo em Design (Pds-
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Design/EGR/CCE/UFSC) ¢é evidenciada porque a tematica de pesquisa
relaciona as areas de Design Grafico, Midia e Gestao do Design. Propde-se o
estudo das mudangas estilisticas dos elementos compositores das interfaces
grafico-digitais de dispositivos moveis, considerando-se as relagdes entre
visualidade, ergonomia e funcionalidade no contexto dos processos de
Gestao da Midia e do Design.

1.3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo foi desenvolvido com base na pesquisa qualitativa e
fenomenoldgica,predominantemente descritivo-interpretativa, com énfasena
logica indutiva.

Primeiramente, tratou-se da selecdo e da observagdo dos elementos
compositores das interfaces grafico-visuais de sistemas operacionais em
aparelhos digitais moveis. Posteriormente estes elementos foram classificados
com base em estilisticas definidas pelos autores estudados. Como forma
de amostragem, foram analisados os elementos graficos componentes das
interfaces graficas de aparelhos digitais moveis das marcas Apple, com
sistema operacional i0S 7 e Microsoft com o sistema operacional Windows 8.
Foi realizada uma pesquisa qualitativa, indutiva e de base fenomenoldgica,
predominantemente descritivo-interpretativa, porque enfatiza a ldgica
indutiva. Foram realizadas e registradas descricdes e interpretagdes por
meio de recursos da andlise qualitativa dos dados coletados e¢ observados.
Para tanto, foram realizados: (1) estudos exploratorios, em busca de fontes
teoricas e documentais; (2) estudos teoricos e pesquisas sobre os temas de
interesse; (3) sele¢do, organizacdo e interpretagdo do material de pesquisa.
Na pesquisa qualitativo-descritiva, ocupa-se em estudar, observar e
descrever um fenomeno, um fato, um acontecimento, tal como ¢é percebido
(VALENTIN, 2005; JAPIASSU e MARCONDES, 2001).

Para Valentin (2005), a pesquisa descritiva é caracterizada pelas seguintes
etapas: (1) estudos exploratérios para reconhecimento inicial do fendmeno
e dos temas relacionados; (2) revisdo de literatura, desenvolvendo estudos
tedricos para compreender o objeto de estudo em seu contexto cultural; (3)
levantamento de informag¢des em documentos coletados, como realidade
observada; (4) selegdo e interpretagdo de amostra da realidade observada;
(5) utilizagdo da referéncia tedrica para analise de informagdes na realidade
observada.

A parte da pesquisa que trata da “realidade observada” ¢ dedicada a selecdo
e a observagdo de elementos compositores das interfaces grafico-visuais de
sistemas operacionais na midia digital movel.

Depois de selecionadas, hierarquizadas e descritas, as alteragdes estilisticas
dos elementos graficos sdo consideradas como estratégicas na gestdo da
midia no contexto de Gestdo do Design relacionada com criaco, projetacio
e utilizagdo de dispositivos moveis hipermidia.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste topico sdo apresentados conceitos e partes das teorias referentes aos
temas: sintaxe visual, simbolo grafico, logotipo, marca gréfica, cor, tipografia,
interfaces e gestdo do design. Além disso, as temadticas sdo apresentadas
de maneira integrada com aspectos historicos relevantes para o processo
evolutivo da linguagem grafico-visual na cultura industrial e na era digital.

2.1 ASINTAXE DA LINGUAGEM VISUAL

Apesar dos modos de olhar serem predominantemente histérico-culturais
e das possibilidades de utilizagdo dos outros sentidos, o sentido da visao
decorre do processo natural de evolugdo, sendo predominante nas agdes
cotidianas do ser humano.

Para Dondis (2007), os outros sentidos sdo superados pelo plano iconico-
visual, que é basico na capacidade de ver, reconhecer e compreender em
termos visuais as forcas ambientais e emocionais. Para que isso aconteca de
maneira eficiente, foi necessario ao ser humano aprender a realizar estruturas
grafico-expressivas. SO assim, como informagdo, a ideia ou forma que se
pretende comunicar pode ser socialmente expressa.

Para Wong (2010), as formas socialmente expressas sdo representadas por
“tudo o que pode ser visto - tudo o que tenha formato, tamanho, cor e textura,
que ocupe espago, marque posicao e indique direcao”. Wong (2010) considera
ainda que, em um sentido mais restrito, as “formas sdo formatos positivos,
auto-suficientes, que ocupam espago ¢ sdo distinguiveis de um fundo”,
podendo ser bidimensionais ou tridimensionais. (WONG, 2010, pg. 138)
Quando organizada, a forma pode ser distinta e reconhecida em comparagao
com outras formas anteriormente expressas ou pensadas. Por exemplo,
a representacdo grafica de folhas (Fig. 03A) e a representacdo de formas
geométricas (Fig. 03B).

Figura 03 - (A) Representaco grafica de folhas e (B) figura geométrico-abstrata
utilizadas como imagens de fundo em dispositivos moveis digitais.

(A)

Fonte: Dados do autor

(B)



Para ser pensada e interpretada, entretanto, as formas devem ser percebidas
como linguagem em um contexto informativo-comunicativo. Para Dondis
(2007), isso requer uma alfabetizacdo visual que s6 acontece quando um
grupo compartilha e atribui um mesmo significado a um corpo comum de
informagaoes.

A linguagem grafica foi desenvolvida para promover essas significacdes,
incluindo as denotagdes figurativas e outras expressdes visuais que, geralmente
sdo compostas por diferentes niveis de significa¢do: (1) nivel préfigurativo;
(2) nivel configurativo; (3) nivel figurativo, e (4) nivel metafigurativo.

1. Os elementos basicos ou pré-figurativos sao marcas graficas compostas em
formato de: ponto; linha; plano e mancha (Fig. 04).

Figura 04 - (A) ponto; (B) linha; (C) plano; (D) mancha.
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Fonte: Desenho do autor.
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2. Os elementos configurativos sdo figuras compostas pelos elementos
préfigurativos e que expressam as partes de uma figura mais complexa (Fig.
05).

Figura 05 - Quatro figuras como elementos configurativos da quinta figura
que representa a casa.

AN 0 o [[IB

Fonte: Desenho do autor.

3. Os elementos figurativos sdo os conjuntos de elementos configurativos
percebidos como unidades distintas em oposi¢ao ao fundo, podendo ser um
conjunto unitario. Portanto, o que distingue a configura da figura é o modo
de percepcao do observador. Na imagem anterior (Fig. 05), o tridngulo e os
retangulos de propor¢des diferentes podem ser percebidos como elementos
figurativos ou elementos configurativos da figura integradora que representa
uma casa.

4. Os elementos metafigurativos sdo conceitos decorrentes das relagdes
perceptivas que o observador estabelece entre: os elementos prefigurativos,
configurativos e figurativos. Por exemplo, essas relagdes permitem que
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um conjunto de tracos seja percebido como a representacdo de uma casa
(Fig. 05), também promovem os sentidos de ritmos, movimentos, volumes,
profundidade ou espacialidade nas composigdes estaticas e bidimensionais
(Fig. 06).

Figura 06 - Quadro de Henri Matisse. Linhas e manchas no plano, sugerindo
figuras, movimentos, ritmos e tridimensionalidade.

Fonte:Website Portal do Professor - MEC

Segundo Lupton & Phillips (2008), para caracterizar a linguagem grafica ¢
preciso recorrer a trés elementos basicos da comunicagdo visual: o ponto,
a linha e o plano. O primeiro indica uma posi¢do no espaco. E um sinal,
uma marca visivel. A unido de dois pontos ou uma série infinita destes gera
uma linha. Estas limitam objetos e podem ser retas ou curvas, continuas
ou tracejadas. Ja o plano é uma superficie uniforme e bidimensional, com
dimensdes de largura e altura.

Considerando a linguagem visual em duas e trés dimensdes, Wong (2010)
considera que, nos arranjos tridimensionais, o volume ¢ um elemento
basico, como sdo o ponto, a linha ¢ o plano, nas representacdes graficas.
Na linguagem grafica, a mancha néo ¢ apresentada como elemento basico,
porque a mesma € composta por reticulas lineares ou pontilhadas, sugerindo
variagdes regulares ou irregulares de cor, tonalidade ou textura. Portanto, na
linguagem grafica, a mancha ¢ uma representacdo decorrente da composi¢ao
de elementos basicos como pontos ¢ linhas.

A reunido e a ordenacdo dos elementos basicos ou préfigurativos: pontos,
linhas e planos, propiciam a representacdo grafica de todas as coisas
visualmente percebidas e imaginadas (PERASSI, 2010).
Alémderepresentarfiguras e sugerirrelagdes metafigurativas, aexpressividade
dos materiais e das técnicas, bem como a sintaxe ou o arranjo grafico-visual
das figuras definem estilisticas diferenciadas, permitindo que um mesmo
tema seja representado em diferentes estilos (Fig. 07). Perassi (2001 e 2010)
assinala trés estilisticas basicas que permitem inimeras combinagdes: (A)
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visual naturalista; (B) racionalista simbolico; (C) emocional expressivo (Fig.
07).

Figura 07 - Exemplos de estilos: (A) naturalista (B) simbdlico, e (C) expressivo.

(A)

Fonte: Imagens do autor

B) ©

O estilo naturalista segue a estética fotografica, representando as figuras
como sdo percebidas pelos olhos humanos. O estilo simbolico-geométrico
apresenta as figuras geometricamente estilizadas, propondo uma visualidade
mais limpa e organizada. O estilo expressivo apresenta as figuras de maneira
desordenada, acentuando os contrastes e os sentidos de ritmo e movimento
entre outros.

Por sua vez, tratando da estética das historias em quadrinhos (HQ), McCloud
(2005) também apresenta uma categorizagdo basica de estilos, que ¢
semelhante a proposta por Perassi (2001 e 2010). Porém, as denominagdes
indicadas por McCloud (2005) sdo: (A) estilo naturalista; (B) estilo
expressivo, e (C) estilo simplificado.

Tradicionalmente, a linguagem gréfico-visual em Design evidenciou e
aprimorou o uso do estilo geométrico-simbdlico, marcado pela simplificagdo
e estilizacdo geométrica das figuras. Com isso, buscou-se a pregnancia da
representagdo visual composta por formas simples e geometrizadas que
facilitam a visualizagdo, a memorizacdo e, por consequéncia, facilitam
também a percep¢ao, a interpretacdo e a comunicagdo visual. Como ressalta
Perassi (2010), a tradicdo em Design tendeu a representacao simplificada e
geometricamente organizada das formas naturais.

Para Dondis (2007), isso requer a simplificacdo radical ao minimo. Pois,
“o processo de abstracdo é também um processo de destilagdo, ou seja,
de reducdo dos fatores visuais multiplos aos tragos mais essenciais e
caracteristicos daquilo que esta sendo representado” (DONDIS, 2007, p. 90).
Este processo de abstragdo pode ser observado em diversos elementos
grafico visuais presentes nas interfaces dos dispositivos moveis digitais na
atualidade (Fig. 08).



Figura 08 - Evolucdo do simbolo grafico visual do aplicativo Twitter nas interfaces
graficas.

-
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Fonte: Dados do autor

Asimplifica¢do geométrica das formas naturais ressalta sua funcdo simbdlica,
devido ao processo parcial de abstracdo no desenvolvimento da figura.

2.2 0S SIMBOLOS GRAFICOS DAS MARCAS INSTITUCIONAIS E
COMERCIAIS

Os simbolos graficos hd muito fazem parte da historia humana. Desde o inicio,
com os antepassados pré-historicos e sua arte rupestre, até os elementos
graficos visuais dos dias atuais, presentes nas interfaces digitais.

As marcas graficas que representam institui¢des, empresas, pessoas, produtos
ou servigos s3o normalmente compostas de um simbolo visual e de outro
verbal. O simbolo verbal ¢ o logotipo que representa o nome da marca com
letras diferenciadas por formatos e cores especificas (Fig. 09B).

Figura 09 - (A) simbolo visual; (B) logotipo.

»
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Fonte: Website 0ﬁ01alMlcr0s0ft

Tratando especificamente do simbolo visual que acompanha o nome ou o
logotipo na composicdo da marca, Peén (2001), considera esse elemento
grafico uma forma particular e diferenciada (Fig. 09A) que, juntamente com
o logotipo, identifica, distingue e representa o emissor da marca (Fig. 09B).
Os simbolos podem ser divididos em quatro diferentes tipos: (A) tipograficos;
(B) figurativos; (C) ideogramas; (D) abstratos (PEON, 2001). O primeiro
consiste na derivagcdo de uma variante das letras componentes do nome da
organizagdo, do produto ou do servigo, entre outros (Fig. 10A). O figurativo ¢
composto por uma figura que denota ou representa um objeto ou instrumento
de uso cotidiano, uma pessoa ou um elemento de origem animal, vegetal ou
mineral (Fig. 10B).

O ideograma ¢ decorrente da estilizagdo de uma ou mais figuras, para simular a
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aparéncia de letras ou palavras. Todavia, letras também podem ser estilizadas
de maneira a simular um ideograma (Fig. 10C). Os simbolos abstratos sao
compostos por figuras e elementos geométricos ou organicos, porém a figura
resultante ndo pretende denotar objetos ou seres do mundo material (Fig.
10D). Portanto, figuras como dragdes, cavalos alados ou sereias também sio
consideradas simbolos figurativos, porque sdo composi¢des imaginarias de
formas naturais.

Porém, ha diferentes autores que propdem classificar os simbolos graficos em
geral ou os que participam especificamente de marcas graficas. Por exemplo,
Perassi (2001) classifica os simbolos graficos como: (1) pictogramas
figurativos; (2) abstratos e (3) emblematicos (Fig. 10E).

Figura 10 - Simbolos: (A) tipograficos; (B) figurativos; (C) ideogramas; (D)

abstratos; (E) Emblematicos.
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Fonte: Perassi (2001).
Perassi (2001), considera que:

Os figurativos sdo os que representam figuras naturais
ou objetos materiais, extraindo seus motivos direta-
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mente da primeira realidade. Por exemplo, figuras de
animais, vegetais e de objetos como ancora e guar-
da-chuva, dentre outros, ou figuras miticas, produzidas
pela conjungdo de formas naturais, como cavalos ala-
dos, anjos, etc.

Os abstratos s@o aqueles cujas formas ndo representam
qualquer figura natural ou objeto material. Por isso,
sdo simbolos abstratos, ideais, cujas informagdes da
primeira realidade foram totalmente dissimuladas ou
reinventadas pela idealizagdo, caracterizando-os como
elementos tipicos da cultura.

E os emblematicos que podem reunir em si textos
pictoricos, ideograficos e até linguisticos, organi-
zados de modo hieratico e cultural, porque assim se
apresentam bandeiras, escudos, monogramas e outros
emblemas que, antes mesmo da tradi¢ao heraldica, or-
ganizavam formas e figuras de acordo com uma 16gi-
ca genuinamente cultural, simbdlica e emblematica.
(PERASSI, 2001).

Fascioni e Vieira (2014) classificam os simbolos graficos como: (1) figurativos
e (2) abstratos, sendo que os figurativos ou denotativos apresentam signos
facilmente associaveis aos elementos da natureza e aos instrumentos ou
objetos materiais da cultura, enquanto os abstratos sdo decorrentes das
formas puramente mentais.

