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DIAGRAMACAO

NA WEB

Talvez seja através das lembrancas que passamos a ter
nocdo da importancia de algumas agdes vividas durante a
nossa infancia. Quem nao se lembra dos deliciosos desafios
propostos pelos jogos de quebra-cabecas.

Além de carregar uma esséncia divertida, tal experiéncia
serve também como um étimo exercicio de raciocinio para
quem esta disposto “a combinar diferentes pecas para
com elas formar um todo, que pode ser uma figura, um
mapa, uma frase etc.”, conforme nos ensina a definicdo do
Dicionario Houaiss.

Para quem escolheu o design como campo de
atuacao profissional, este cenario de desafios ganhou
certa continuidade, desta vez trazendo uma série de
responsabilidades juntas. Afinal, o verbo diagramar é uma
conjugagao quase constante no cotidiano de producao da
area. Mais uma vez, vamos recorrer ao Hoauiss para definirmos
essa acao, que consiste em “dispor graficamente os elementos
(p-ex., textos, titulos, ilustragoes, legendas, fios, vinhetas etc.)
que deverao fazer parte de (uma publicagao)”.

Com o surgimento dos dispositivos tecnolégicos, esta
pratica acrescentou mais um meio para apresentagao de
seus trabalhos. Em termos de transformagées no modo
de producdo, Rafael Schouchana, gerente de arquitetura
de informacao na Sapient Interactive (www.sapient.co.uk),
destaca inicialmente que muitos principios de diagramacao
a que estamos habituados no design de impressos
continuam a ser aplicados nas midias digitais. Segundo ele,
é possivel até listar alguns desses principios:

- A orientacdo de leitura em paises ocidentais
continua sendo do canto superior esquerdo ao canto
inferior direito da pagina;

- A aplicacao de grid na web também é uma das
principais herancas da diagramacao de revistas e jornais;

- Hierarquia da informacao;

OS DESAFIOS NA CRIACAO
DE INTERFACES FLEXIVEIS
E MANIPULAVEIS

- Os indices comparam-se ao mapa do site, assim como
editorias podem ser comparadas as secbes;

- Estilos sdo definidos para manter elementos
graficos consistentes.

“Nao ha como negar que a experiéncia do usuario, ao
interagir com um dispositivo digital, faz com que devamos
levar em considerac&o certos aspectos inexistentes em
impressos”, orienta.

Assim, como ressalta José Ricardo Cereja, coordenador
de pés-graduacao do Instituto Infnet e gerente de projetos
web da Strenna Comunicagao Integrada, a tecnologia
ampliou as possibilidades de organizagdo em dois niveis.
“Primeiro em funcéo da agilidade e multiplicidade espacial
que os softwares trouxeram; e segundo - e mais importante
- pelo conceito de interatividade e as animacées que se
incorporaram como elementos do processo de diagramacao.
Agregam-se ent3o a arquitetura de informacéo e a
usabilidade como campos de estudo do que podemos
chamar de 'diagramacéo digital’.”

“Os principios basicos de diagramacao se mantém. Em
qualquer tipo de interface, contraste, ritmo, harmonia e
equilibrio estdo sempre presentes na composicado. O que
muda é que, em meios digitais, as interfaces normalmente
precisam se adaptar a ‘devices’ diferentes. Além do que,
num mesmo ambiente, vocé pode ter interfaces fluidas que
se adaptam a interferéncia do usuério”, completa Lucas

Hirata (www.lucashirata.com), senior designer da HUGE.

MANIPULACAO DAS INTERFACES

A possibilidade de o usuario alterar a apresentacao visual
da interface de um site, com o deslocamento e/ou fechamento
das caixinhas oferecidas previamente pelo ambiente, ja é uma
realidade em alguns projetos, como o iGoogle (www.google.

com.br/ig) e o Netvibes (www.netvibes.com).



Ou seja, este modelo de interface praticamente cria um

navegador dentro do navegador, como se fosse uma espécie de
“metalinguagem navegacional”. Diante disso, o designer precisa
analisar alguns aspectos na hora de se pensar a diagramagao

de projetos disponiveis em um meio que permite extrema
manipulacdo de seus elementos.

