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A Comissao Julgadora torna publico o espelho de corregdo da Prova Escrita do Concurso Publico
para contratacdo de professor efetivo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design - FAUED,
area: Design, subdrea: Design Grafico.

TEMA SORTEADO: DESIGN DE INTERFACES FRENTE AS NOVAS TECNOLOGIAS:
CONCEITO, CONTEXTOS, METODOS E TENDENCIAS.

O que deveria ser abordado na dissertagdo do(a) candidato(a) para a obtengdo da nota maxima:

Todos os critérios pontuados e avaliados na prova escrita caminham paralelamente e
contribuem para um unico propdsito: dar densidade tedrica, conceitual, processual e metodoldgica
para uma abordagem critica do design de interfaces, além de pontuar contextos e tendéncias
importantes para a area. Nesse sentido, é inviavel e impossivel separar em tépicos individuais os
critérios descritos, pois a maioria deles operam de maneira conjunta. Ha dois grandes blocos de
problematizagdo e avaliagdo na construgao textual do tema abordado: um que compreende os
critérios 1, 4 e 5 e outro que compreende os critérios 2, 3 e 6, quais sejam:

e Para uma pertinéncia tematica e abordagem tedrico conceitual, com densidade teérica e
capacidade critica (critério 1); para uma articulagao, clareza e coeréncia de ideias no
desenvolvimento do tema: fluéncia na redagdo (critério 4) e para uma adequagdo ao nivel
proposto (critério 5), alguns tépicos deveriam ser mencionados, contextualizados e
conceituados no design de interfaces como:



e Introducdo ao conceito e contexto de interface, com breve histdrico;

e Areas adjacentes/interdisciplinares;

e Tipos de interfaces;

e Conceito, processo e métodos/ferramentas de UX;

e Conceito, processo e métodos/ferramentas de Ul;

e Principios de design de interagao;

e Interfaces e inovagao;

e Tendéncias no design de interface: dreas emergentes e a influéncia da Inteligéncia
Artificial.

e Para uma habilidade na expressdo escrita e dominio dos padrdes da lingua culta (critério
2); para uma capacidade de organizagao e planejamento de texto (critério 3) e para uma
adequacdo da bibliografia utilizada (critério 6), topicos objetivos e puramente técnicos e
pragmaticos, deveriam ser considerados:

e Coesdo sequencial;

e Conectivos, modos e tempos verbais corretos;

e Vocabuldrio técnico adequado e variado, expressando conhecimento tanto da lingua
portuguesa quanto da area de design de interfaces;

e Ortografia e gramaticas adequadas e sem erros;

e Dominio da lingua culta, demonstrando a profundidade, a densidade e a
problematizagao critica de um texto de nivel avangado (doutorado);

e Estrutura textual, com sequéncia ldgica e progressao qualitativa, contendo
introducdo, desenvolvimento e conclusao;

e Uso total ou parcial da bibliografia indicada no edital, com possiveis usos de outras
referéncias bibliograficas importantes ao tema, uma vez que a area de design de
interfaces é constantemente atualizada frente as problematizacdes de técnicas e
tecnologias emergentes.

Interface é tudo aquilo por meio da qual interagimos com uma maquina, sistema ou
produto. O termo “interface”, tao caro ao design contemporaneo, comegou a ser disseminado e
discutido de maneira mais estruturada a partir da década de 1970, com a criagao das primeiras
interfaces graficas de sistema (GUIs — Graphical User Interfaces), possibilitando a usudrios comuns,
e ndao somente a técnicos e programadores, 0 acesso ao universo computacional através de
janelas, menus e icones. A expressdo interface design (design de interface), que se popularizou
com os computadores da Apple na década de 1980, da nome a uma drea complexa e
interdisciplinar de pesquisa e projeto de design que envolve a Interagdo Humano-Computador
(HCl = Human-Computer Interaction), Design de Intera¢gdo, Computagdo, Engenharia, Arquitetura
de Informacdo, Ergonomia, Psicologia, Ciéncias Sociais, Design Grafico/Visual/Audiovisual e, agora,
a Inteligéncia Artificial generativa emergente e os novos desafios dai originados. A cada



atualizagdo técnica e tecnoldgica, o design de interface amplia sua complexidade. Embora sejam
inegavelmente associadas a area computacional, as interfaces sdo muitas e muitos sdao os
métodos, ferramentas e processos utilizados para compreendé-las, cria-las, desenvolvé-las e
avalid-las. Neste caso a interface pode ser fisica, digital ou abstrata; ndo importa se é ubiqua,
conectada ou nao (loT), vestivel, invisivel, baseada em imagens, videos, texto, voz, gestos, cédigos,
protocolos ou em inteligéncia artificial, ha algo que ndo se pode negar como processo
fundamental no design das mais variadas interfaces: o design da experiéncia do usuario (UX — User
Experience) e o design visual/audiovisual/de interagdo da interface do usuario (Ul — User
Interface). Embora o termo UX (experiéncia do usuario) tenha surgido na década de 1990 com
Donald Norman, a preocupag¢do com experiéncia do usudrio ja existia desde 1940 (Ergonomia),
1970 (Arquitetura de Informacgdo) e 1980 (Design de Interagdo). Ja o termo Ul (interface de
usudrio), popularizou-se como area de pesquisa e projeto de design a partir dos anos 2000, com a
evolugao do design digital e do mobile design.