A associagdo entre o simbolo grafico ou o logotipo e a entidade representada,
seja pessoa, organizacdo, produto ou servigo, ¢ arbitraria. Por isso, deve
ser “aprendida” pelo leitor da marca. Primeiramente, entretanto, as marcas
figurativas ou denotativas representam, por analogia, o objeto cultural ou
o ser natural com o qual se assemelham. Assim, antes de representarem,
arbitrariamente ou simbolicamente, uma entidade pessoal, institucional
ou comercial, o simbolo figurativo representa algo mais por semelhanga.
Por isso, autores como Fascioni e Vieira (2014) consideram vantajosos os
simbolos abstratos, por representarem exclusivamente a entidade marcada.

Figura 11- Simbolo figurativo e logotipo da marca de carros “Jaguar”.

Fonte: Website oficial da marca



Por sua vez, outros autores, como Perassi (2001), assinalam as possibilidades
positivas das ‘“‘associagdes anteriores” dos simbolos escolhidos para
representarem as marcas. Por exemplo, o nome “Jaguar” e a figura do
felino de mesmo nome, usado como simbolos da marca de automoveis
internacionalmente conhecida (Fig. 11). Pois, o nome ¢ a figura do animal
associam as qualidades do felino os produtos da marca: exotismo, for¢a e
agilidade, entre outras caracteristicas positivas na qualificacdo de carros
esportivos com alto valor de mercado.

2.3 0 LOGOTIPO E A ICONIZACAO VISUAL DO NOME DE MARCA

O logotipo € expresso como marca, por se tratar do nome da entidade
representada: pessoa, organizagdo, produto ou servico, que ¢ composto e
apresentado com tipos de letra e cores pré-definidas. Assim, todo logotipo
¢ um simbolo grafico-visual tipografico, apesar de haver outros tipos de
simbolos.

De maneira geral, o nome € o primeiro sinal que simboliza a entidade, pessoal,
institucional ou comercial, identificando-a, representando-a e qualificando-a,
no seu contato com o publico. Entretanto, ha inumeros nomes iguais ou
semelhantes, por isso, adotar uma grafia especifica para 0 nome é um recurso
valioso para distingui-lo e fix4d-lo na memoria do publico. Com relagdo a
vida pessoal, os individuos ou pessoas fisicas personalizam o modo como
escrevem seu nome em uma “assinatura”. O logotipo é um tipo de assinatura
usada para distinguir pessoas publicas, instituigdes ou empresas e, também,
produtos ou servigos.

Devido a sua grafia especifica, o logotipo propicia que um nome seja registrado
juridicamente e, também, na mente do publico. Volmer (2012) informa que o
termo “logo” ¢ derivado da expressdo grega “/ogos”, que representa palavra,
conceito ou significado. Além disso, o termo “tipo” é sindénimo de letra, no
jargdo tradicional da area de tipografia, implicando que o termo “logotipo”
¢ relacionado com palavras e letras. Trata-se da representacdo grafica do
nome da entidade, para reforcar sua atuagcdo como marca capaz de qualificar
com valores estético-simbolicos a entidade representada. Isso decorre da
constru¢do de uma imagem visual pregnante e duradoura para conectar-se
com o publico (PETRELLI, 2008).

Para Perez (2004), o logotipo apresenta uma por¢do simbolico-visual,
conotativa e icOnica, que representa a organizagdo, o produto ou o servigo,
além dos aspectos fonéticos, sonoros e verbais implicados no nome.

Sua caracterizacdo grafico-visual pode ser constituida por letras, por nimeros
(Fig. 12) e por outros simbolos graficos. A composi¢@o final do logotipo
ainda dependera do desenho, das propor¢des e das cores dos tipos.
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Figura 12 - Logotipo da empresa de produtos de beleza “contém 1g”.

contém1g

Fonte: site oficial “contém 1g”.

Segundo Cesar (2006) os elementos que tornam um logotipo eficiente sdo:
(1) equilibrio visual; (2) sintese grafica; (3) adequag@o ao tema e ao publico;
(4) durabilidade cultural. O equilibrio da configuragdo grafica possibilita
conforto visual ao observador da marca. A sintese grafica é efetiva quando
informa a mensagem da marca de maneira sintética, objetiva, precisa e
imediata. A adequagdo ¢ estabelecida na coeréncia entre a mensagem da
marca grafica e os sentidos e valores da entidade representada, a mensagem
também deve ser coerente com o repertdrio do publico a que foi destinada.
A durabilidade cultural da marca implica na sua resisténcia aos modismos
culturais e sua permanéncia, que tende ser atemporal.

Autores como Perez e Bairon (2002) complementam os critérios que
devem ser considerados na qualificacdo dos logotipos: (1) originalidade;
(2) legibilidade; (3) facil memorizagao; (4) reprodutibilidade em diferentes
propor¢des e formatos; (5) simplicidade e unidade formal.

Os autores aqui apresentados confirmam a tradicdo modernista da éarea
de Design, enfatizando positivamente a sintese grafica. Isso implica em
informacdo objetiva e eficiente com poucos detalhes e, também, em
legibilidade, com visibilidade e coeréncia semantica na expressao dos valores
da entidade representada e acessivel ao repertorio do publico receptor da
mensagem grafica. Tudo isso ¢ indicado como necessario a eficiéncia dos
logotipos e dos simbolos graficos em geral.

Os autores Lupton e Philips (2008) assinalam que, além da informagao
eficiente, é necessario o dominio dos canais de comunicacgao, pois a efetividade
da mesma depende da percepgdo do publico. Portanto, a informacdo deve
estar inserida em um contexto de comunicagdo. Anteriormente, 0 acesso aos
meios de comunicagdo era mais dificil, contudo, a ligacdo dos computadores
na rede internet facilitou o envio e o acesso a informacao.

No tocante ao valor da informagdo visual, deve-se desenvolver identidades
visuais que tenham for¢a de atracdo e atencdo suficientes para atrair o
interesse do publico e informa-lo adequadamente. Trata-se, portanto, de um
tipo de problema que ¢ tipico do universo de atuagdo do designer. Para Scott
(1978), € necessario saber como a figura ¢ organizada na mente.

[...] Neste processo, convertemos uma parte subjetiva
do nosso campo visual em forcas dinamicas de atragao,
mais visual, e valor de atencdo, com diferentes niveis



de interesse conforme o significado que possuem para
nos.

A atragdo ¢ a responsavel por determinar ndo sé o que
vemos primeiro mas também como as organizamos.
Podemos organizé-las através da Tensdo Espacial ou
por Agrupamento por Semelhanga. Neste segundo
caso o valor de atencdo passa a ter papel importante
pois a semelhanga pode estar baseada em questdes rel-
ativas a experiéncia do individuo e o seu significado.
Mas também pode acontecer por fatores formais como:
figura, tamanho e posi¢ao; fatores tonais ou textura vi-
sual. (SCOTT, 1978).

A organiza¢do da figura na mente é possibilitada pelas percepcdes dos
contrastes, as quais sdo decorrentes da maneira discriminatéria com que a
mente percebe o campo visual. Assim, ocorre a discriminagao entre figura e
fundo, entre as unidades figurativas e entre as partes de uma mesma figura.
Tratando da linguagem visual, Scott (1978) afirma que os contrastes sao
decorrentes da presenca da luz, a qual incide e é absorvida ou refletida de
maneira diferenciada pelas superficies dos objetos. A percepgao contrastante
ou diferenciada da luz permite a proposi¢ao dos contrastes entre figura-fundo,
diferentes figuras e as diversas partes de um mesmo objeto, diferenciando e
dando sentido a tudo que ¢ visualmente percebido. Cada discriminagdo €
determinada e determinante de uma ideia e disso decorre o conceito de forma
como o pensamento que discrimina as figuras e € expresso por essas mesmas
figuras discriminadas.

Por serem ideias, Perez (2004, p. 59) considera que “as formas possuem uma
linguagem propria, capaz de causar efeitos e sensagdes nos consumidores aos
quais elas se destinam”.

Além de demarcar a distingdo entre os diferentes simbolos, as formas ainda
facilitam a identificagdo e a lembranga imediata de uma marca ou produto. Por
exemplo, ao ver uma marca grafica, o publico identifica uma forma distinta
que, simbolicamente, ¢ associada a um produto (SCHMITT; SIMONSEN,
2002).

Com relacdo aos simbolos, Perez (2004) destaca quatro elementos
fundamentais na criacdo de uma identidade visual esteticamente adequada:
(1) angularidade; (2) simetria; (3) propor¢ao, e (4) tamanho.

Portanto, segundo os autores analisados, ha uma séric de dimensdes
necessarias no momento da elaboragdo de uma marca grafica.

2.4 EXPRESSOES E IMAGEM DA MARCA

Depois da consolidagdo dos efeitos da Revolugdo Industrial, a producdo
e, consequentemente, a oferta de bens seriados cresceu, provocando o
aumento da concorréncia entre fabricantes e a equivaléncia entre produtos.
A ampliagdo do acesso a equipamentos e a generalizacdo dos recursos de



produgdo propiciou a similaridade e a equivaléncia qualitativa entre produtos
de diferentes fabricantes. Diante disso, os aspectos intersubjetivos nas
relacdes entre publico, produtos, servigos e fabricantes passaram também
a ser destacados, distintivamente, em conjunto com aspectos objetivos da
relagdo entre produtos, servigos e consumidores.

Além dos produtos e servigos, também, foram sendo desenvolvidos e
ampliados os valores da imagem da marca nas mentes do publico. Portanto,
os sinais como: nome, simbolo visual, logotipo e marca grafica, também
passaram a representar no imaginario popular as memorias de sentimentos,
ideias e experiéncias vivenciadas com relacao a tudo o que a marca representa:
pessoas, organizacgdo, produtos e servigos.

Por exemplo, antes de ser a marca de hoje, o nome Coca-Cola representava
um produto farmacéutico fabricado pela empresa “Jacobs’Pharmacy”, o qual
prometia efeitos medicinais. Atualmente, além dos produtos categorizados
como refrigerantes, o nome representa também a lembranga de multiplos
sentimentos, ideias e experiéncias, as quais estdo relacionadas com
publicidade, atuagdo social, produtos e servicos que, direta ou indiretamente,
s80 associados ao som Coca-Cola (Fig. 13).

Figura 13 - Ilustracdo da farmécia que desenvolveu a féormula da Coca Cola.

EVERT THIMNG FFI:I-"'J'

Fonte: site oficial da Coca Cola.

A marca ¢, portanto, um sinal fisico: sonoro, luminoso, material ou grafico
visual que, além de representar pessoas, organizagdes, produtos e servigos,
também, representa reputacdes e lembrangas de sentimentos, ideias e
experiéncias, as quais foram vivenciadas pelo publico em contato com coisas
ou situagdes reconhecidas como expressdes de marca.

Além de nome, simbolo e logotipo, portanto, ha diversas expressoes de
marca, porque tudo o que € percebido e associado a esses elementos ou com
aquilo que representam: pessoas, organizagao, produtos ou servigos, também,



s80 expressoes de marca. Assim, cuidar de imagem ou reputagdo da marca ¢
atentar para tudo o que ¢ publicamente percebido como expressdo de marca.
Neste sentido, a funcdo de marca ¢ cumprida por muito mais elementos e
atuagdes, além de nome, simbolo e logotipo, sendo também cumprida por:
embalagens, produtos, atua¢do dos colaboradores, veiculos, prédios e tudo
0 mais que ¢ associado ao nome da marca. Inclusive, o estilo dos simbolos
graficos apresentados na interface grafico-digital de um programa para
dispositivos eletronicos também sdo expressdes de marca.

Randazzo (1996, p. 27) afirma que a imagem da marca “existe num espago
psicolégico, na mente do consumidor”. Para o autor, a marca funciona
como um espelho de valores, refletindo o publico e seu estilo de vida. Ela
¢ portadora de proje¢des do inventario perceptual de imagens, simbolos e
sensacdes, que ¢ criado pela propria comunicagao.

Limeira (2008, p. 6) complementa: “marca €, a0 mesmo tempo, um sinal que
identifica um produto e um simbolo, ¢ a representagdo de uma ideia, de um
pensamento ou comportamento. Portanto, as marcas tém valor simbolico”.
No mundo globalizado, a identidade visual de marca deve conseguir
transmitir um mesmo significado independente do contexto social em que
estd inserida. Mas, para que as coisas ganhem significa¢do ¢ preciso que o
publico seja capaz de percebé-las e interpreta-las de maneira adequada.

A “percepcdo” € o processo pelo qual uma pessoa se torna consciente de
um ambiente e o interpreta com base em seu proprio padrdo de referéncia.
E o mecanismo pelo qual a informag@o é obtida, identificada, interpretada
e memorizada por uma pessoa. Cada individuo percebe a informagao de
modo diferente, mesmo em condi¢des ambientais idénticas (CHEVALIER;
MAZZALOVO, 2007).

Wheeler (2008, p. 14) assinala a identidade visual da marca como uma chave
que aciona a percepg¢do e, consequentemente, desencadeia associagoes em
relacdo a mesma: a identidade da apoio, expressdo, comunicagdo, sintetiza
e visualiza a marca. Vocé pode vé-la, toca-la, agarra-la, ouvi-la, observa-la
se mover. [...] Os melhores sistemas de marca sdo memoraveis, auténticos,
significativos, diferenciados, sustentaveis, flexiveis e agregam valor. Seu
reconhecimento € imediato, sejam quais forem as culturas e os costumes.
Para Perassi (2005), a marca relaciona percepcdo, associagdo e memoria,
atuando como expressdo de um acervo simbolico. Portanto, deve ser distinta,
contrastante e atraente o suficiente para ser notada e devidamente identificada
(valor de atracdo) e, também, deve ser semanticamente coerente (valor de
aten¢do), para informar, simbolizar ou significar a mensagem correta de
maneira eficiente.

Atualmente, o publico vive imerso em uma cultura grafico-simbolica,
devido a generalizacdo do uso de interfaces grafico-digitais suportadas por
telas de dispositivos eletronicos de diferentes tipos: computadores, tablets,
smartphones e outros. Cada sistema desenvolve uma identidade grafica
diferenciada, a qual atua como a parte mais relevante de sua identidade
visual de marca. Pois, a luz expressa pela interface grafico-digital nos seus



elementos compositores compde a face publica do negocio de softwares que,
em grande parte, ¢ invisivel, porque ¢ embasado por elementos eletronicos
internos dos hardwares e por energia.

Ha, portanto, um esfor¢o que ¢ constantemente realizado e atualizado, cujo
foco recai sobre o aprimoramento da percep¢do da marca pelo usudrio. Isso
inclui as interfaces graficas e seus elementos compositores nas inimeras
plataformas do ambiente digital, especialmente, diante do potencial
comunicativo da internet, como midia privilegiada de comunicacdo da marca
e campo de negocios como no e-commerce. Aliada ao fendmeno internet, a
convergéncia digital promove a interagdo entre diferentes tipos de aparelhos
eletronico-digitais. Isso obriga os fabricantes de sofiwares adaptarem seus
produtos e também participarem do processo de convergéncia, para garantir a
expressao e a comunicagao eficientes em diferentes plataformas e interfaces
grafico-digitais de modo responsivo.

