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A funcdo do designer grafico aprimora-se em virtude das transformagdes sociais, culturais e principalmente
tecnologicas. A interdisciplinaridade reforca a busca por ampliar os métodos de pesquisa e desenvolvimento
de projetos. Abordar-se-4 uma pesquisa acerca do contexto ambiental [social, cultural, antropologico], assim
como do design de interfaces, mostrando o quanto o ambiente influencia na percep¢do da mensagem final,
formulando uma hipétese.
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The graphic designer’s role improves because of the social, cultural, and mostly technologic transformations.
Interdisciplinarity reinforces the quest for the amplification of research and project developing methods. The subject
approached consists on a research about environmental context [social, cultural and antropologic], as well as interface
design, showing how much the environment influences in the final message perception, in order to formulating a
hypothesis.

1- Introducao

Um dos grandes desafios dos académicos de um curso universitario ¢ fazer a gestdo das disciplinas cursadas.
Quando o curso chega perto do seu final, a busca profissional e os questionamentos quanto ao seu preparo
tornam-se inevitaveis.

A busca constante que se faz vai de encontro aos proprios conceitos e principios de se fazer design, tendendo
a investigar a fundo as relagdes multi e interdisciplinares do design.

A busca por definir palavras e conceitos dentro da area do design é enorme, design, todavia, ¢ um termo
multicriterial, ou seja, é passivel de varias e infinitas determinagdes, dentro das quais, muitas ja sdo
reconhecidas como verdadeiras, e outras como apenas coadjuvantes que explicam melhor o seu tema.

O termo interface, atualmente concorrido entre o roll de palavras mais utilizadas, por se tratar de um termo
vigente no contexto da nova era atual, a da informacao, também é imensamente usada no vocabulario do
designer, principalmente no do designer grafico.

O termo interface também necessita ser compreendido a fundo, é; juntamente ao termo design, um elemento
multicriterial, porém bem menos investigado que este. O estudo de interfaces, seus conceitos, suas
aplicagoes, suas formas, serd um dos focos deste artigo e peca de pesquisa.

O segundo foco vigente neste trabalho, seria o estudo ambiental, a interferéncia do meio nos projetos de
design. Dentro do design busca-se, cada vez mais, encontrar maneiras para que o ambiente seja sempre
estudado e analisado com maior rigor, dentro dos projetos, com a finalidade de trazer solidez ao mesmo.

Quando sugere-se o termo ambiente, ¢ possivel pensar primeiramente ou tdo somente em “ambiente verde”;
este, entretanto, ndo € o unico foco do designer, mas sim, o estudo do ambiente como um todo: ambiente
social, ambiente cultural, ambiente geografico, etc.

Esta pesquisa mostrara um parametro entre o projeto de interfaces graficas atual, e o projeto de interfaces
graficas submetido a estudos ambientais.
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2- Interface
Existem inumeras formas de se definir o termo interface. Nao ha um conceito tinico que perpetue entre os
livros e entre pensadores, mas sim um emaranhado de questdes que podem explicar o que ¢ uma interface.

O termo interface passou a surgir com mais frequéncia nos dias atuais; apds e diante da revolugdo da
informacao pela qual vivemos. Trata-se da nomeacdo de um objeto que disponibilize a passagem de dados,
ou seja, a entrada e a saida de informagao.

A partir desta ampla afirmag@o, podemos assim perceber que qualquer objeto poderia ser uma interface,
desde que, através dele, um usuario pudesse trocar informagdes de alguma forma.

Johnson (2001), nas primeiras paginas do seu livro Cultura da interface, consegue explanar esta forma de
diagnosticar interface ao declarar diversos exemplos. Ele cita Scott Rosenberg, que ao observar um drama
shakespeariano, compara o projeto do cenario, o pentdmetro idmbico, entre outros elementos; como sendo a
interface do drama teatral, ou seja, o local onde os atores atuariam e passariam suas mensagens ao seu
publico.