“Esse modelo de site customizavel é uma tendéncia que veio
para ficar. Nele, o trabalho do designer passa a ser menos autoral.
O desafio é pensar em uma diagramagéo que deve comportar, da
melhor maneira possivel, uma série de variagées de acordo com
a escolha do usuério. Antes de pensar na diagramagado de um
projeto dessa natureza, é preciso analisar criteriosamente todas as
possibilidades que serao oferecidas para os usuarios finais e suas
possiveis composi¢oes. O designer deve definir padrées e projetar
para um contetdo varidvel. Sdo essas possiveis variagdes do
contelido que devem ser levadas em conta no design dos padrées”,
explica Marcia Lunardi (www.marcialunardi.com), arquiteta de
informacao e designer da CPM Braxis.

Outra questao importante na criacdo de interfaces flexiveis
envolve a preocupacéo com a sua usabilidade. “Netvibes e iGoogle
sdo agregadores de contetdo distribuido via RSS feed. Nao os
vejo como navegadores dentro de navegadores, mas como uma
homepage (ou um hub) personalizada. Grandes empresas de midia,
como a BBC, vém aderindo ao modelo de agregacéo de contetdo, ja
que um dos grandes desafios hoje em dia na internet é ndo somente
indexar, como também distribuir contetido para o usuéario. O que
estes sites se propdem a fazer é dar liberdade e flexibilidade para
customizar a pagina com o objetivo de deixa-la relevante ao usuario.
O desafio, porém, é identificar o quao flexivel a sua interface pode
ser sem que a usabilidade seja afetada. Como podemos perceber nos
sites mencionados, apesar de se poder customizar bastante, existe
uma flexibilidade controlada, que foi planejada e testada pela equipe
de design. Se olharmos essas interfaces com atencéo, veremos que
aspectos como a grid (e suas variagdes), a navegacao principal do
aplicativo e o modelo de interagao sao pré-definidos. A customizagéo
se da mesmo na érea onde o contelido é apresentado e no visual
aplicado a pagina”, afirma Rafael.

“Q maior desafio & fazer com que o usuério n&o se perca diante
de suas intervencdes. Um niimero excessivo de interagdes, numa
mesma interface, pode provocar uma aparéncia por demasiada
complexa. O resultado final ndo deve prejudicar a execucao das
tarefas primordiais”, alerta Lucas.

Sobre os limites de se estimular tal dinamica, e como isso

vai afetar o trabalho de diagramacao, Marcia diz que ¢ possivel

desenvolver modelos mistos, onde irdo existir
conteudos, ou ‘caixinhas’, sugeridas pelo site
e outras para serem escolhidas livremente. “O
conteudo sugerido seria a visdo editorial da =« -
ferramenta. O que eles consideram importante
que o usuério conhega. E importante que o
usuario seja informado e estimulado a conhecer
coisas novas sempre.”

“E preciso saber identificar que elementos
da interface devem ser fixos e quais poderao ser
manipulados. Sdo os elementos fixos e os aspectos
mencionados anteriormente que fardo a interface
facil de usar. Ja o contetido fica a cargo do usuario
definir o que é mais relevante para ele. Uma dica:
sets pré-definidos de widgets e contetdo ajudam o
usudrio a entender o funcionamento dessas interfaces
no seu primeiro contato com elas. E mais fécil para o
usudrio customizar algo que ja exista do que algo que
precise ser pensado do zero”, diz Rafael.

ARQUITETOS DE INFORMAQAO E
DESIGNERS EM SINTONIA

No processo de diagramacéo de interfaces
digitais, a arquitetura de informacao surge como
um conceito fundamental para garantir a eficacia
do trabalho. Ainda é comum pelo mercado a etapa
de arquitetura anteceder o ato de diagramar.
Porém, esta é uma'realidade que comeca a ser
transformada gradativamente.