Tudo isso obriga que gestores de Design, designers e outros gestores e
profissionais relacionados com a comunicacdo do produto digital repensem
os discursos propostos ao publico diante da agilidade com que a tecnologia
propde ao mercado novos produtos, tais como: dispositivos como suporte
fisico para a comunicacdo digital (hardware) e sistemas operacionais
(softwares), que compdem veiculos digitais diferenciados e multifuncionais,
para prestar diferentes servigos ao usudrio.

A parte mais perceptivel e significativa desse esfor¢o continuado por
convergéncia, inovagao e adaptacao digital é observada nas transformacdes
ocorridas nos elementos grafico-digitais presentes nas interfaces dos sistemas
operacionais. Pois, continuadamente, essas sdo adaptadas para apresentarem
elementos graficos, simbolicos e funcionais, para sinalizarem os controles
digitais, como os /inks de acesso ao sistema operacional e aos aplicativos
disponiveis, sendo que isso deve ocorrer de maneira eficiente, amigavel e
responsiva.

Na pratica, isso significa que as solugdes de Design Grafico devem ser
eficazes nas tradicionais telas dos computadores desktops e, também, nos
smartphones e tablets, entre outros aparelhos ou dispositivos. Pois, isso
ajuda a ampliar a experiéncia positiva, criando um elo afetivo com a marca,
porque provoca também uma resposta emocional (PREECE, 2005).

Nas interfaces grafico-digitais, além da fungdo pratica, quando atuam como
hiperlinks, e da fungdo simbolica, a fungdo estética dos icones visuais
promovem estados emocionais nos usuarios, sendo elementos-chave na
projetacdo de interfaces grafico-digitais afetivas.

Isso fica evidenciado no tratamento diferenciado que, continuamente, ¢ dado
as marcas graficas como, por exemplo, nas diferencas expressivas constantes
nas marcas graficas Windows e Apple (Fig. 14).



Figura 14 - Processo evolutivo das representagdes grafico visuais das marcas
Windows e Apple.

Windaows 1.0 Windows 3.1 Windows 95 Windows XP Windows Vista Windows 7 Windows 8

Fonte:Montagem do autor

Refor¢a-se aqui a ideia ja defendida anteriormente que, além da alteracdo
dos estimulos visuais e afetivos, as mudancas estilisticas ou estéticas,
tradicionalmente, sdo sintomas de mudangas mais amplas e profundas,
as quais ndo foram imediatamente percebidas, exceto nesses sinais mais
externos ¢ superficiais.

2.5 ALINGUAGEM DE LUZES E CORES

A luz ¢ a expressao fisica da cor, porque o que ¢ percebido como cor € um
fendmeno puramente sensorial. A percepcao das luzes coloridas foi possivel
com os experimentos de decomposi¢ao da luz branca com prismas, que foram
desenvolvidos por Isaac Newton (1642-1727), em meados do século X VII.
No aspecto biofisico dos seres humanos, as cores percebidas sdo decorrentes
dos estimulos luminosos externos, devido a captacdo da luz que sensibiliza
as células da retina situadas no fundo dos olhos. Essas células denominadas
de “cones”, responsaveis pela percepcao das cores e “bastonetes” pela
luminosidade, sdo sensiveis as diferengas de comprimento das ondas de luz,
sendo que esses fenomenos propdem ao cérebro sensagdes de diferentes
cores, a partir dos estimulos primarios das luzes vermelha, azul e verde
(FRASER, 2007).

A cor ¢, portanto, uma sensacao cuja existéncia ocorre apenas no cérebro do
observador. Porém, a cor pode ser resultante de estimulos externos, de acordo
com a apreensao e a interpretagdo fisico-quimica da luz, que normalmente ¢
captada pela retina do olho humano. O olho humano percebe a luz quando
essa ¢ refletida por um objeto ou quando ¢ direcionado diretamente para a
fonte de luz. (LUPTON & PHILLIPS, 2008)

A superposic¢do total das trés luzes coloridas primarias propicia a percep¢ao
da luz branca, compondo a mescla ou sintese aditiva. A superposi¢@o parcial
e variada das luzes primarias, especialmente, duas a duas, permite também a
percepgao dos diferentes estimulos cromaticos do espectro luminoso (Fig. 15).
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Figura 15 - Cores luz primarias e secundarias, com a sintese aditiva ao centro.

Fonte:Adaptado de Fraser (2007).

Os designers podem compor imagens cromaticas para os usudrios a partir do
uso de tintas (pigmentos naturais ou quimicos) que atuam como filtros de luz
quando aplicadas nas superficies dos objetos ou, ainda,através de ferramentas
digitais que definem e ordenam os diferentes tipos de Iuz emitidos pela tela
de video (fonte de luz) dos computadores e outros dispositivos eletronico-
digitais.

Perez (2004) afirma que a luz, apds ser decifrada pela retina passa a provocar
no cérebro sensagoes fisicas e reacdes psicologicas. As reagodes psicologicas
as sensacdes de cores sdo relacionadas com as experiéncias anteriormente
vivenciadas com os diferentes estimulos cromaticos e, também, de acordo
com os valores simbolicos ou miticos que foram relacionados as cores no
contexto cultural do individuo. O conjunto dos significados culturais e
pessoais com relacdo as cores definem a possibilidade e a existéncia de uma
linguagem das cores, com aspectos mais coletivos e objetivos e outros mais
individuais e subjetivos.

No contexto atual, a despeito das primitivas motivagdes naturais com
relacdo as cores, as significagdes socioculturais dadas sdo mais ou menos
arbitrarias, porque os valores associados foram atribuidos pelas pessoas em
sociedade (FRASER, 2007). Quanto maior for o grau de arbitrariedade ou
convencionalidade e quanto maior for a sua amplitude, também serd mais
ampla e definida a significacdo dada as cores. Por exemplo, as cores e seus
posicionamentos nos semaforos ou sinais de transito sdo mundialmente
convencionados (Fig. 16): (1) a cor na posi¢do superior ¢ vermelha e
significa a necessidade de “parar” o veiculo; (2) a cor intermediaria ¢ amarela
e significa a necessidade de “aten¢@o”; (3) a cor na posi¢do inferior ¢ verde €
significa a necessidade de “seguir a diante”.



Figura 16 - Luzes vermelha, amarela e verde no semaforo.

Fonte: Website Deviantart

Na linguagem das cores, assim como em outras linguagens, ha codifica¢des
coletivas bem convencionadas e outras fracamente arbitradas, havendo
também sentidos conscientes ¢ inconscientes (PERASSI, 2005). Ha, também,
codificagdes decorrentes de relacdes tacitas ou estéticas que, normalmente,
ndo sdo explicitadas e sentidos psicossociais profundos relacionados com as
cores. Ou, ainda, como destacava Carl Jung, “as cores sdo a lingua nativa do
subconsciente”. (FRASER, 2007, p. 20)

No contexto de aplicagdo nas atividades sociais e comerciais, as cores
desempenham papéis relevantes no cotidiano. Perez (2004, p. 77) assinala
que o consumidor ¢ atraido pelas cores, sendo que “a cor permeia a
identidade da marca”. Isso ¢ percebido na relacdo com as grandes marcas e
confirmado pelas palavras de Strunck (2003), “as cores estdo intrinsecamente
relacionadas as empresas que representam, fazem parte de sua personalidade
visual, podendo ser reconhecidas a grandes distancias, antes mesmo que
possamos ler seus simbolos ou logotipos.” (STRUNCK, 2003, p. 79)

Para MOSS (2013), este reconhecimento da marca ndo serve apenas para
causar uma boa primeira impressdo, mas ¢ importante para estimular as
compras por impulso.



Figura 17 - Figuras do estudo The Big Brand Theory.
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Fonte: Website webdesignerdepot.

Marcas de amplitude global perceberam a relagao estético-simbolica virtuosa,
entre as cores e a area de criagdo e gestdo de marcas (branding). Um exemplo
disso foi a recriagdo e a veiculacdo da figura natalina de “Papai Noel” com
roupa vermelha e branca, as mesmas cores da marca Coca-Cola (Fig. 18A).
Inclusive, ha quem veja semelhanga com o fundo vermelho e a linha branca
sinuosa que, comumente, representam a marca Coca-Cola (Fig. 18B).

Figura 18 - A figura do Papai Noel (A) ¢ a cor vermelha da Coca Cola (B).

(A) (B)
Fonte: Website oficial da Coca Cola.

Tradicionalmente, a cor vermelha ocupa posi¢do de destaque na linguagem
visual comercial. Para Farina (2003, p. 26), a sensa¢ao cromatica vermelha é a
mais impressionante, exercendo atragao e promovendo impacto visual e apelo
emocional. A expressdo cromatica vermelha é associada a diferentes sentidos
e significados que se reforgcam mutuamente, consolidando-a culturalmente

como simbolo de coisas quentes, paixao, pecado, alegria intensa, e outras
possibilidades.
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Atualmente outras cores, como por exemplo o azul, também podem ser
facilmente encontradas nos elementos compositores das interfaces digitais,
base de andlise deste estudo.

2.6 TIPOGRAFIA E IDENTIDADE VISUAL

O desenvolvimento da escrita foi uma grande conquista da humanidade
que, inclusive, dividiu culturalmente sua existéncia entre dois grandes
periodos, sendo um denominado “pré-historia” (pré-escrita) e o outro
periodo denominado “histéria”, que € caracterizado pelo dominio da escrita.
Através da escrita os seres humanos conseguiram transmitir € perpetuar seu
conhecimento.

Até os dias atuais, a escrita se divide basicamente em: (1) ideografica, que ¢
composta por ideogramas ou desenhos que representam ideias, e (2) fonética,
que € composta por fonogramas ou desenhos que representam sons. Na
cultura ocidental, os fonogramas sdo comumente compostos por letras que,
por sua vez, sdo divididas em vogais e consoantes. Em conjunto, as letras sdo
organizadas para compor as silabas e as palavras na linguagem verbal.

No que diz respeito a interpretacdo da escrita, a inteng¢ao subjetiva do escritor
€ o que conta, pois todas as escritas se assemelham. Cada individuo pode,
portanto, interpretar sua propria escrita, mas nao a dos outros. Podem-se
encontrar tentativas de correspondéncia figurativa entre a escrita e o objeto
referido. O desenho muitas vezes ¢ que garante o significado do que esta
escrito (FERREIRO e TEBEROSKY, 1985).

Depois que Johannes Gutenberg (1398-1468) inventou os blocos mdveis de
madeira ou metal como um carimbo da letra ou de outro sinal de escrita,
tal objeto foi denominado como “tipo” que passou também a ser sindbnimo
de letra ou de outro sinal impresso. Atualmente representa o design de um
caracter e, um conjunto destes ¢ definido como fonte. (BANN, 2010)

Na pratica, as palavras tipo e tipografia implicam nas caracteristicas
morfologicas das letras, porque uma mesma letra pode ser impressa maiuscula
ou em caixa alta (A, B) e minuscula ou em caixa baixa (a, b), podendo
ser também impressa em negrito ou “bold” (A, a), em itdlico ou inclinada
(A,a). Além dessas variacdes, as variagdes estilisticas também determinam
a linguagem da tipografia, porque hé letras com serifas (A) ¢ sem serifas
(A), com variagoes de espessura (A) ou sem variacdes de espessura (A),
entre muitas outras possibilidades. Assim, toda vez que se muda o estilo da
tipografia, altera-se também a informacao estética e o tipo de comunicagao
proposta ao leitor.

Segundo Perrotta (2005, p. 5-8), “os tipos sdo meios de comunicagdo.
Transmitem ideias. As grafias sdo meios de expressdo. Transmitem
intencdo, opinido, personalidade. Tipografia ¢ comunicagdo e expressao.
Indissociaveis”.

O estudo dos tipos caracteriza a area de Tipologia, enquanto que o seu
uso define a area de Tipografia. Assim, os estudos da tipologia orientam a



aplicagdo da tipografia, que deve ser escolhida de forma adequada para ser
eficiente nos processos de percepgao e leitura das mensagens propostas.
Pois, “Nao ¢ apenas o desenho das letras, e sim o desenho que se faz com as
letras”. (PERROTTA, 2005, p. 8)

E de responsabilidade do designer estudar tipologia para definir tipografias
capazes de informar a mensagem com potencial para comunicar os sentidos
e significados pretendidos de maneira clara e precisa ou expressiva e afetiva.
Para se obter clareza e precisdo € necessario considerar a legibilidade dos
tipos. Afinal, a funcdo primordial das letras ¢ informar (HORCADES, 2004).
Para Perassi (2005), em 1918, a evolugdo tipografica também foi demarcada
pelo movimento artistico-cultural conhecido como Construtivismo Russo,
que alterou o modo de expressao visual, enfatizando as formas geométricas
basicas. Na tipografia, a simplificacdo das formas apresentou-se em oposi¢ao
ao estilo godtico que, tradicionalmente, ¢ mais rebuscado ou decorativo (Fig.
19). Isso foi adotado e potencializado, em 1920, pela estética modernista
desenvolvida na escola alema Bauhaus (HORCADES, 2004).

Figura 19 - Oposicao estilistica grafico-visual entre fontes tipograficas: Gotica e
Bauhaus.

Gotica Bastard
Bauhaus

Fonte: Webiste Dailyfreefonts

Atualmente, a estética da tipografia é fragmentada em uma ampla diversidade
de estilos, possibilitando diferentes aplicagdes. Algumas estilisticas retomam
a estética do classicismo e outras sdo sugestdes que recuperam tipografias
passadas ou decorrem de improvisacdes expressionistas diversificadas. Essa
liberdade expressiva ¢ assinalada por Gruszynski (2008), no livro “Design
Grafico do Invisivel ao Ilegivel”. Isso ¢ confirmado por Cesar (2006), quando
afirma que, a partir da década de 1980 e mais ainda na década de 1990,
designers nao especializados puderam desenhar tipografias, enfatizando a
expressividade em prejuizo da funcionalidade (Fig. 20).



46

Figura 20 - Variagdes expressivas nos estudos tipograficos.
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Entre as possibilidades expressivas do desenho de tipografias, muitas
foram possibilitadas por programas de computacdo grafica que, com seus
recursos mais acessiveis, dinamicos e eficientes, promoveram uma revolugéo
tipografica baseada no exagero e, as vezes, na pouca leiturabilidade.

Em depoimento registrado no livro Typographynow - the next wave, o
designer americano Barry Deck evidenciou que, nas tltimas duas décadas
do século passado, as tradicionais nogdes de “legibilidade” e “elegancia”
deixaram o ponto de partida para o design tipografico. Todos os movimentos
narrativos das décadas finais do século passado foram caracterizados pelo
excesso tipografico (PERROTTA, 2005, p. 44).

A cultura visual diversificada, predominantemente informal e expressiva, foi
embasada tecnicamente pelos recursos da computagdo grafica, promovendo
o dominio da expressdo estética ou da representacdo fotografico-naturalista
sobre a leiturabilidade e a comunicacdo gréfica proposta pelo modelo
Bauhaus no comeco do século XX.