Entendemos aqui que interface ¢ o meio pelo qual um usuario consegue atingir informagdes; e por isso este
papel com linhas repletas de palavras ¢ a interface deste trabalho de conclusdo de curso. Assim como
imagens em celuldide s3o a interface do cinema. (JOHNSON, 2001).

O livro de Johnson (2001), que tenta, do inicio ao fim, definir o termo interface, mostra o quanto ¢ complexo
faze-lo. Desde o inicio o autor compara tecnologia e arte para falar de interface: A “arte” que esta no centro
de Cultura da interface é a arte de representar zeros e uns numa tela de computador. JOHNSON, 2001, p. 4)
Quando pensamos em dados e informagdo, pensamos em bits, em zeros e uns, que possuem significados a
partir das ciéncias da informagao; e quando pensamos em interface, sugerimos um design para que as
pessoas decodifiquem tais zeros € uns, ou seja, a arte que Johnson descreve.

Quando o conceito de interface comegou a aparecer, ele era entendido como o hardware e o
software através dos quais um Humano e um computador podiam se comunicar. Hoje o
conceito de interface evoluiu e inclui também aspectos relativos ao processamento perceptual,
motor, viso-motor e cognitivo do usudrio. (OLIVEIRA NETTO, 2004, p.73).

A interface grafica de um sistema computacional € o dispositivo que serve de agente de comunicagado entre
duas entidades comunicantes, que se exprimem através de uma linguagem especifica. (SOUZA, 2004, p. 17).
Com os avangos tecnoldgicos vigentes, surgiram interfaces de softwares, websites, desktops, com novas
formas de se pensar um projeto de interface; levando-se em conta a melhor forma de como o usudario poderia
interagir com a maquina.

Segundo Anamaria de Moraes, em seu mini-curso oferecido no tltimo Congresso de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design 2004, para se alcangar sucesso em um projeto de interfaces € necessario que
haja a gestdo de areas como a psicologia e a engenharia; todavia a psicologia ndo se preocupa com a
tecnologia; e a engenharia ndo se preocupa com o usudrio, e desta forma s6 a ergonomia poderia unir as duas
escolas, desenvolvendo projeto mais eficazes.

As interfaces colaborativas sdao aquelas que visam atender multi-usuarios, grupos de usuarios especificos,
com objetivos especificos. Visa promover a comunicacdo entre comunidades através dos recursos e
beneficios da informatica. (SANTOS, 2004).

Um exemplo bastante solidificado destas interfaces esta no uso destas para o desenvolvimento de projetos de
interfaces em realidade virtual. S3o aquelas onde um grupo de usuarios, em diferentes localizagdes
geograficas, utilizam-se da mesma interface como imersao no sistema de realidade virtual. Através de seus
avatares, a sua forma de presenca na realidade virtual, interagem com outros avatares, assim como com
atores virtuais e todo o ambiente virtual. (HAMIT, 1993).
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As interfaces adaptativas, entretanto, visam reconhecer o perfil do usuario através de alguma caracteristica
para assim moldar-se a ele. Estas caracteristicas sdo armazenadas num banco de dados, e assim no proximo
acesso a interface que o usudrio fizer, a interface ja apresenta padroes reconheciveis ao usuario identificado.

Interfaces Adaptativas ¢ quando uma interface permite ao usuario prover um modelo dele
mesmo para o sistema. Sistemas adaptaveis permitem ao usuario adaptar seu proprio ambiente
as suas preferéncias. Quando um sistema muda automaticamente em resposta para sua
experiéncia com usuérios, isto é conhecido como interface auto-adaptativa. (GUSMAO, 2000,

p- 1).

A nomenclatura Human Computer Interation, ou Interagdo Humano-Computador; foi criada na década de 80
visando uma maneira de entender um novo campo de pesquisas e estudos onde a preocupacao existente era
como o uso de computadores poderia afetar a vida de seus usuarios. (PADOVANI, 1998).