Conforme ROCHA (2014, p. 18), o termo interface é “composto pelo prefixo latino inter,
[entre, no meio de] e pelo radical latino face [superficie, face]. [...] Tomado pela sua origem
etimoldgica, diz daquilo que esta entre duas faces, duas superficies”. Como uma ponte, uma janela
que conecta dois mundos e universos, a interface ndao pertence nem a um nem a outro, sendo ela
mesma um terceiro elemento diferencial na comunicacao estabelecida. Nesse sentido, as
interfaces digitais, que conectam sistemas, usuarios e dispositivos, facilitando a comunicagao e a
operacdo entre eles, podem ser fisicas/tangiveis (botdes, touchscreens, teclados, mouse, joystick);
digitais/graficas (websites, apps, sistemas operacionais); e abstratas/embutidas (APIs, protocolos
de rede, 1oT) (COOPER, 2014; NORMAN, 2006; PREECE et al., 2005). Especialmente nas interfaces
fisicas/tangiveis e nas digitais/graficas, o designer desempenha papel fundamental, pensando
desde o design da experiéncia (UX) ao design de interface do usudrio (Ul).

Desde as primeiras discussoes e publicacdes de Interacdo Humano-Computador (HCI —
Human-Computer Interaction) e Design de Interagdo (Interaction Design), as dreas de UX e Ul tem
se consolidado como fundamentais e determinantes nos processos contemporaneos de pesquisa,
anadlise, criagdo e prototipagem de interfaces: ha de se pensar na qualidade da experiéncia do
usudrio com a interface, analisando e propondo estratégias para tal (UX), e na qualidade da
interface do usuario, consolidando as boas praticas de UX nos aspectos visuais/audiovisuais de
interacdo (Ul), tornando o sistema/produto/servico desenhado acessivel, inclusivo, intuitivo,
consistente, legivel e responsivo, segundo as boas praticas de Ul aplicadas ao design de interface,
citadas por diversos autores.

Embora sempre se comece um projeto de design de interface pela experiéncia do usuario
(UX), este é um processo iterativo, ou seja, ocorre desde o inicio, ao longo e ao término de um
design de interface. Apesar de existir muitos termos e fases de diferentes autores tanto para UX
quanto para Ul, ha mais similaridades do que dissemelhangas entre os processos e fases citados
pelos autores. Rex Hartson e Pardha S. Pyla (2018), por exemplo, citam cinco fases principais de
um processo de UX: pesquisa de usudrio; analise e definicdo dos requisitos; prototipagem e design
de interacdo; testes de usabilidade e avaliacdo e iteracdo. Ja James Jesse Garrett (2000), em seu
iconico esquema, define cinco etapas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie, indo



do abstrato ao concreto. Trevor van Gorp (2008), a partir de Garret, prop0s a analogia de um
design de interface a um iceberg, onde as camadas profundas representam o processo de UX e a
ponta do iceberg é a Ul (design visual da interface), aquilo que “aparece” e por meio do qual
interagimos com a interface. Tal metafora ilustra bem a relevancia do processo de UX que
problematiza tecnologias, processos e métodos de design.

Como se sabe, ha mais de uma centena de métodos e ferramentas que se pode utilizar nas
mais variadas fases de pesquisa, analise, criacdo e prototipagem de projetos de design, como bem
colocam Martin e Hanington (2012). Quer consideremos as seis etapas de Garret ou de Hartson e
Pyla, podem-se citar algumas ferramentas utilizadas: 1. Para a definigdo das estratégias da
interface, muita pesquisa com usuarios para entender as suas “dores”, necessidades,
comportamentos e expectativas; aqui pode-se usar ferramentas como mind map, proto personas e
personas, user stories, user interview, stakeholders interview, stakeholders map, journey map,
dentre outras. 2. Para a defini¢ao do escopo, conteudo e especificagdes funcionais, muita analise
de dados quantitativos e qualitativos e especificacdo do conteldo e das features, utilizando, por
exemplo, card sorting e content inventory. 3. Para a estrutura da interface (design de interagao e
arquitetura de informacdo), pode-se usar brainstorming (experience seeking), site map, flowchart,
dentre outros. 4. Para o esqueleto da interface, navegacao e prototipagem, tem-se o uso de
wireframes e prototypes. 5. Por fim, para a superficie da interface ou Ul (visual design), pode usar
brainstorming (ideation), moodboards, benchmarks, projeto de Ul elements (layout, grid, cor,
tipografia, recursos audiovisuais, botdes, icones, intera¢des e micro interacdes, feedbacks), pattern
library, style guide, design system. 6. Para pesquisa e validagao, muitos testes de usabilidade e
iteragdo do prototipo com uso de focus group, usability testing, eye tracking, A/B testing, heuristic
evaluation, dentre outros. Importante ressaltar que todo o processo de UX é iterativo, e ndo s6 ao
final sao realizados testes com usudrios, mas em todo o processo desde o amadurecimento do
conteldo e das especificagdes funcionais. A Ul, por sua vez, avaliada e validada, deve seguir os
seguintes principios para um design de interagao eficaz: visibilidade, feedback, controle do
usudrio, consisténcia e simplicidade (Saffer, 2010).