2.7 AS INTERFACES GRAFICO DIGITAIS

Para se analisar a presenga das marcas nas interfaces digitais ¢ necessario
antes o entendimento do conceito de interfaces e seus mecanismos de
percepcdo visual.

Segundo Levy (1999), interface é a comunicagdo entre o ser humano e a
maquina e/ou qualquer superficie de contato, de tradugdo, de articulacdo
entre duas realidades diferentes.
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Complementando, Bonsiepe (1997), argumenta que ela deve “conversar”
com o usudrio mostrando a ele como interagir com o objeto e ainda que este
ambiente virtual tem como objetivo mostrar ao usudrio uma visao panoramica
das informacdes e permitir uma navegacao nos dados sem perder o rumo.
Segundo o autor, a interface é que faz a mediagdo da interagdo entre o usuario
e 0 objeto [material ou imaterial] (BONSIEPE, 1997, p. 10)

Com base neste principio Preece (2005), destaca a importancia do design de
interacdo que possui como objetivo geral desenvolver sistemas interativos
que provoquem respostas positivas por parte dos usudrios, como sentir-se a
vontade, confortavel e apreciar a experiéncia de estar utilizando tais sistemas.
Desta forma, o usuario podera utilizar sua percep¢@o na plenitude e tornar a
experiéncia da navegacdo na interface algo ainda mais agradavel. (PREECE,
2005, p. 161)

Para Souza (2001), esta percep¢do se da também através de um conjunto
de informacdes selecionadas e estruturadas em fungdo de experiéncias
anteriores, das necessidades e das intengdes do organismo e podem ser
ampliados em sua percepgdo com a utilizagdo de objetos maiores, brilhantes,
sons fortes e cores penetrantes.

Segundo Preece (2005), o uso de icones expressivos ¢ uma das abordagens
do design de interfaces afetivas e tem como objetivo, provocar este tipo de
estado emocional do usuario.

A intensidade de um estimulo a percepcao visual estd relacionada a atencdo
mas, ao utilizar cores, formas e contrastes Souza (2001), alerta que € preciso
ser cuidadoso para que os estimulos visuais nao se tornem fatores de distracao,
desviando a atenc¢do do objeto da mensagem.

O estilo de uma interface, no que diz respeito a formas, fontes, cores e
elementos graficos que sdo utilizados e a maneira como sdo combinados, tem
influéncia em se determinar quao agraddvel ¢ interagir com eles. (PREECE,
2005, p. 163)

Segundo Clayton (2014), produtos com interfaces imersivas e responsivas
sdo convincentes, deliciosas e trazem a interface para a vida. Devem ser
projetados para permitir que as pessoas interajam diretamente com o
contetdo. Deve ser rapido e fluidico, com foco em cenarios simples, de uso
rapido. Eles se concentram em reducionismo, movimento sutil e velocidade
graciosa.

A organizacdo visual destes elementos também deve ser observada e deve
utilizar os principios da percepcao para a construg¢do de uma narrativa. Uma
organizagdo visual clara pode ser um componente importante no design de
interface de sucesso.

Radfahrer (1999), afirma que a distribuicdo de elementos na interface com
pesos, formas e tamanhos diversos, incitam o usuario a examinar todo seu
contetdo, pois criam um ambiente estimulante contrabalangado através da
oposi¢do e complementacdo entre os elementos dispostos. Isto pode ser
alcancado com o uso de contrastes, cores, formas, areas vazias, ou diregdes
diferentes, promovendo a obteng¢do de uma estrutura em equilibrio.
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O resultado de uma experiéncia visual esta, segundo Dondis (2007), na
interacdo de polaridades duplas: contetido (mensagem e significado) e
forma (design e ordenacdo); articulador (artista, designer, artesdo) e receptor
(publico). E ainda que “o conteudo e a forma constituem a manifestacao; o
mecanismo perceptivo ¢ o meio para sua interpretacdo. O imputar visual é
fortemente afetado pelo tipo de necessidade que motiva a investigagao visual,
e também pelo estado mental ou humor do sujeito” (DONDIS, 2007, p. 133)
Outro ponto importante a ser destacado ¢ a questdo da materialidade da
interface. Para Perassi (2005), uma mensagem ¢ basicamente dividida em
uma parte conceitual (conteudo) e outra parte material (expressao). A parte
material da mensagem ¢ denominada como “meio” ou “midia”, porque essa
parte expressa e comunica a ideia ou a forma pretendida, materializando-a
como “informagao”.

Munari (2006) propde que, para estudar a comunicagdo visual, ¢ necessario
examinar seus componentes, dividindo a mensagem em pelo menos duas
partes: (1) a primeira parte ¢ a “informag¢@o propriamente dita” (mensagem)
e (2) a segunda parte ¢ o “suporte visual” (meio ou midia) como conjunto de
elementos que tornam visiveis a mensagem.

Para Bortolas et all (2013), ha trés tipos basicos de meios ou midia: (1) o
meio que atua como suporte; (2) o meio que atua como veiculo; (3) o meio
que serve de canal de comunicagdo. Por exemplo, no cartaz impresso, o papel
serve basicamente de suporte (1), a tinta atua como veiculo (2), e a luz € o
canal (3). Em exemplo, como uma mensagem resultante da dobradura do
papel, a0 mesmo tempo, o papel € o suporte e o veiculo da mensagem visual.
(BORTOLAS et all, 2013, pg. 38)

No mundo das novas midias digitais e interativas, este conceito também se
confunde pois os proprios aparelhos (devices) podem ser, a0 mesmo tempo:
suporte e veiculo. Neste caso, a luz ainda seria o canal de comunicagao
pois a mesma ¢ fundamental no processo de transmissdo e visualizagdo das
informagoes.

Neste sentido, é necessario que as marcas estejam inseridas de forma cada
vez mais estruturada nas interfaces destas novas tecnologias.

Para Perez e Bairon (2002),

[...] a empresa no mundo das novas midias ndo sera
somente mais colorida e movimentada, com menos pa-
pel e mais agil, sera, também um laboratorio humano
de criatividade, na qual toda ideia podera ser aplicada,
instrumentalizada, fragmentada, transmitida, alterada,
reordenada, etc. (PEREZ; BAIRON, 2002, p. 186).

Desta forma, o design passa a ter um peso especifico maior pois, segundo
Royo (2008), na internet a imagem e a identidade da marca das empresas tem
0 mesmo peso que a propria empresa. O virtual se confunde com a realidade.
Ha empresas que s6 existem mesmo no mundo eletronico. A identidade passa
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ser sinonimo absoluto de entidade. (ROYO, 2008, pg. 78)

Esta realidade se torna mais evidenciada na atualidade quando se observa a
presenca grafico visual das marcas nas plataformas moéveis digitais.

Para Gabriel (2010) “A plataforma moével tende a ser o que a televisao foi
para o cinema - diminui¢do do tamanho de tela, portabilidade, mudanga de
linguagem e disponibilidade constante e distribuida.” (GABRIEL, 2010, pg.
278)

As novas tecnologias trazem, portanto, uma nova forma de comunicacdo
com novos desafios para a gestdo do design que precisa entender como gerar
informacao a partir dos novos paradigmas de conteudo e expressao.

2.8 A GESTAO DO DESIGN NAS INTERFACES VISUAIS

A defini¢do correta do termo Gestdo de Design ha muito ¢ discutida. Para
efeito deste estudo serdo utilizados os conceitos que definem o termo como
um processo de organizacdo e orienta¢do de projetos e produtos de design
que atendam aos objetivos das organizagdes.

Com base na revisdo sistematica realizada por Libanio ¢ Amaral (2011),
podem ser encontrados diversos autores que embasam este pensamento:
desde 1997, o Centro Portugués de Design defende a atuacdo da Gestdo
de Design também em nivel corporativo e que se destaca na preparacdo da
cultura organizacional para a cria¢do e desenvolvimento de novos produtos,
proporcionando meios e condigdes para que isso aconteca.

Spoladore ¢ Demarchi (2004) destacam a necessidade de condicionar
recursos ¢ métodos e, assim, organizar o ambiente de maneira a propiciar o
surgimento de novos produtos.

Na mesma linha, Mozota (2002), definiu Gestdo de Design como a
implantagdo do design como um programa formal de atividades na
organizagdo, reconhecendo sua relevancia para os objetivos de longo prazo
da companhia. E complementa afirmando que a empresa deve estar preparada
para ter sua imagem comparada a da concorréncia; competir no mercado
nacional e internacional; atender ao consumidor que aspira por um produto
melhor pelo menor preco; conquista-lo ao primeiro olhar e para que associe
produto-empresa (consumidor satisfeito recomenda); reduzir os custos de
produgdo e processos e preservar o meio ambiente.

Martins e Merino (2008) afirmam que o design esta passando a fazer parte do
universo das organizagdes, vivenciando seus problemas, mercados, projetos,
e estratégias de modo integrado, evitando agdes isoladas, que podem gerar
riscos e deficiéncias ao processo.

E, para Demarchi; Fornasier e Martins (2011), a profissio de design
compatibiliza ndo s6 os fatores ligados as técnicas, mas principalmente, os
ligados ao planejamento, aos fatores humanos para a resoluc¢do de problemas
e para verificacdo de oportunidades de negdcios, caracterizando uma distinta
forma de pensar o design, como ferramenta estratégica ou, como é mais
conhecido, o design estratégico.
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Sendo assim,

[...] a Gestao de Design deve ser, uma ferramenta que
integre as fung¢des operacionais do design desenvolvi-
do em todos os setores da empresa, visando atingir
os objetivos tracados e propiciar a percepgdo de uma
imagem positiva. Coordena seus produtos e suas co-
municagdes, ambientes e servigos. Como comunica 0s
valores ¢ a filosofia da empresa para o ambiente onde
atua, deve estabelecer uma politica que se manifeste
por meio de um design corporativo consistente, ating-
indo, assim, uma unidade em seu discurso, facilidade
na identificagdo de sua mensagem e possibilitando
indices de memorizagdo que favorecem o comporta-
mento de troca. (MOZOTA, 2002)

A Gestao de Design deve, portanto, ser uma a¢do mais ampla e global nas
organizagdes buscando atender de forma eficiente as suas necessidades.
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3 INFLUENCIAS PLASTICAS E TIPOGRAFICAS DO ESTILO FLAT
DESIGN

Nesta parte do texto, apresenta-se um resgate historico da visualidade de trés
abordagens estilisticas que foram influentes na formalizagdo dos elementos
do estilo grafico denominado Flat Design, destacado neste estudo.

3.1 MINIMALISMO

As obras artisticas do movimento denominado Minimalismo ou Minimal Art
expressam uma tendéncia especifica em Arte Visual, a qual ocorreu em Nova
York entre o fim dos anos 1950 e o inicio dos 1960. Para Batchelor (1991), de
maneira contraria ao formalismo, que caracterizou um dos pilares da cultura
modernista e em oposi¢do ao excesso tipico do fendmeno pds-moderno
com seu exagero de cores e formas irregulares, o movimento Minimalismo
emergiu no contexto da contra-cultura, reagindo ao expressionismo abstrato
e convivendo com as expressdes da Pop Art, celebrizada por Andy Warhol
(1928-1987).

As obras de Minimal Art enfatizam as formas elementares de corte
geométrico, recusando os efeitos ilusionistas e metaforicos. Por exemplo,
isso € representado na obra do artista americano Frank Stella (Fig. 21).

Figura 21 - Frank Stella (1961), “Benjamin Moore Paintings”, obra em seis
modulos de 30x30 cm.

Fonte: Website pictify

A proposta da obra minimalista esta focada na realidade fisica com que as
pecas sdo apresentadas aos olhos do observador, evitando simulagdes ou a
forte expressividade.
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Para Ferreira (2014), o género minimalista pretende questionar os excessos
anteriormente produzidos, e apresenta formatos caracterizados pelas
sensacdes de limpeza, clareza e cores. Trata-se, portanto, de uma arte “limpa”,
despida de excessos e sendo representada por objetos puros e inteligiveis,
sendo concebidos primeiramente como ideia, antes de sua producao.

Para Fidry & Gabriel (2012), a estética minimalista influenciou e ainda
influencia a estética e a linguagem de Design, especialmente, os aspectos
relacionados com Publicidade e produtos graficos de comunicag@o em geral.
Em Design Gréafico, a estética minimalista ¢ recorrente nas imagens que
apresentam o minimo de elementos para obter o maximo de comunicacdo em
curto prazo de observagdo (Figura 22).

Figura 22 - Anlincio impresso da marca Hut Weber.
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Fonte: Website theinspirationroom

O movimento minimalista, que ocorreu no inicio da segunda metade do século
XX, recupera questdes concernentes ao inicio do mesmo século porque sdo
relacionadas aos estudos da forma da Gestalt Theorie.

Os principios da Gestalt continuam sendo respeitados para reduzir o objeto
visual a uma forma de representagdo com poucos elementos. Reduzindo
os excessos da imagem para extrair o que mais chama atengdo, utilizando
principios como pregnancia, fechamento, unidade e proximidade, além de
respeitar os aspectos principais da cor, a imagem se torna um emaranhado de
objetos graficos individuais que toma forma de uma imagem conhecida do
publico apenas pela sua organizagdo no espago (FIDRY & GABRIEL, 2012).
Importante observar que um projeto de design minimalista ndo se resume a
exclusdo de elementos ou a estilizagdo para simplificar seu layout. Segundo
Nunes (2013), Design Minimalista significa também a garantia de ampliacdo
da eficiéncia comunicativa, através da redug@o da informagao.



3.2 ESTILO TIPOGRAFICO INTERNACIONAL

O Estilo Tipografico Internacional propunha os sentidos de limpeza, clareza
e objetividade como objetivo final. Para Meggs (2009), tratava-se de uma
abordagem funcional e objetiva para o design grafico.

E denominado também como Estilo Suigo, porque foi desenvolvido na
Suiga, na década de 1950, demarcando, segundo Hollis (2006), um periodo
relevante na historia do Design. Nesse estilo foram desenvolvidos layouts
assimétricos, com uso de fontes sem serifas e alinhados a esquerda, sendo
que a tipografia ¢ apresentada como o elemento principal da composi¢ao
grafica (Fig. 23).

Figura 23 - Estilo Suigo “Gisele” de Armin Hoffman (1955) e ”Der Film” Mullér
Brockman (1960).
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Fonte: Guerra; Nunes ¢ Rosmaninhos (2010)

Segundo Turner (2014), o estilo grafico internacional era caracterizado por
figuras planas e pela tipografia sem serifas, propondo uma hierarquia visual
limpa na composi¢do do /ayout, estando também diretamente relacionado
com as formas simples e minimalistas. Outra caracteristica importante do
estilo era o uso de grids ou grades na construgao dos layouts. (SAMARA,
2007)

A criac@o de novas tipografias foi outro ponto marcante no desenvolvimento
dos produtos graficos neste periodo. Pratas (2014) cita a criagdo do tipo de
letra Akzidenz-Grotesk, a primeira versdo tipografica da familia Helvética,
como um dos pontos fortes do Estilo Suico. A tipografia Helvética foi criada
na Suica, em 1957, tornando-se o icone tipografico deste estilo. As letras
planas e retas, com cores saturadas e grandes proporg¢des, estabeleceram um
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contraste caracteristico com as fotografias, as texturas e outros recursos que
compunham as ilustragdes apresentadas nos cartazes da época.