Os projeto de design em IHC ganha espago a medida que novas interfaces vao se tornado sucesso de publico,
mercado, e a medida que geram legides de fas. Isto tem ocorrido com frequéncia principalmente no projeto
de websites, onde estes, tornam-se alvos de milhdes de acessos e por isso a evidéncia do design destas
interfaces tornou-se endémica.

O designer de interfaces, assim como qualquer outro designer, t€m o seu foco primordial no usuéario. A partir
dele, asseguram-se dados fundamentais para que o projeto alcance seu nivel maximo de satisfacdo.

Nielsen (1993) define usabilidade como sendo: uma medida de qualidade da experiéncia do usuario ao
interagir com alguma coisa — seja um site de Internet, um aplicativo de software tradicional, ou outro
dispositivo que o usuario possa operar de alguma forma. (NIELSEN, 1993, p. 99).

Através do mini-curso Ergonomia, usabilidade e interagdo humano-computador, assistido no ultimo
Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design 2004, ministrado pela professora Anamaria
de Moraes, ficaram subdivididas duas grandes formas de se avaliar a usabilidade de interfaces: a avaliagdo
cooperativa e a avaliacdo heuristica. A primeira diz respeito aquela avaliagdo que envolve o usuario
especifico para quem a interface esta sendo projetada; e esta, aquela que ndo envolve usuarios nos testes
avaliativos; onde € realizada normalmente por especialistas que ndo estejam envolvidos no projeto.

A avaliagdo heuristica mostrou-se como de baixos custos e tempo, pois ndo se levam mais do que duas horas
para aplica-lo. Seus resultados trazem aspectos especificos que fazem com que os projetistas possam ir
exatamente no problema da interface para corrigi-lo. Ressalta-se ainda que este ¢ um tipo de avaliacao
subjetivo, mas que por encaixar os problemas mencionados nos aspectos heuristicos, estes sdo colocados
como parametros para a inspe¢do. (MORAES, 2002).

3- Ambiente

O termo ambiente aqui apresentado visa compreender todos e quaisquer formas possiveis de relagdo que haja
na natureza. Além das relagdes, busca-se ainda ententer o papel que o “cenario”, onde estas relagdes
acontecem, possui; e, influencia no comportamento e na forma como estas se desenvolvem.

Para tanto, ndo haveria outra forma de instigar tal compreendimento sem viabilizar, ainda que
superficialmente, um pouco de cada ciéncia envolvida no que se trata de ambiente.

O termo oekologie surgiu por volta do ano 1866 através dos pensamentos de um dos discipulos de Charles
Darwin: Ernst Haeckel. O uso desta palavra, assim como a sua criagdo e contexto, ainda sdo bastante
discutidos e utilizados erroneamente. (ACOT, 1990).

Adam (2001) sintetiza dizendo: ecologia significa o estudo do /abitat, da relagdo entre os seres € o seu
habitat. (ADAM, 2001, p. 12).
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A palavra geografia deriva dos vocabulos geo que significa terra, e graphein que significa escrever. Desta
forma, geografia significa o estudo sobre a terra. Designa-se, entretanto, como o estudo da superficie da
terra, ou meio ambiente, onde os seres vivos se desenvolvem, compreendendo a atmosfera, litosfera,
hidrosfera e biosfera. (LOPES, 2005).

A geografia moderna destaca-se pelo estudo da dinamica socio-cultural, abrangendo um carater
multifacetario, destacando o estudo acerca do plano fisico, urbano, rural, econdmico, social, politico das
nacdes. (IBGE, 2005).

Antropologia deriva das palavras anthropos, que significa homem, e logos que significa pensamento, ou
razdo. Sendo assim, antropologia ¢ a ciéncia que estuda o homem, as culturas humanas, objetivando entender
o comportamento humano no que diz respeito as caracteristica socio-culturais. (CORREA, 2005).

Assim como a antropologia, a sociologia faz parte do que chamamos de ciéncias sociais; estuda a forma de
relacionamento social humano em suas diversas instancias de organizagdo assim como de conflito. (SOUSA,
2001).