Além das questdes: técnicas, tecnoldgicas, de interacdo, de arquitetura e informacao, de
design visual/audiovisual, ha outras problematizagGes que todo projeto de design deve fazer: para
além da usabilidade e da estética, a ética, a inclusdo, a acessibilidade e a interacdo social e cultural
devem ser consideradas. Dai pode nascer, inclusive, experiéncias inovadoras e criativas. Como
afirma Saffer (idem), sdo importantes o pensamento critico, a experimentagao e a criagdo de
solucdes diferentes e novas para problemas complexos de design de interface. A medida em que
as tecnologias emergentes vao sendo democratizadas econémica, social e culturalmente, mais os
designers de interface podem adota-las para criar novas interfaces, sejam digitais, virtuais ou
multimodais (naturais como gestos, vozes e outros tipos de input). Nesse sentido, o XR (Extended
Reality) design é uma das promessas interdisciplinares mais aguardadas, ao passo que visa
projetar experiéncias digitais imersivas e interativas que interagem ambientes total ou
parcialmente virtuais, seja no ambito de jogos, entretenimento, educagao, negdcios e saude,
dentre outros.



A |A (Artificial Intelligence — Inteligéncia Artificial), por fim, ja utilizada em todos os
processos e meios de analise, criacao e prototipagem de interfaces, certamente é uma das
maiores tendéncias, impactando tanto na descoberta e na analise de experiéncia do usuario
quanto na agilidade do design visual/audiovisual e interativo da interface, criando imagens, videos,
animacgdes e propondo layouts alternativos, responsivos e mais acessiveis e inclusivos, por
exemplo. O XR design, composto pela AR (Augmented Reality — Realidade Aumentada), pela VR
(Virtual Reality — Realidade Virtual) e pela MR (Mixed Reality — Realidade Mista), inferido das
novas inteligéncias artificias e dos chips neuronais, possivelmente nos levara a experiéncias
extraordindrias e a novos conceitos de maquinas, de interface, de subjetividade, de politica, de
ética e de estética. Nao menos importante é a crescente popularizagao e simplificagao dos
softwares de criacdo de interfaces (muitas vezes colaborativos, mais intuitivos e on-line), de
plugins de interagao entre ferramentas e das plataformas low code e no code inferidas de
inteligéncia artificial. Mais uma vez, agora no séc. XXI, o design de interface pode ser amplamente
democratizado, se assim afastados os fantasmas de um capitalismo tecnocratico.

Referéncias Bibliograficas

COOPER, A.; REIMANN, R.; CRONIN, D.; NOESSEL, C. About Face: The Essentials of
Interaction Design. Indianapolis: Wiley, 2014.

GARRET, James Jesse. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. London: Pearson, 2010.

GORP, Trevor van. The User Experience Iceberg. Disponivel em: <
https://pt.slideshare.net/trevor.vangorp/ux-icebergi>. Acesso em: 22 de marco de 2025.
HARTSON, R.; PYLA, P. S. The UX book: Agile UX design for a quality user experience. Morgan
Kaufmann, 2018.

NORMAN, Donald. O design do dia a dia. Rio de Janeiro: Rocco, 2006.

MARTIN, Bella; HANINGTON, Bruce. Universal Methods of Design: 100 Ways to Research
Complex Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective Solutions. Gloucester:
Rockport, 2012.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de interacao: além da interacdo homem-
computador. Porto Alegre: Bookman, 2005.

ROCHA, Cleomar. Pontes, janelas e peles: Cultura, Poéticas e Perspectivas das Interfaces
Computacionais. UFG: Goiéania, 2014.

SAFFER, D. Designing for interaction: creating innovative applications and devices. Berkeley: New
Riders, 2010.

Documento assinado digitalmente

b SABRINA MAIA LEMOS
g il Data: 04/04/2025 11:26:00-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Profa. Dra. Sabrina Maia Lemos
Presidente da Comissdo Julgadora do Edital 16/2025 — FAUED
PORTARIA DE PESSOAL UFU N2 1501, DE 28 DE FEVEREIRO DE 2025


https://pt.slideshare.net/trevor.vangorp/ux-iceberg1

		2025-04-04T11:26:00-0300