3.3 O SISTEMA GRAFICO ISOTYPE

Idealizado pelo filosofo Otto Neurath (1882-1945) em parceria com o artista
plastico construtivista Gerd Arntz (1900-1988), o sistema International
System of Typographic Picture Education (Isotype) propds e consolidou na
cultura grafica o processo de desenvolvimento de simbolos visuais simples,
compondo pictogramas a partir da padronizagdo icOnico-geométrica. O
sistema criou um padrio de comunicagdo visualmente mais simples, para
complementar a linguagem verbal e atender as necessidades da sociedade,
especialmente os que envolviam questdes econdmicas, apos a consolidagdo
da revolugdo industrial e dos complexos conceitos decorrentes da ciéncia
moderna. (LIMA, 2008).

O sistema Isotype desenvolveu pictogramas com formatos geometricamente
estilizados e contornos bem definidos, para facilitar a percepcdo e a leitura
visual viabilizando uma comunica¢do mais clara e direta. A uniformidade
das cores define os planos e os contrastes entre figura e fundo, facilitando a
representacdo geométrico-estilizada e generalista dos desenhos (BORTOLAS,
et. al., 2013) A apresentacdo uniformizada de cores ou tons, com alto grau
de contraste, reduz as dispersdes perceptivas e interpretativas na leitura dos
pictogramas (Fig. 24).

Figura 24 - Elementos graficos do Estilo Isotype.
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Fonte: Website The Ministry of Type.

Os principios de simplificagdo e estilizagdo geométrica também foram a base
para a criagdo da Escola Bauhaus, em 1919. Para Carmel-Arthur (2001),
esses principios e propostas configuram a propria historia do surgimento da
area de Design no modernismo efetivada por relagdes entre artes e tecnologia
industrial.

A estilistica da Escola Bauhaus foi baseada em principios formais
simplificados, por serem mais adequados a produ¢do em massa. Assim como
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outro movimento fundamental da area de Design, De Stijl, que defendia a
simplificacdo dos formatos em oposi¢do a producdo da manufatura e dos
processos artesanais em favor do processo fabril.

De acordo com Burke (2009), os pictogramas do Isotype deveriam ser
signos que falassem por si mesmos, sendo autoexplicativos, ¢ que pudessem
contornar a linguagem verbal, ndo a substituindo, mas servindo como apoio.
O que se propunha era sair de algo mais trabalhado, sensorial e carregado de
expressao para algo mais objetivo e que priorizava os aspectos funcionais e a
possibilidade da reprodugdo em série.

Esses fundamentos estéticos das origens da 4rea de design na consolidagdo
da cultura industrial ainda sdo adotados em processos, projetos ¢ produtos
de design contemporaneo, inclusive, nos projetos de produtos eletronico-
digitais, sejam para dispositivos fisicos ou interfaces grafico-digitais.
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4AEVOLUCAO DO SISTEMA GRAFICO DAS INTERFACES DIGITAIS

Desde o surgimento do primeiro computador pessoal, em 1984, as interfaces
graficas (GUI - Graphical User Interface) dos sistemas operacionais
apresentaram icones graficos como representagdes de objetos fisicos como,
por exemplo, pastas ou lixeira (Fig. 25).

Este recurso figurativo, iniciado nos produtos da marca Xerox, ganhou
popularidade com a primeira interface grafica “amigavel” do sistema digital
da empresa Apple. Mais tarde, isso foi ampliado mundialmente com a adogéo
do mesmo recurso no sistema operacional Windows da empresa Microsoft.

Figura 25 - A primeira interface grafica amigavel.
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Fonte: Website Tecmundo.

A motivagdo dessa representacdo grafica foi a tentativa de minimizar a curva
de aprendizado dos usuarios comuns que consideravam indecifraveis os
comandos de interagdo com os computadores. Para Steve Jobs (1955-2011),
idealizador do primeiro computador com interface grafica com elementos
figurativos com a marca Macintosh, “as pessoas sabem intuitivamente
como lidar com o que estd sobre a mesa [...] uma das razdes de usarmos
metaforas para projetar nossos computadores é que podemos aproveitar essa
experiéncia.” (apud ISAACSON, 2011, p. 144)

Para Campbell-Dollaghan (2013), em 1984, as metaforas visuais da primeira
interface (GUI) da marca Apple foram projetadas para serem semelhantes
aos objetos fisicos e, assim, possibilitarem o aprendizado do usuério. Esse
tipo de representagcdo evoluiu para a composi¢do de figuras com requintes
hiper-realistas que, posteriormente, caracterizaram o estilo grafico conhecido
como Skeumorfismo.



4.1 O ESTILO SKEUMORFISMO

A palavra Skeumorfismo foi criada a partir de elementos do vernaculo grego,
sendo que o termo skeuos significa “recipiente” ou “ferramenta” e o termo
morphe significa “forma”. Por isso, a palavra Skeumorfismo é usada como
designagdo do estilo das representagdes naturalistas ou hiper-realistas de seres
ou objetos que, também, sdo usadas como icones, com fungdes simbdlica
e funcional, nas interfaces grafico-digitais (HORVAT, 2013). E uma ajuda
mental para todos os usudrios, porque os elementos grafico-digitais sdo
representados com a aparéncia dos objetos comumente usados no mundo
material (WORSTALL, 2013).

Adotando-se como base o estilo grafico modernista, expresso nos elementos
simples com estilizagdo geométrica, o estilo Skeumorfismo pode ser percebido
como um tipo de representacdo pés-modernista. Trata-se de uma estética
que se tornou predominante e praticamente hegemonica na visualidade dos
produtos gréafico digitais nas duas tltimas décadas.

Com o passar do tempo, as representagdes ou metaforas visuais do estilo
Skeumorfismo foram sendo apresentadas cada vez mais elaboradas
e expressivas. Como expressdo poés-modernista, o conjunto dessas
representagdes caracterizou uma revolugdo estilistica, porque enfatizam a
proliferacdo de efeitos de realidade e maneirismo em geral, em oposi¢do
as tendéncias formalistas e minimalistas, mesmo considerando-se as mais
tardias dos anos 1950 e 1960.

Atualmente, as representagdes graficas baseadas no estilo Skeumorfismo se
apresentam tdo carregadas de expressividade que, muitas vezes, provocam
a sensagdo hiper-realista, ultrapassando a realidade que se busca, em
principio, representar (Fig. 26). As possibilidades tecnologicas e recursos de
computacdo grafica fazem com que muitas vezes os designers ultrapassem o
limite da realidade na busca de uma imagem perfeita.

Figura 26 - representagdo grafica de uma lixeira no estilo skeumorfismo.

Fonte: Website macworldbrasil

Segundo Borowska (2013), o estilo Skeuomorfismo vai além da imitagdo
de um objeto. Pois, além de copiar a aparéncia do material, deve-se levar
em conta os conceitos de forma e funcionalidade. Na verdade, o objeto



representado pode ndo fazer nada, mas precisa parecer que é funcional.

O exagero na utilizag¢@o dos recursos graficos fez com que as representagdes
grafico-visuais se tornassem mais que “perfeitas”, ou seja, mostram-se hiper-
realistas com relagdo aos elementos que representam. Assim, ao contrario do
principio funcionalista, no estilo Skeumorfismo ¢ a forma que se sobressai
sobre a funcionalidade.

Para Campbell-Dollaghan (2013), o uso de representagdes ou metaforas
visuais esta perdendo seu sentido pedagogico porque, atualmente, o usuario
jéa dispde de repertodrio digital suficiente para prescindir de certos artificios.
Inclusive, ha casos de novos usudrios que ndo conviveram com alguns
elementos usados como metafora digital. Por exemplo, a representagio
dindmica de uma ampulheta para marcar o tempo de espera por uma operagao
do sistema ou a representagdo da figura de um disquete como icone para
a func¢do de salvamento de arquivos sdo completamente anacronicas como
referéncias visuais para 0s novos usuarios.

A popularizagdo dos computadores e a consolidagdo de seu uso por grande
parte das pessoas dispensam as constantes associagdes visuais com os objetos
fisicos. Por isso, o estilo Skeumorfismo é atualmente percebido por alguns
como exagerado e com efeitos desnecessarios (CAMPBELL-DOLLAGHAN,
2013). Segundo Horvath (2013), ndo faz nem uma década que o mundo fisico
influenciava consideravelmente as interfaces digitais. Mas, atualmente, com
a geracdo dos nativos digitais, ocorre a influéncia contraria e os elementos
do meio digital ¢ que influenciam, cada vez mais, a percepgdo dos usuarios
sobre o mundo material.

Worstall (2013) considera que o estilo Skeumorfismo caracterizou um periodo
de transicdo que, de algum modo, ja foi superado. Assim, ha argumentos
sobre a superacao do estilo Skeumorfismo, ensejando outro momento na
cultura gréfico-digital, como retomada dos principios formais sintéticos com
formas geometricamente estilizadas e superficies chapadas que expressam
cores saturadas, como foi predominante na tradicdo modernista de Design
Gréfico.

4.2 O ESTILO FLAT DESIGN

Como uma reagdo relativamente inesperada a hegemonia do estilo
Skeumorfismo, o estilo Flat Design ou Design Plano consolidou sua presenga
nas interfaces grafico-digitais durante o biénio 2013 e 2014, coincidindo com
o periodo de popularizagdo dos dispositivos méveis, como smartphones e
tablets, entre outros.

Segundo Agni (2013), observa-se umarevisao graficano Design de Interfaces,
com a apresentacdo de icones mais simples, geometricamente estilizados e
expressos com cores planas e saturadas. Isso assinala uma tendéncia grafico-
visual mais simples, minimalista, responsiva e vetorial, combinada com a
interacdo em touchscreen que insere os recursos tecnoldgicos digitais no
cotidiano do contexto social. Pois, além dos dispositivos modveis pessoais
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e a ampla oferta de aplicativos de servicos ha, também, totens tecnologicos
digitais em locais publicos, como antessalas de cinemas ou sagudes de
aeroportos, para marcac¢do de lugares em salas de exibicdo ou em avides,
entre outras diversas possibilidades.

Para Campbell-Dollaghan (2013), o estilo Flat Design ¢ expressdo de uma
filosofia de Design, a qual defende valores como: simplicidade, clareza e
honestidade visual em interfaces gréaficas de interagdo com usudrios, reagindo
ao estilo Skeumorfismo.

Deacordo com Pratas (2014), o estilo Flat Design é visualmente caracterizado
por espagos em “branco”, cores vibrantes e linhas simples (Fig. 27). Trata-
se de um retorno ao minimalismo diante da maximizagao estética do estilo
Skeumorfismo. Isso propde a retomada dos espacos negativos em branco, com
tracados elementares e diretos, recortando as cores saturadas com matizes e
tonalidades intensas.

Figura 27 - Uso do estilo Flat Design em interfaces digitais.

Fonte: Website nextecommerce.

Para Horvat (2013), faz menos de dois anos que o estilo Flat Design comegou
a ganhar forca, provavelmente, devido a forte influéncia da visualidade do
Website de busca Google, cuja interface grafica evidencia o minimalismo que
caracteriza este estilo.

Em favor da abrangéncia do estilo Flat Design, observa-se que as interfaces
grafico-digitais de produtos de empresas como: Google, Microsoft e, mais
recentemente, Apple expressam o referido estilo. Até certo modo, isso
caracteriza uma retomada de estilos graficos anteriores que foram relevantes
nas primeiras décadas da primeira metade do século XX e, também, nas
primeiras décadas da segunda metade do mesmo século.

Para Campbell-Dollaghan (2013), os modernistas defendiam a ideia de
sobriedade ou simplicidade da configuragdo demarcada pela estilizagdo
geométrica e por cores planas. Assim, em uma versao atualizada, o estilo Flat
Design expressa uma aparente retomada dos valores graficos modernistas,
sugerindo também uma estilistica semelhante a proposta pictografica do
sistema Isotype, com figuras planas, geometricamente recortadas e cores
uniformes.
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5 0 CONTEXTO DE OPCAO PELO ESTILO FLAT DESIGN

O ano de 2013 foi marcado por uma ampla discussdo, principalmente na
web, sobre qual seria a visualidade grafica dos elementos compositores das
interfaces de aparelhos digitais, apresentada pelos principais desenvolvedores
de sistemas operacionais para plataformas moveis. A discussdo teve como
principal motivacao o langamento de novas versdes dos sistemas operacionais
Windows 8 da empresa Microsoft e i0OS 7 da empresa Apple. Esperava-se
que o novo sistema oferecido pela empresa Apple apresentasse visualidade
plana e com cores saturadas, de maneira semelhante a visualidade proposta
no sistema Windows, desde o inicio do mesmo ano. Tal estilistica que
caracteriza a visualidade da interface grafico-digital do sistema Windows ¢
considerada dentro do conceito do estilo grafico Flat Design.

O lancamento dos dois sistemas foi destacado pela imprensa e por autores
especializados, porque o primeiro exibiu a visualidade ja conhecida e
anteriormente denominada de Skeumorfismo e o outro recuperou e apresentou
o estilo simples e minimalista que, na atualidade, é designado como Flat
Design. Isso consolidou a concorréncia entre as marcas de sistemas
operacionais, que ja existia desde a década de 1980, com o surgimento
das interfaces graficas amigéaveis para navegagdo na internet. Assim, a
concorréncia ja existente foi evidenciada também na oposi¢ao visual entre os
estilos graficos apresentados pelos sistemas oponentes.

Mais do que uma simples disputa estética, se encontra outra preocupagao.
A constante ampliacdo do processo de virtualizacdo da comunicacio
organizacional e interpessoal através da internet acessada por dispositivos
digitais implica na ampliagdo continuada do volume de transferéncia de
informagdes que, em grande parte, ¢ dispersa e pouco influente. Portanto,
¢ grande a disputa por abrangéncia e efetividade no processo comunicagdo
digital em rede, justificando a necessidade de clareza e objetividade na
comunicac¢do proposta através de interfaces grafico-digitais e seus elementos
compositores.

Atualmente, existe uma ampla variedade de dispositivos digitais disponiveis
no mercado para uso do publico em geral. Além dos aparelhos fixos,
consideram-se principalmente os dispositivos moveis como smartphones
e tablets como os de maior interesse por parte deste publico. Na disputa
por este mercado devem-se levar em conta aspectos tecnologicos como a
necessidade da convergéncia digital entre aparelhos e interfaces cada vez
mais responsivas para que se adequem automaticamente aos diferentes
formatos de tela dos mesmos.

Essa necessidade de convergéncia e adequacdo dos sistemas digitais aos
requisitos de diferentes dispositivos eletronicos apresenta-se como desafio
aos projetos de design de interface, sendo que a relagdo eficiente ou virtuosa
entre: (1) interface grafica; (2) sistema digital; (3) dispositivo eletronico; (4)
empresa, ¢ (5) mercado ¢ pertinente a area de Gestdo do Design. Pois, os
produtos desenvolvidos e oferecidos ao mercado, devem ser coerentes, ageis



62

e eficientes, no atendimento de necessidades e expectativas do consumidor-
usuario dos produtos digitais.