A ecosofia proposta pelo pensador francés Félix Guattari nos mostra uma integragdo e ainda uma interagao
entre alguns dos conceitos apresentados até aqui neste capitulo. Em seu livro As trés ecologias, propde o
termo ecosofia, o qual descreve como sendo o misto de meio ambiente, relagdes sociais e subjetividade
humana. (GUATTARI, 1991).

Guattari (1991), propde, através da ecosofia, a analise do mundo como esta hoje. A maneira de viver sobre o
planeta, considerando as mudangas técnico-cientificas, assim como o desemprego, a marginalidade, a
ociosidade, a cultura, a angustia e a neurose humana, ¢ ainda toda a subjetividade coletiva, como por
exemplo os fenomenos de integrismo religioso.

O homem existe em um Meio Ambiente, sobre o qual atua criando uma Cultura. Conhecer é operar sobre a
Cultura em que se vive, modificando o meio ambiente e transformando-se a si proprio no processo.
(FTIALHO, 2001, p. 14).

4- Desenvolvimento Sustentado

Com a premissa da Conferéncia das Na¢des Unidas para o Meio Ambiente ¢ Desenvolvimento (Rio 92) que
ocorreria no Rio de Janeiro, com outras 176 nagdes; um guia chamado Cuidando do planeta Terra: uma
estratégia para o futuro da vida, foi langado por meados de 1991, assim como a edi¢do inglesa: Caring for
the Earth, e a edi¢ao francesa: Sauver la Planéte; a fim da conscientizagdo mundial dos problemas
envolvendo o Planeta. ([UCN-UNEP-WWF, 1991).

Este guia, além de antecipar as discussdes que estariam por vir na segunda conferéncia mundial, a Eco 92,
proporcionou a entrada de uma porgéo de novos termos que estariam por vir, e que ja dispertariam a
inquietude dos debates desta conferécia. (IUCN-UNEP-WWEF, 1991).

Apds acompanhar o 1° Encontro ftalo-Brasileiro de Design Estratégico (2003), em Curitiba, julho de 2003,
podemos presenciar a palestra de Carlo Vezzoli e compreender que atitudes de mudanga, em busca da
sustentabilidade ambiental, ainda que pessoais, podem sim ser introduzidas via profissionais, como
designers; ja que estes impulsionam o desejo, modificam os valores e propiciam a satisfacdo das pessoas via
design.

Sustentabilidade, assim, € a busca pelo equiibrio, seja no desenvolvimento por novas tecnologias, no quanto
de recursos se tira da natureza, no quanto pode-se regenera-la, para garantir que as geragdes futuras também
desenvolvam-se podendo utulizar-se dos recursos naturais. As novas referéncias que tratam a cerca de
desenvolvimento sustentavel, tém se valido de uma nova nomenclatura: trata-se da mudanca de
desenvolvimento sustentavel para desenvolvimento sustentado. Esta nova visdo visa salientar para o fato de
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que desenvolvimento sustentavel, & na verdade, algo completamente utdtico, ja que jamais havera um
equilibrio de in put ou out put, ou seja, aquilo que se repde na natureza ¢ aquilo que se retira dela. Sempre
havera um deficit por parte da reposicao. Estas observagdes foram verificadas através da palestra do filosofo
e designer australiano Tony Fry, no 6° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
(2004), Sao Paulo.

Uma das atitudes viabilizadas na Eco-92 foi a Agenda 21: Agenda 21 ¢ a proposta mais racional que existe
de como alcancar o desenvolvimento sustentavel; ela estabelece uma verdadeira parceria entre governos ¢
sociedades. (AGENDA 21 - SC, 2001, p. 4).

Trata-se de um documento assinado por cerca de 170 paises estabelecendo atitudes para o reconhecimento e
a reconquista da esséncia da cidadania para uma sociedade melhor, viabilizando tomadas de decisdo,
planejamento e implementacdo. (AGENDA 21 — SC, 2001).