Diante do exposto, no contexto de Gestdo do Negdcio, a area de Gestdo do
Design deve prever e gerenciar também a necessaria adequagdo e interacao
entre: (1) a dimensdo visual e funcional da interface grafica; (2) o sistema
digital, e (3) os diferentes suportes eletronicos, fixos ou moveis, visando
a relagdo eficiente entre o consumidor-usuario e o produto oferecido. Essa
gestdo se aplica, especialmente neste momento, diretamente na visualidade
dos elementos grafico-visuais de sinalizag@o, simbolizacdo e funcionalidade
da interface gréfico-digital, porque a adequagdo instantdnea do sistema
ao suporte requer simplicidade no processo de recomposicdo grafica dos
elementos visuais da interface e na sua adaptagdo as caracteristicas dos
diferentes dispositivos eletronicos. Assim, a simplificagdo grafica dos
elementos visuais possibilita interfaces mais adaptaveis, mas ageis e mais
amigaveis.

A adogdo do estilo Flat Design substitui com objetividade, o apelo
mais expressivo ¢ afetivo da tendéncia denominada Skeumorfismo, cuja
caracteristica ¢ a simulacdo de volumes, texturas naturais e efeitos luminosos
na representacdo dos elementos compositores nas interfaces dos sistemas
operacionais. Para Preece (2005, pg. 162), o tom afetivo refere-se a produgao
de uma resposta emocional. Para provocar este tipo de estado emocional no
usuario, uma abordagem mais afetiva de Design de Interface apresenta icones
mais expressivos, com sugestdes de volumes, texturas e efeitos luminosos.
Na pratica, isso significa que as solu¢des de Design Grafico atualmente
aplicaveis em Design de Interface devem ser mais simples e planificadas.
Pois, isso as torna mais eficazes no processo de transposi¢@o, com agilidade e
eficiéncia, da visualidade adotada nas telas dos computadores fixos (desktop)
ou moveis (laptop) para as telas de smartphones e tablets, aparelhos que
foram amplamente popularizados no contexto de consumo do mercado de
produtos eletronico-digitais. De acordo com expectativas divulgadas em
portal de noticias na internet, em 2018, o volume mundial de smartphones e
tablets, chegara a 9,3 bilhdes de aparelhos (G1, 2014).

Além de alterar as interfaces graficas de sistemas digitais de grande amplitude,
a popularizacdo dos dispositivos mdveis obrigou também a revisdo da
comunicagdo grafico-visual nas paginas dos diversos Websites na internet.
Isso vem provocando um movimento de mudanga no modo de apresentacdo
das marcas graficas e de outros elementos da identidade grafico-visual de
produtos, servigos e organizacgdes nas interfaces digitais.

Por exemplo, tal tendéncia pode ser observada na apresentacdo plana da
marca grafica da rede Globo de televisdo (Fig. 28). Pois, apesar de ter sido
redesenhada na estética do skeumorfismo, houve também a revisdo de todo o
processo de aplicagdo da marca, enfatizando o uso recorrente da marca plana
em diferentes interfaces graficas, inclusive, durante a exibi¢ao dos contetidos
da programacao diaria.
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Figura 28 - Versao plana do simbolo da rede Globo de televisao sobre fundos
coloridos.

Fonte: Website guiasobredesign.

Além da alteracdo estilistica, trata-se também da consequéncia de adaptacdes
técnicas, visando as vantagens decorrentes das solu¢des mais simples que
permitem adaptagdes de formatos e reconfigura¢des mais rapidas das paginas
dos Websites ou aplicativos acessados na internet. Isso € especialmente
considerado diante da popularizagdo dos dispositivos moveis conectados na
internet por rede sem fio (Fig. 29).

Figura 29 - Telas do aplicativo “globoesporte” para tablets.
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Fonte: Website G1 - Globo

Em outra abordagem, considera-se também que as necessidades de agilidade
técnica oportunizam a renovagdo estética da visualidade nas interfaces
grafico-digitais, com a recuperacao de estilos ja referenciados na historia dos
produtos de Design. Pois, a estética mais plana e cromaticamente saturada
dos elementos graficos recupera a tradicdo modernista do comego do século
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XX e outros estilos mais recentes como a estética proposta em Minimal Art,
nos anos 1960. Assim, sdo recuperadas referéncias anteriores, a comegar pelo
estilo formalista apresentado no movimento Construtivismo Russo que, mais
tarde, segundo Burdek (2010), influenciou a proposta estética grupo De Stijl,
com énfase nas figuras geométricas planas: circulo, quadrado e triangulo.
Tais elementos também caracterizam o estilo Bauhaus. Para Carmel-Arthur
(2001), trata-se de uma estética que identifica a propria historia inicial da
area de Design no processo de consolidagdo da revolugdo industrial.



6 INTERFACES GRAFICAS EM PROCESSO DE ESTUDO

Entre as possibilidades de estudo sobre processos e produtos da atual
cultura eletronico-digital, destacam-se as interfaces graficas de dois sistemas
operacionais. Cada um dos sistemas em questao é representado por uma marca
amplamente conhecida. Sdo os sistemas operacionais: i0S 7, endossado pela
marca Apple, e o Windows 8, endossado pela marca Microsoft. Neste estudo
considerou-se especialmente suas versdes para dispositivos moveis, como
smartphones e tablets.

Com relagdo aos aspectos grafico-visuais, cada uma das interfaces estudadas
estabelece, ainda, um antagonismo estilistico com relagdo a outra. Isso ¢ mais
evidente quando se considera a abrangéncia de utilizagdo de cada sistema e a
concorrénciadireta ja estabelecida entre as duas marcas. O sistema operacional
108 ¢, tradicionalmente, um representante do estilo Skeumorfismo. Por sua
vez, o sistema operacional Windows 8 foi pioneiro na ado¢ao mais explicita
do estilo Flat Design no projeto grafico da sua interface digital.

6.1 O SISTEMA OPERACIONAL iOS 7 DA MARCA APPLE

Langado no dia 29 de junho de 2007 nos EUA, o produto iPhone apresentou
o primeiro modelo de aparelho celular comercialmente fabricado e oferecido
ao mercado com tecnologia fouchscreen que permitia a interagao do usuario
com o sistema através da tela sensivel ao toque.

Trata-se de um sistema tecnoldgico que mudou a maneira de manuseio dos
aparelhos de telefonia celular e, também, influenciou diretamente a forma
de apresentacdo e utilizagdo dos elementos graficos exibidos na tela. O
formato e dindmica digital promoveram a hibridizacdo entre telefone celular
e computacdo. Assim, os icones das interfaces graficas dos computadores
passaram, também, a ser apresentados e usados nas interfaces dos smarphones.

Figura 30 - Evolugao das interfaces graficas dos telefones celulares iPhone.

Evolution of the i0S Home Screens

Fonte: Website macmagazine
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Desde o langamento, a visualidade do produto telefone celular iPhone foi
mantida praticamente a mesma, com pouca diferenciacdo de proporcao,
tamanho e detalhamento (Fig. 30). Somente no ano de 2013, com o
langamento do sistema operacional i0S 7, foram observadas alteracdes na
visualidade dos elementos graficos componentes da interface (Fig. 31).

Figura 31 - Comparagao estilistica das interfaces graficas: (A) i0S 6; (B) iOS 7.
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Com relagdo a visualidade tradicional dos elementos graficos do sistema
operacional 10S, houve uma notdvel simplificacdo na visualidade dos
elementos graficos da interface grafica da sétima versdo do sistema
operacional, denominada iOS 7, porque foram subtraidos, em grande parte,
os efeitos sugestivos de transparéncia, brilho e volume.

6.2 SISTEMA OPERACIONAL WINDOWS 8 DA MICROSOFT

Desde seu pré-lancamento, em 2012, a visualidade dos elementos graficos
da interface do sistema operacional Windows 8 apresentou uma mudanga
radical, em comparacdo com as versdes anteriores. Pois, nas versdes
anteriores, a interface do sistema operacional Windows da Microsoft exibia
a visualidade dos elementos graficos sobrecarregada com efeitos sugestivos
de transparéncia, brilho e volume. Isso incluia a apresentagdo do proprio
simbolo da marca grafica Windows. Porém, a partir da versao Windows 8,
foi adotado e divulgado o estilo Flat Design, incluindo o redesenho da marca
grafica (Fig. 32).
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Figura 32 - Evolucdo da Marca Grafica Windows.

Lg Windows =& Windows 8

(A) Estilo Skeumorfismo. (B) Estilo Flat Design.

Fonte: Website oficial Microsoft

Além dos elementos compositores da marca grafica, simbolo e logotipo
Windows, outros elementos graficos compositores da interface também
sdo apresentados no estilo Flat Design. Isso ¢ apresentado nos diferentes
formatos de tela caracteristicos de cada tipo de dispositivo eletronico seja
fixo ou movel (Fig. 33).

Figura 33 - Produtos com a interface do sistema operacional Windows 8.

Fonte: Website oficial Microsoft

Com relagdo ao timido resultado da simplificagdo estilistica da visualidade
dos elementos compositores da interface grafica do sistema operacional
i0S 7 da Apple, a mudanga estilistica proposta nos elementos da interface
grafica do sistema operacional Windows 8 foi mais radical, demarcando a
retomada contemporanea dos principios formalistas e minimalistas de estilos
anteriores, com caracteristicas que justificam sua denominagdo como Flat
Design, expressdao que pode ser relacionada de maneira positiva ou critica a

LEINT3

termos como: “plano”, “liso”, “chato” e “raso”, entre outros.
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7 LEITURA ESTILISTICA DOS ELEMENTOS GRAFICOS
APRESENTADOS

Para descrever os elementos graficos presentes nas interfaces apresentadas
sera retomando as categorizagdes basicas dos estilos, como foram propostas
por Perassi (2001 e 2010) e McCloud (2005), considera-se que, a partir
da estilistica de seus elementos compositores, a visualidade das interfaces
graficas podem ser lidas como:

Naturalista que apresenta ou representa os elementos
como 0s mesmos sdo visualmente percebidos no mun-
do natural. Isso implica em uma estética fotografica e
no estilo Skeumorfismo, porque busca representar os
elementos da natureza ou da cultura, mas imitando o
modo como sdo visualmente percebidos;

Simbolica ou simplificada, por meio de estilizagdes
geométricas, porque sdo apresentadas figuras geométri-
cas ou representagcdes geometricamente estilizadas de
elementos naturais ou culturais. Isso implica em uma
estética planificada e no estilo Flat Design;
Expressiva ou emocional, porque as figuras sao apre-
sentadas ou representadas com excessos de contrastes
e distor¢des visuais, entre outras possibilidades. As
vezes, nos elementos graficos das interfaces digitais
sdo propostos efeitos que excedem a visualidade nat-
uralista ou dinamizam a ordem geométrica, sugerin-
do-lhes mais expressividade.

As estratégias de configuragdo e gestdo do processo de informagao grafica da
midia digital, entretanto, costumam integrar diferentes estilos no processo de
sintaxe visual da interface apresentada nas telas de video. Por exemplo, apesar
do carater formal e simbolico dos sinais ou icones de orientacdo do usuario
e interagdo com o sistema, esta consolidada a tradigdo de uso de fundos
de tela com imagens de paisagens, flores, passaros e outras representagdes
fotogréficas. Isso caracteriza o uso de recursos naturalistas na composi¢ao
visual da interface gréfica.

7.1 RECURSOS VISUAIS NATURALISTAS

A estratégia discursiva da representacdo naturalista, grafica ou fotografica, ¢
encobrir a fungdo representativa do simbolo, oferecendo ao usudrio/leitor a
ilusdo de perceber diretamente o objeto que, de fato, ndo esta presente. Isso
caracteriza a linguagem proposta pelo estilo Skeumorfismo, que sobrecarrega
o desenho com informagdes miméticas ou pseudo-naturalistas.

O elemento privilegiado na expressao do estilo naturalista na visualidade das
interfaces grafico-digitais sdo as imagens de fundo ou background, que sao
disponibilizadas ao usuério pelo proprio sistema operacional. Por exemplo,
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o sistema operacional i0OS 7 propde diversas imagens fotograficas para
servirem de background (Fig. 34).

Figura 34 - Variedade de fundos fotograficos do sistema iOS 7 da Apple.
B -

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema i0S 7 da Apple.

O sistema operacional Windows 8 da Microsoft também oferece imagens
fotograficas, para serem igualmente apresentadas como background da
interface grafica. Em sua maioria, sdo disponibilizadas imagens como
motivos florais (Fig. 35).

Figura 35 - Fundos fotograficos do sistema Windows 8 da Microsoft.
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Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema Windows 8 da Microsoft.



Além dos fundos fotograficos, os sistemas operacionais, especialmente
o sistema Windows 8, também disponibilizam fundos denotativos que
representam graficamente paisagens urbanas ou naturais que, apesar
de esquematicas, ainda sdo parcialmente associadas com a visualidade
naturalista (Fig. 36).

Figura 36 - Composicdes esquematicas com tendéncia naturalista do sistema
Windows 8.

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema Windows 8 da Microsoft.

Além dos fundos fotograficos, ha elementos graficos criados e apresentados
nas interfaces digitais que expressam a estética fotografico-naturalista,
por imitar a configuracdo, os volumes e, especialmente, as texturas dos
objetos materiais. Esses efeitos fotograficos, denotativo-naturalistas, sdo
caracteristicos do estilo Skeumorfismo, apesar da estilistica ndo ser restrita
aos efeitos miméticos, porque investe também em efeitos expressivos,
sugerindo contrastes e brilhos luminosos entre outras possibilidades.

Nas versdes atuais dos sistemas operacionais em estudo, i0S 7 ¢ Windows
8, apenas o primeiro, que ¢ endossado pela marca Apple, ainda apresenta
elementos graficos com estilo que tende ao naturalista. Porém, o resultado da
representagdo assinala maior investimento na denotacdo do que na imitagao
dos objetos materiais (Fig. 37).

Portanto, de maneira menos radical do que o sistema Windows 8, a visualidade
da interface grafica do sistema operacional i0OS 7 também abandonou, pelo
menos em parte, o estilo Skeumorfismo.

O que ¢ observado em alguns fundos propostos pelo sistema operacional
Windows 8 (Fig. 36) e nos elementos graficos do sistema i0OS 7 (Fig. 37) ¢
a tendéncia denotativa com imagens hibridas, que mostram a interagao entre
o estilo simbdlico e o estilo naturalista, como processo intermedidrio entre
a visualidade fotografico-naturalista e o simbolismo expresso através da
estilizagdo geométrica das figuras materiais.



Figura 37 - Elementos graficos denotativos, com sugestdo naturalista.

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema i0S 7 da Apple.

Com relagdo as versdes anteriores, os elementos graficos da interface digital
do sistema operacional i0S 7 foram simplificados. Mas, de maneira geral, a
estética desses elementos ndo caracteriza o estilo Flat Design e também nao
expressam mais o estilo Skeumorfismo.

7.2 RECURSOS VISUAIS EXPRESSIVOS

No caso das representagdes expressivas, o desenho é sobrecarregado com
efeitos decorrentes da tecnologia de representacao e dos recursos expressivos
do desenhista, visando promover sensagdes e sentimentos diferenciados no
usuario/leitor da interface gréafica, de acordo com os interesses afetivos dos
emissores.

Essa expressividade ¢ ampliada na medida em que a visualidade ¢ mostrada
de maneira mais profusa, contrastante, desordenada, ritmada ou dindmica.
Tanto no sistema da Apple como no da Microsoft as visualidades expressivas
podem ser observadas em elementos abstratos geométricos, organicos ou
figurativos, que apresentam formatos ou dire¢des contrastantes, agressivas,
ou profusdo de formatos cores e ritmos.

No sistema operacional Windows 8 estas caracteristicas podem ser encontradas
com mais facilidade nas composigdes sugeridas para os backgrounds que
podem estar representada por efeitos luminosos de transparéncia e variagdes
cromaticas analogicas (Fig. 38).

Figura 38 - Composi¢des grafico-expressiva do sistema Windows 8.
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ritmos acentuados
Fonte: Imagens coletadas pelo autor nos sistemas i0OS 7 ¢ Windows 8.
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Nas interfaces graficas do sistema operacional iOS 7 existem ainda outras
opgdes para a aplicacdo de fundos de tela expressivos, cuja visualidade propde
a interacdo entre superposicao e transparéncia. Assim, relaciona a profusao
de formatos cores e ritmos com efeitos luminosos de transparéncia. Nessas
composigdes o sentido ludico predomina e o resultado visual evidencia o
sentido de diversao (Fig. 39).

Figura 39 - Fundos expressivos ludicos e divertidos do sistema iOS 7 da Apple.

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema i0OS 7 da Apple.

Os fundos de alguns elementos graficos ou, ainda, algumas figuras dos
elementos apresentados na interface digital do sistema operacional iOS 7,
também sugerem efeitos que evocam expressividade decorrentes do jogo de
luzes coloridas e efeitos de transparéncia (Fig. 40).

Figura 40 - Elementos graficos com efeitos expressivos de transparéncia e variagdo
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Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema i0S 7 da Apple.

Outra opgao de fundo expressivo neste sistema sao as opgdes que possuem a
caracteristica de movimento (Fig. 41).

O dinamismo destes fundos se deve a uma tecnologia batizada pela Apple
de Parallax que ¢ baseada na paralaxe, um conceito que explica a mudanga
aparente da posi¢cdo de um objeto observado, causada por uma mudanga da
posicdo do observador. Esta tecnologia sugere um campo fluido por debaixo
dos elementos graficos de controle do sistema.
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Figura 41 - Variagoes de fundo baseados na tecnologia paralaxe.

sexta-feira, 29 de novembro

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema iOS 7 da Apple.

Assim, destaca-se que, além dos recursos graficos e luminosos, os efeitos
expressivos nas interfaces graficas também sdo decorrentes do movimento
ou da animacao de figuras sobre o fundo ou por movimentos luminosos no
proprio fundo.

7.3 RECURSOS VISUAIS SIMBOLICOS POR SIMPLIFICACAO OU
ESTILIZACAO GEOMETRICA

Tudo que ¢ observado na interface grafica ¢ percebido como simbolo pelo
usuario/leitor uma vez que, estabelecer relagdes ¢ atribuir significados
ao percebido ¢ uma caracteristica cultural dos seres humanos. Contudo,
as formas mais simples, configuradas por linhas ou recortadas em planos
geométricos, tém evidenciadas a sua condicdo cultural de simbolo, porque
informam a intengdo comunicativa do emissor, ou seja, de quem desenhou
a figura observada. Portanto, mesmo que o usudrio/leitor ndo consiga
saber o exato significado da figura observada, esse saberd que a mesma foi
configurada como elemento grafico de significagdo ¢ comunicagao.

A simplificagdo e a estilizagdo geométrica informam sobre o carater ideal
e abstrato da representagdo, despojando o desenho de informagdes pseudo-
naturalistas e expressivas. Assim, enfatiza-se o cardter comunicativo-
simbolico do desenho como representagdo convencional que, indiretamente,
recupera na imaginagdo do usuario/leitor os objetos simbolicamente
representados. Neste nivel de representagdo ¢ onde se pode encontrar uma
maior identidade e relagdo com o estilo grafico Flat Design.

O processo de simplificagdo ocorrido no tratamento visual dos elementos
graficos da interface digital do sistema iOS 7 da Apple, apesar de ainda
incorrer no uso de sutis recursos expressivos, indica énfase na simplificacao
¢ dominio do carater simbolico (Fig. 42).
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Figura 42 - Elementos graficos simplificados com predominio do carater simbolico.
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Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema i0S 7 da Apple.

Aradicalizagao do carater simbolico de alguns elementos gréficos, entretanto,
ocorreu na visualidade destes elementos na interface do sistema operacional
Windows 8 da Microsoft, inclusive, configurando com mais clareza o estilo
Flat Design (Fig. 43).

Figura 43 - Elementos graficos planificados com forte carater simbélico.
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Fonte: Website oficial Microsoft.
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A radicalizac¢@o na visualidade dos elementos graficos, com cores e figuras
planas e de configuragdo recortada e simplificada, que foi assumida e
expressa na interface do sistema operacional Windows 8, € parte da tendéncia
Flat Design que estd assumindo amplitude cada vez maior. O termo Flat,
relacionado com planura, estd na moda e diversos produtos expressam
visualmente suas codificagdes. Assim, ha formatos e cores que identificam
o estilo Flat, inclusive, sdo produzidas e divulgadas tabelas de cores que as
caracterizam (Fig. 44).

Figura 44 - Tabela de cores Flat.
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Fonte: Website printi.

Neste nivel de categoria definido como simbolicos ou de estilizagdo
geométrica fica evidenciada a presenga de diversos elementos caracteristicos
dos movimentos que caracterizaram o periodo modernista. A simplificagao
da forma defendida pela escola Bauhaus e representada no movimento
minimalista bem como a simplificagdo dos elementos graficos como forma de
comunicac¢do do Isotype podem ser percebidos nos elementos apresentados.
Apesar de ndo apresentar referencias mais evidenciadas do uso da tipologia
como elemento de comunicacao, a constru¢ao e diagramacao dos elementos
utilizando grids e mesmo a auséncia de recursos graficos nas poucas fontes
apresentadas também remetem ao Estilo Suigo.

Desta forma, pode-se considerar que o estilo grafico-simbolico com énfase
na estilizagdo geométrica é a expressao mais proxima do que se intitula
atualmente como estilo grafico Flat Design pois este retoma a tradi¢do do
desenho plano que marcou a linguagem modernista em Design Grafico.
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8 CONSIDERACOES SOBRE ESTILOS GRAFICOS E INTERFACES
DIGITAIS

Apds as alteragdes apresentadas nos ultimos anos na visualidade grafica
das interfaces digitais dos sistemas operacionais Windows 8 da Microsoft
e 0 10S 7 da Apple, muitas informacdes e especulacdes surgiram sobre esse
fendmeno tecnocultural. Esses dois sistemas representados e reconhecidos
por suas interfaces grafico-digitais sdo endossados por marcas mundialmente
populares e influentes da cultura de consumo tecnologico.

8.1 'CONSIDERACOES SOBRE A VISUALIDADE E OS ESTILOS
GRAFICOS

Com relagdo a visualidade das interfaces graficas, o desenvolvimento ¢ a
apresentagdo do novo sistema operacional Windows 8 alterou o tratamento
visual da composicdo de toda a interface e fez com que o estilo Flat Design
fosse apresentado de maneira mais objetiva. Ha evidéncias de que também
influenciou o redesenho dos elementos graficos da interface digital do sistema
operacional i0S 7 da Apple.

Atualmente, o estilo Flat Design caracteriza uma tendéncia na composicao
visual de diversos produtos ofertados. Para Horvat (2013), o estilo Flat
Design assumiu o status de “modernidade”.

Além disso, depois da mudanga estética na interface da Apple com um
estilo mais simples, o estilo Skeumorfismo pareceu se tornar obsoleto e
outros Websites e aplicativos, rapidamente, descobriram que precisavam ser
redesenhados. (TURNER, 2014)

A visualidade do estilo Flat Design expressa uma oposi¢ao ao estilo grafico
Skeumorfismo que predominou na area de Design de Interface em décadas
recentemente anteriores. Ha evidéncias que associam o estilo Flat Design a
estilos desenvolvidos em momentos anteriores da historia nos campos de Arte
¢ do Design. Assim, sdo assinaladas referéncias ndo sé das influéncias e do
estilo da escola Bauhaus do inicio do século XX, como também associagdes
com os pictogramas Isotype e com o Estilo Tipografico Internacional dos
anos 1950 e 1960.

Em texto disponivel no Website oficial da empresa Microsoft, o porta-voz
Steve Clayton (2014) declara que o processo que resultou na visualidade Flat
Design da interface do sistema operacional Windows 8 teve forte influéncias
estilisticas caracteristicas de outros momentos historicos, como por exemplo:
“o movimento Bauhaus, despojando-se das superficialidades decorativas e
focando na funcionalidade” e o Estilo Suigo por sua “limpeza, legibilidade e
objetividade”. Também ¢ evidenciado o uso das fontes sem serifas em todos
os elementos compositores do sistema operacional da Microsoft.

Assim, Clayton (2014), condena a ndo funcionalidade da pratica de compor
elementos iconicos imitando-se os materiais do “mundo real”, como vidro ou
metal e sugerindo variag¢des de luz e sombra entre outros efeitos. Portanto, um
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representante da propria empresa Microsoft assinala os fundamentos graficos
que sustentam a estilistica atual denominada como Flat Design existente em
sua interface grafica.

Porém, apesar de influéncias e associacdes anteriores, o estilo Flat Design
também ¢ decorréncia das demandas tecnologicas e econdmicas atuais. Vive-
se em outro momento histdrico e a cultura atual possui suas caracteristicas
e peculiaridades. Pois, como foi dito anteriormente, uma alterago estilistica
ndo ¢ um fato meramente superficial e independente de outras questdes
circunstanciais.

Atualmente, os meios digitais e a internet nos possibilitam uma facilidade de
acesso a uma quantidade de informagéo nunca antes vista pelo homem.
Dentro deste novo contexto, repensar em como se destacar em meio a
uma infinidade de estimulos visuais graficos tornou-se uma questdo de
sobrevivéncia para as marcas. Principalmente nos ambientes eletronicos
digitais onde a atencdo do usuario ¢ disputada o tempo todo.

Sendo assim, um bom design grafico pode ser um diferencial competitivo.
Na parte de conceituagdo deste trabalho foram apresentados os diferentes
tipos de simbolos, a partir do simbolo oficial da marca grafica de produtos,
servigos ou organizagao. Todavia, todos os elementos graficos compositores
de uma interface digital dos sistemas operacionais apresentados, inclusive
os fundos de tela ou backgrounds, sdo percebidos como simbolos de
identificacdo da propria marca.

Um exemplo ¢é a possibilidade de reconhecimento do sistema operacional
através da observacdo do desenho tipico de seus elementos graficos.
Pois, apenas pela observacdo dos icones presentes na interface digital, ¢
possivel que o usudrio/leitor reconheca o sistema operacional instalado no
equipamento.

Também como visto neste estudo, Souza (2001) e Preece (2005), defendem
que esta percepgao se da através de um conjunto de informagdes selecionadas
e estruturadas em funcdo de experiéncias anteriores, bem como o uso de
icones expressivos ¢ uma das abordagens do design de interfaces afetivas
que tem como objetivo, provocar um estado emocional positivo no usudrio.
Para Wheller (2008), “o cérebro reconhece e memoriza primeiramente
as formas. A cor vem em segundo lugar, e, pode incitar uma emoc¢do. Em
terceiro lugar, vem o contetido, pois o cérebro leva mais tempo para processar
a linguagem” (Wheeler, 2008, p.17).

Uma interface grafico-digital apresenta simbolos visuais figurativos ou
abstratos de todos os tipos, incluindo, palavras, siglas, pictogramas, figuras
ilustrativas, imagens fotograficas, entre outros. De maneira semelhante, foi
possivel evidenciar, que as interfaces graficas dos sistemas operacionais
em estudo, Windows 8 da Microsoft e iOS 7 da Apple, ainda utilizam
diferentes recursos, naturalistas, expressivos e simbolicos, promovendo
efeitos luminosos e sugerindo profundidade, transparéncias, ritmos e outras
impressoes, para compor o discurso visual diversificado de suas interfaces
gréfico-digitais.
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Mesmo a visualidade de uma interface grafica que segue radicalmente
o estilo Flat Design ainda ¢ um campo de ampla diversidade, pois retine
pictogramas, palavras, planos, imagens fotograficas fixas e em movimento e
diferentes efeitos visuais (Fig. 45).

Figura 45 - Variedade de elementos visuais na interface do sistema Windows 8.

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema operacional Windows 8.

Observa-se, portanto, que houve uma redugdo na quantidade de informagao
aplicada na composi¢do de elementos graficos componentes das interfaces
dos dois sistemas operacionais em estudo. Especialmente, a reducdo é notada
nos icones que identificam, simbolizam e atuam como hiperlinks para partes
funcionais do sistema operacional.

Isso influenciou circunstancialmente nas cores ¢ no tratamento visual dos
fundos e de outros elementos graficos da interface digital o que para Radfahrer
(1999), citado anteriormente, incita o usuario a examinar todo conteudo
desta, pois cria um ambiente estimulante através do uso de contrastes, cores,
formas e areas vazias que promovem uma estrutura em equilibrio.

Porém, apesar das semelhancas, ha também evidentes diferencas com a
visualidade da escola Bauhaus, dos pictogramas Isotype e do Design Suico,
entre outras referéncias da histéria cultural.

Por exemplo, o desenho mais uniforme e mais radical dos elementos
graficos da interface digital do sistema Windows 8 da Microsoft indica ainda
concessoes a visualidade do estilo Skeumorfismo, ao simplificar figuras
com efeito de perspectiva, sugerindo volume e espacialidade as imagens.
Inclusive, isso ocorre na propria representacdo do simbolo da marca (Fig.
46).
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Figura 46 - Efeitos de espacialidade, volume ¢ movimento nas figuras Flat Design.

Leitor Mapas

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema Windows 8.

Apesar de percebido uma tendéncia geral de simplificagdo da visualidade
dos elementos graficos, com énfase nos recursos simbolicos hd, ainda, nos
backgrounds dos sistemas como também em alguns elementos graficos
compositores dessas interfaces digitais, o excesso de informacdes e recursos
exXpressivos.

Consideram-se, também, as caracteristicas multimidia das interfaces digitais,
as quais requerem a apresentacdo conjugada de elementos visuais com
linguagens diferenciadas: graficos, ilustragdes e imagens fotograficas fixas
e em movimento.

Ha uma tendéncia ampliada de adog@o do estilo Flat Design em diferentes
produtos da atualidade. Porém, com relag@o aos elementos compositores das
interfaces digitais dos sistemas operacionais em estudo, o estilo Flat Design €
expresso de forma mais evidenciada apenas na interface do sistema Windows
8 da Microsoft. Pois, na interface do sistema iOS 7 da Apple, os elementos
graficos foram submetidos a um processo de simplificagdo estilistica, com
relacdo a versdes anteriores, confirmando a tendéncia de simplificacdo dos
elementos, mas sem expressar de maneira mais evidenciada o estilo grafico
Flat Design.