Apos tantos caminhos para o desenvolvimento sustentado, a visdo das empresas de produgéo industrial do
mundo todo tém se voltado a muitas mudangas: seguranca, satude, e principalmente a forma de como tratar o
meio ambiente. Muitas estdo abandonando posturas tradicionais de passividade e estdo se engajando em
iniciativas voluntarias para melhorar o ambiente do Planeta, como um todo, através da execucao de seus
produtos e processos. (FIKSEL, 1996).

Segundo Fiksel (1996) a ecoeficiéncia ¢ entendida como: a habilidade de uma entidade controlar
simultaneamente custos, qualidade e execucdo de objetivos, reduzindo o impacto sobre o meio ambiente
conservando as riquezas naturais. (FIKSEL, 1996, p. 499).

Ecodesign trata da inclusdo de politicas sustentaveis aos projetos de design. Propde-se o pensamento
sustentado desde o inicio do projeto, incluindo a analise do ciclo de vida do produto, modelo de analise de
produtos sustentaveis mais utilizada nos dias de hoje. (MANZINI, 2002).

5- A Hipotese das Eco-faces

A visdo privilegiada do designer grafico, assim sendo, pelo fato de estudar, pesquisar e conhecer tdo
distantes ciéncias, tornara-se uma rica atmosfera de idéias. Conhecer e se aprofundar em areas tao ténicas
quanto o estudo de interfaces, assim como de desenvolvimento sustentado, foi, considerando algumas
conclusdes pessoais, uma perfeita gestdo de areas que abrangem quaisquer campos de trabalho deste
profissional. A unido completa para tais estudos, s6 aconteceria assim, com a visao realista e subjetiva de
areas como a filosofia, mostrando metaforas perfeitas da realidade humana.

A metafora para o mito da caverna, aqui, ndo sera o mesmo descrito por Platdo, mas visa chegar ao mesmo
resultado, ndo s6 compreendendo o conhecimento humano, como também a forma como as pessoas se dispoe
ao projeto de design grafico.

A metafora proposta visa salientar como os usudrios deparam-se as interfaces, enfatizando aquelas de carater
publico, urbano.

Desta forma; a caverna seria o ambiente, ou seja, o habitat do usuario, o lugar onde o mesmo se relaciona; a
parede onde o homem vira as imagens distorcidas do mundo real seria a interface, e a informacao seria a luz
solar.

Esta metafora apenas visa exemplificar a forma como os usuarios buscam informagao e interagem com uma
interface. A caverna, ou seja, 0 ambiente, influencia em como o usuario busca ¢ enxerga suas informacgdes,
seu comportamento e suas agdes sdo reflexos do ambiente em que o mesmo esta inserido. A interface, em
questdo, a parede, mal projetada, distorce a informagao real, e apenas com muito esfor¢o o usuario consegue
chegar a informagao necessaria; apenas superando seu medo, ultrapassa os limites da interface mal projetada,
e chega a luz solar; ou a informagdo. Vale ressaltar que apenas alguns usuarios chegam a informagdo, ou a
luz solar, muitos por problemas de usabilidade desistem e ndo encontram o que procuram.
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A segunda metafora proposta seria a de que o meio € a mensagem, célebre pensamento de McLuhan (1964);
que percebe o quanto o meio de comunicagdo influencia a mensagem e o comportamento final das massas.

Faz-se uma metaforica visdo de que o meio seria o misto de ambiente ¢ interface, ja que a interface ¢ parte
integrante do ambiente; e que a mensagem ¢ a informagdo. Apenas com uma interface eficiente e ainda
ecoeficiente pode-se chegar a informagdo realmente buscada, enquanto isso, o ambiente modificador,
interface mais ambiente, predizem o que o usudrio ird buscar; influenciam na forma como o mesmo ira
interagir com a interface, dependendo da pré-disposi¢do do ambiente, da interface, do grau de envolvimento
do mesmo. O meio expde a mensagem tao eficientemente que o mesmo torna-se a mensagem. Porque € o
meio que configura e controla a propor¢ao ¢ a forma das associagdes humanas. (MCLUHAN, 1964).