Observou-se também que, mesmo depois deste processo de simplificagio dos
elementos graficos da interface digital do sistema iOS 7 o seu conjunto se
mostra aleatorio. Pois, ndo ¢ devidamente proposta uma ordem estilistica e
também nao ha relagdes coerentes entre formato e contetdo.

Por exemplo, o icone que simboliza e disponibiliza o banco de armazenamento
das imagens fotograficas do usuario apresenta uma rosacea multicolorida
com efeitos de transparéncia (Fig. 47A). Trata-se de uma imagem que néo
¢ diretamente relacionada com fotografias e utiliza um tipo de tratamento
visual que ¢ diferente de quase todos os outros icones graficos da interface
digital, assemelhando-se apenas ao icone que identifica a Central de Jogos
e que ¢ representada por bolhas coloridas (Fig. 47B). Em ambos os casos,
os simbolos nio sio diretamente relacionados com o tema que representam.
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Figura 47 - A rosacea simbolo do banco de fotos (A) e o conjunto de bolhas simbolo
do game center (B).

Fonte: Imagens coletadas pelo autor no sistema i0OS 7 da Apple.

O que foi apresentado neste trabalho ¢ relacionado aos elementos graficos
das interfaces digitais de sistemas operacionais de marcas influentes no
mercado de softwares. Observa-se que a tendéncia de maior abrangéncia
propde a simplificacdo das informagdes graficas componentes das interfaces.
Porém, essa tendéncia ndo segue radicalmente o estilo Flat Design que, neste
sentido, representa uma tendéncia de menor amplitude na composicao visual
das interfaces digitais. Isso ¢ considerado, especialmente, nas representagdes
graficas dos elementos presentes na interface da marca Apple.

Diante do exposto, considera-se que, apesar das alteracdes mais recentes
atuando no aprimoramento da unidade visual das interfaces digitais estudadas,
a visualidade grafico-digital suportada pelos dois sistemas operacionais
Windows 8 Microsoft € iOS 7 Apple, € a expressao mais enfatica da variedade
caracteristica da cultura pds-modernista, do que o ordenamento grafico
anteriormente proposto pelo modernismo da primeira metade do século
XX. Pois, variedade e ambiguidade s@o caracteristicas deste tempo atual, ja
que a situacdo ndo oferece o tempo necessario para que o fluxo natural seja
condensado ¢ estabilizado (BAUMAN, 2003).

8.2 CONSIDERACOES SOBRE ASPECTOS GERAIS E TECNOLOGICOS

O mundo esta cada vez mais conectado e a popularizacdo dos dispositivos
moveis, cada vez mais diminutos, pode estar contribuindo para o abandono
dos layouts exagerados tipicos do conceito estético caracteristico da pos-
modernidade e produzindo novas imagens mais simples e que provoquem
mais a interagdo com o usuario.

A sobrecarga de informagdes graficas no estilo Skeumorfismo ofereceu
evidéncias do potencial mimético da tecnologia eletronico-digital com relagéo
a representacdo grafica. Todavia, atualmente este excesso de informagdes €
percebido como uma limitagdo a agilidade tecnoldgica.

Bosco (2013) assinala que a popularizacdo do termo “usabilidade” pelo
cientista que trata da relacdo entre homem e maquina, Jakob Nielsen,
promoveu a valorizacdo do conceito de “design centrado no usuario” que,
por sua vez, enfatizou a ideia de “design responsivo” (Responsiv Design),
que visa a adaptagdo dos mesmos conteudos a diferentes dispositivos digitais.



Assim, a simplificacdo dos elementos graficos das interfaces digitais e, de
maneira radical, o estilo Flat Design pode ser uma solu¢do necessaria para a
consolidacao dos propositos de Design Responsivo. E, para que o conceito
de Design Responsivo possa ser atingido, torna-se imprescindivel o uso de
um design mais simples e flexivel, que mantenha o foco nas interagdes e
variagdes das plataformas e ndo simplesmente na sua estética.

Desta forma, a usabilidade estaria garantida com a distribuicdo do
conhecimento de forma igualitaria entre os usudrios e através dos diversos
dispositivos digitais existentes.

Para Bonsiepe (2011), o conhecimento sé ocorre com a transformag¢do de
dados em informagdo. Esta a¢do acontece através do design que é o agente
que contribui para a organizac¢do de dados e a maneira como as informagdes
com base nestes dados sdo apresentadas aos usuarios.

Para Agni (2013), o uso do Design Flat evita o excesso de informacdo
visual e a consequente sobrecarga cognitiva aos usudrios. O autor utiliza,
ainda, expressdes como: cross-browsers, cross-devices, e cross-platforms,
para assinalar a necessidade adaptativa dos sistemas digitais a diferentes
dispositivos, assinalando as vantagens adaptativas do estilo grafico Flat
Design por sua estética minimalista, com cores chapadas, tipografia nitida
e alto contraste, priorizando os recursos simbolicos sobre os naturalistas e
expressivos (Fig. 48).

Figura 48 - Versodes da marca grafica Instagram, nos estilos (A) Skeumorfismo ¢ (B)
Flat Design.
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Fonte: Imagens coletadas pelo autor nos sistemas estudados.

A despeito das motivagdes tecnoldgicas, Turner (2014) acredita que a
simplificagdo gréafica prioriza o que ¢ mais necessario, ou seja, o contetido
da mensagem. Mas, considera ainda que, atualmente, os designers se sentem
atraidos pelo estilo Flat Design, aplicando-o em diferentes projetos de
produtos, devido ao carater inovador de sua visualidade.

Por sua vez, Sachs (2013) confirma que o estilo Flat Design esta na moda.
Contudo, ndo considera ser esse o melhor estilo em qualquer situagao.
Pois, enfatizando o compromisso com a efetividade, Sachs (2013) também
considera que nao se deve iniciar um projeto de Design pela escolha do estilo
grafico.



Ha um problema que, anteriormente, foi também apontado com relacdo
ao valor distintivo da forma pregnante. Para teoria Gestalt, as formas mais
pregnantes sdo as figuras geométricas basicas e simétricas como: o quadrado
e o tridngulo equilatero. Porém, caso os designers usassem apenas as formas
mais pregnantes os projetos seriam praticamente indistintos. De maneira
semelhante, Sachs (2013) indica como desvantagem da simplificacdo do
estilo Flat Design o risco dos projetos graficos ficarem muito semelhantes.
No que se refere a gestdo do Design, esta simplificacdo estaria associada a
facilidade da reproducdo em série de forma a popularizar o resultado. Algo
como o conceito base do movimento modernista original.

Mas ha também quem critique a simplicidade e a uniformizagao. Royo (2008)
acusa que a ocorréncia da maior homogeneizagao ideoldgica da humanidade,
com padronizacdo da linguagem em escala mundial s6 serve para permitir o
comércio sem fronteiras.

Isso pode trazer também um lado negativo. Afinal, cada vez mais a tecnologia
se transforma em commodities, com inovagdes sendo copiadas quase que
imediatamente pelos concorrentes transformando-as em uma linguagem
homogénea e universal.

Isso fica evidenciado ao se comparar alguns dos icones presentes nas
interfaces analisadas neste estudo para percebermos que as diferencas, em
muitos casos, sdo poucas (Fig. 49).

Figura 49 - Elementos grafico visuais do aplicativo de e-mail nas interfaces dos
sistemas operacionais: (A) iOS 7 e (B) Windows 8.

Fonte: Imagens coletadas pelo autor nos sistemas i0S 7 ¢ Windows 8.

Apesar disso, Sachs (2013) considera positiva a postura implicita no processo
de simplificacdo e no estilo Flat Design onde a tipografia e o layout sdo mais
significativos do que sugestdes secundarias como sombreamento e brilho.
Isso é confirmado por Preece (2005) que defende a énfase na composigéo
geral da interface, com peculiaridade na maneira como sdo combinados
formatos, fontes, cores e figuras.

Para Agni (2013), a simplificacdo grafica ¢ um avanco em Design de
interfaces, porque essas se tornam mais responsivas, na medida em que
sd0 estruturadas com estilo grafico minimalista e vetorial. Nunes (2013)
assinala como vantagem da simplificagdo grafica a equivalente simplificagdo
tecnologica, porque tudo ¢ informado com codigos mais simples, facilitando
a adaptacdo para os diferentes dispositivos tecnoldgico-digitais.



O tratamento visual dado aos elementos graficos influencia diretamente em
seus “pesos” uma vez que quanto mais informagdes (dados) este elemento
possuir maior serd o niumero de bites necessarios para a sua construcao/
visualizagdo. Desta forma, um elemento grafico de cor chapada (Flat) tera
um tempo menor de apresentacdo em uma interface do que outro que tenha
recursos em meio tom (Skeumorfismo).

Isso aliado aos fatos de que o desenvolvimento dos dispositivos digitais
moveis, como smartphones e tablets, requer o uso de telas de video cada vez
menores, tornam o uso do Flat Design uma opc¢ao a ser considerada dentro
do aspecto da Gestdo do Design.

Pois, com o surgimento de novos dispostivos digitais como smartphones e
tablets, surge também a necessidade de algo mais simples e menos rebuscado
que transfira uma comunicagdo mais imediata para um publico que ja esta
acostumado a toda esta tecnologia e pouco, ou nada mais tem a aprender, pois
jé nasceu com ela nativa em sua vida.

Para Agni (2013), o futuro da interface ¢ a “ndo-interface” que ¢ demarcada
pela auséncia de elementos concretos de manipulacdo dos dispositivos.
Assim, a intera¢do entre homem e maquina podera ocorrer diretamente pela
vocalizacdo e pela gestualidade do humano que sera reconhecida e respondida
adequadamente pela maquina. Portanto, Agni (2013) valoriza a simplificagdo
e o estilo Flat Design como parte do processo atual de desaparecimento dos
sinais intermediadores.

8.3 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa relatada neste trabalho, de maneira especifica, tratou das
transformacdes estilisticas dos elementos graficos compositores das interfaces
digitais de dois sistemas operacionais: Windows 8 da Microsoft e i0S 7 da
Apple. Parte do interesse sobre a tematica em estudo decorreu do efeito
cultural causado pela adog¢do radical do estilo Flat Design, na visualidade
grafica da interface digital do sistema Windows 8 da Microsoft. Isso
representou uma contradicao ao estilo Skeumorfismo, trazido originalmente
para as interfaces graficas através do primeiro sistema operacional da Apple
e que, mais tarde, se tornaria predominante na visualidade grafica de versoes
futuras das interfaces digitais dos sistemas operacionais.

E igualmente interessante assinalar que mesmo o sistema operacional iOS
7 da Apple também sofreu mudanca na visualidade grafica da sua interface
digital, com um nitido processo de simplificacdo da informacdo grafica de
seus elementos compositores. Isso ¢ mais notavel na medida em que se
avalia a influéncia da marca da marca Apple na visualidade da cultura digital
contemporanea.

Considerando-se aideiade que mudangas estilisticas sdo sintomas de alteragdes
mais profundas na cultura, incluindo seus aspectos tecnologicos, econdmicos
e politicos, tornou-se oportuno observar as opinides e os fendmenos que
evidenciam a relacdo entre as alteragdes graficas nas interfaces digitais e o



desenvolvimento tecnoldgico e mercadoldgico, incluindo a popularizagio do
uso de dispositivos digitais moveis como smartphones e tablets, entre outros.
Sao igualmente evidentes as relacdes entre os estilos graficos simplificados,
o estilo Flat Design e outros estilos que, anteriormente, foram destacados
no contexto histérico-cultural de Design Grafico. Porém, observa-se que
ndo se trata de uma retomada pura e simples de estilos anteriores, porque
a visualidade grafica da atualidade é peculiar e, portanto, especifica deste
momento presente.

O estudo aqui relatado evidencia uma recuperacdo parcial da estética
simplificada e da estilizacdo geométrica na composicdo dos elementos
graficos componentes das interfaces digitais. Isso é evidente nos sistemas
operacionais langados mais recentemente pelas marcas Microsoft e Apple,
evidenciando também a adog¢@o radical do estilo Flat Design no sistema
Windows 8 da Microsoft.

Diante do exposto, considera-se que ha duas vertentes diretamente
relacionadas com o fendmeno em estudo: uma ¢ relacionada a tecnologia de
informacao digital e outra ¢ relacionada aos sentidos estético-simbolicos da
linguagem grafica de Design.

No corpo deste trabalho foram descritos os diferentes aspectos estético-
simbolicos relacionados a linguagem e ao contexto histérico de Design.
Assim, foram apresentados e discutidos diferentes tipos de simbolos graficos
e, também, os estilos naturalista, expressivo e simbolico, que influenciam
no tipo de comunicagdo proposta pelos elementos graficos, sejam cores,
formatos ou tipografias, entre outros.

Os recursos estético-simbodlicos usados na apresentagdo dos elementos
graficos compositores das interfaces digitais dos sistemas operacionais em
estudo, também foram detalhadamente descritos e ilustrados, com diversos
exemplos de imagens componentes destas interfaces.

Além disso, nesta parte de consideracdes, foram apresentadas as informagdes
e os argumentos de diferentes estudiosos, sobre aspectos positivos e
negativos do processo de simplificagdo grafica dos elementos componentes
das interfaces digitais. Mais especialmente, isso foi feito com relagdo ao
estilo grafico Flat Design.

Ha evidéncias de que o processo de simplificagdo grafica e a adogdo do
estilo Flat Design respondem a necessidades de solucdo tecnologica para
o processo de convergéncia digital, envolvendo os conceitos de cross-
browsers, cross-platforms e cross-devices. Mais especificamente, para a area
de Design, importam também os conceitos de “Design voltado ao usuario” e
“Design Responsivo”.

Além do atendimento de questdes objetivas, as quais sdo relacionadas a
adaptacdo da linguagem de Design aos requisitos tecnologicos, ha outras
evidéncias de que a simplificagdo grafica e o estilo Flat Design sdo tendéncias
de “moda”, tanto no campo de Design Grafico quanto em Design de Produtos.
Em quaisquer circunstancias, todas as evidéncias indicadas anteriormente
sdo de interesse da area de Gestdo de Design e, especificamente, envolvem



Design de Interfaces na gestdo da midia grafica para a adequacao entre: (1)
estilo; (2) eficiéncia comunicativa, e (3) coeréncia tecnologica.

Para trabalhos futuros abre-se a possibilidade para outras questdes como:
a simplificacdo grafica dos elementos compositores das interfaces digitais
dos sistemas operacionais tende a permanecer, em combinagdo com outros
recursos mais expressivos, ou desaparecera em breve em decorréncia de
novos avangos tecnoldgicos? Ainda do ponto de vista da tecnologia, o retorno
de estilos como o Skeumorfismo tendera a reaparecer se os dispositivos e
a propria conexdo de internet suportarem mais informagdes e transporte
de dados? Como serd a representacdo grafica das interfaces quando forem
consolidados e popularizados 0os comandos por voz e gestos na relagdo entre
homem e maquina?

Estas e outras questdes pertinentes ao assunto também podem, inclusive, ser
objeto de estudo para a continuagdo deste em futuras pesquisas.
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