Chamar-la-ei de “eco-face” a toda a interface que for projetada levando-se em conta os fatores ambientais
como requisitos fundamentais de projeto.

No primeiro caminho o design desmaterializa-se com a imagem digital, no segundo a imagem digital, que é
virtual, torna-se visivel e presente com o design. (GUILLERMO, 2002).

E principalmente pela visio que o homem amplia o seu conhecimento do mundo. Entretanto, a
mensagem visual ndo acontece isolada, participa de todo o contexto comunicacional e ocorre
articulada a outras fontes perspectivas na composi¢do dos complexos discursos multisensoriais
do ambiente em que se insere. Mais que o mero ato de ver, implica a compreensdo — condigdo
de ver e partilhar. (COUTO, 1999, p. 16).

As “eco-faces” agregam as propriedades do design de interfaces: ITHC, usabilidade; assim como da
ecoeficiéncia, ou seja, tornar o produto eficiente ndo apenas ao usudrio, mas sim ao ambiente em que o
mesmo esta inserido.

A interface passa a fazer parte do ambiente, satisfazendo grupos de usuarios, refletindo o repertorio cultural
e social destes; viabilizando mais servicos, informagao, entretenimento. Sugerindo uma aproximagdo das
interfaces, desmistificando seus erros e sua fria distancia com os usuarios reais.

Os designers terdo uma nova categoria de projetos, incluindo o estudo ambiental nos projetos de design de
interfaces, recolhendo informagdes do contexto ambiental do seu publico alvo, buscando a eficicia do
projeto de interfaces.

Manzini (2002) disponibiliza o grafico variagdo da inovagdo cultural versus variagdo da inovacao
tecnologica; exemplificando os limiares da eficiéncia; fator de qualidade também almejado pelos designers
nos projetos de interface e por isso nos projetos de “eco-faces” também.
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A érea da suficiéncia, no grafico acima, representa o questionamento sobre o “por que” dos produtos
existirem, ¢ do que realmente temos necessidades. Esta mais proxima do eixo de inovagéo cultural e por isso
mostra que para produtos suficientes os avancos culturais necessitam ser maiores que OS avangos
tecnologicos. Em contra-partida, a 4rea com maior inovacdo tecnologica e menor inovacdo cultural, tende
aos projetos de produtos e processos eficientes; e por isso tendem ao questionamento do “como” produzir
melhor os produtos e servigos ja existentes. Na area de equilibrio entre os avangos cultural e tecnolégico
estaria a area da eficacia; nesta area prevalece o pensamento do que poderia ser melhor produzido para se
gerar um aumento de bem-estar, pensando-se no desenvolvimento sustentado.

Apresentando um exemplo de “eco-face” verificamos o dipositivo de uma loja de departamentos que tem a
funcdo de impressdo de carnés de cobrancga. Se localiza dentro da loja, no local apropriado para as cobrangas,
e por isso instiga o usuario a consultar a interface, agilizando o servigco de cobranca que é realizado
posteriormente por um funcionario da loja. A interface possui poucos botdes, alta legibilidade, pois visa
atender diferentes faixas etarias. Placas de sinalizagdo comunicam ao usuario a disponibilidade do servigo
realizado pelas interfaces.

0

II — Quiosque de pagamento eletronico — lojas de departamentos — fonte: a autora

6- Conclusao
Enunciar as “eco-faces” pode parecer de grande audacia, porém os novos projetos de interfaces mostram o
quanto as mesmas precisam do design grafico, enquanto ciéncia, enquanto pesquisa.

A busca por informagéo foi enunciada nesta era, e cabe aos designers graficos projetar a interface entre o
homem ¢ a informagdo; assim como, cabe, a0 mesmo designer, projetar buscando o desenvolvimento
sustentado, ndo pensando apenas em produtos reciclaveis, mas no bem-estar das pessoas, no direito a
participar desta era da informacao. Conclui-se assim, que o projeto de “eco-faces” colabora para o
desenvolvimento sustentado do planeta.
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