“N&o penso que a arquitetura de informacg&o
seja uma etapa que anteceda a diagramacao. Ao
contrario, os dois métodos sdo convergentes e
quase se confundem. A arquitetura de informacao, a
meu ver, pode ser considerada parte integrante do
processo de diagramacéao digital. Dessa forma, nao
ha contrapontos entre o arquiteto de informacao e
o designer. Ambos devem trabalhar em conjunto,
pois a formacao destes profissionais compreende as
mesmas bases conceituais”, afirma Cereja.

Como destaca Rafael, por ser uma atividade
multidisciplinar, essa “separagado” varia entre
companhias e profissionais. “Na minha experiéncia,

sempre existiu uma grande influéncia do arquiteto de

informacao na diagramagao das interfaces, talvez pelo

L]


mlunardi
Highlight

mlunardi
Highlight

mlunardi
Highlight


42 :: Webdesign

fato de muitos arquitetos, como eu, terem formacdo em design
gréfico. Descrevendo de uma forma ‘simplificada’, o arquiteto
de informacao é responsavel por analisar o cenario atual (caso
esse exista), identificar os requisitos do cliente e do(s) usuério(s)
final(is), entender (e desafiar) as limitacdes técnicas e ai sim
propor ndo sé a organizacao do contetido (mapa do site) como
também um modelo de navegacdo que facilite a descoberta
desse conteldo. E a organizacdo do conteldo n3o se restringe
somente a criar o mapa do site e a navegagao, mas também é
importante definir a hierarquia da informagdo em cada pagina ou
template criado. J& vi muitas vezes, no passado, uma separagao
bem clara dessas atividades com pouquissima participacéo do
designer na criacdo dos wireframes. Mas acredito que é muito
importante envolver o designer na criagao dos wireframes, pois
muitas vezes o modelo de interacdo deve ser pensado antes
de aplicar a identidade visual a interface em questao (e, muitas
vezes, a participacdo do desenvolvedor de interagao é essencial
nesse processo de criagdo).”

Dessa forma, os especialistas sdo unanimes em apontar o
wireframe como peca fundamental no processo de diagramagao
de interfaces digitais. “Na verdade, eles sdo um facilitador para o
designer poder focar na criagao. No entanto, hoje em dia, existe
uma tendéncia de se eliminar a documentacéo excessiva de Al dos
projetos, e isso inclui os wireframes como entregaveis. O wireframe
classico esta morto. Dezenas de telas especificadas ao limite nao
garantem um produto coeso. Cada vez mais as necessidades de
dinamismo e velocidade transformam os wireframes em interfaces
de navegacao de baixa fidelidade, construidas a varias maos
e que evoluem de acordo com as necessidades do produto.
Particularmente, acredito que os wireframes sdo extremamente Uteis
para o designer quando s&o o mais simples possivel. Designer nao
quer ler documento, quer um mapa visual objetivo dos elementos
de uma interface, pode ser até mesmo um sketch. De qualquer
forma, cada recomendacéo gerada em um wireframe foi pensada e
tem uma razao de ser. Logo, deve ser respeitada pelo designer. No
entanto, cabe ao designer ndo se acomodar e exercer a sua visao
critica sobre o trabalho que recebe, questionando, dando sugestées
e, eventualmente, propondo alternativas”, explica Marcia.

PHANTON LABELS: PLANEJANDO A
EXPANSAO DAS INTERFACES

No livro “Webwriting: redagao e informacao para web”,
o consultor de comunicacéo digital Bruno Rodrigues (http://
www.bruno-rodrigues.blog.br) analisa que, “em arquitetura de
informagao, mais importante do que pensar no agora é planejar
o futuro - em outras palavras, no que nao existe”. Assim, ele

lembra a importancia de se trabalhar com a previsao dé uso de

“CADA RECOMENDACAO
GERADA EM UM WIREFRAME
FOI PENSADA E TEM UMA
RAZAO DE SER. LOGO,

DEVE SER RESPEITADA PELO
DESIGNER” (MARCIA LUNARDI)

phantom labels (areas fantasmas), principalmente pelas
possibilidades que o meio digital proporciona para a
evolugdo no uso destes ambientes.

“Estou totalmente de acordo com o autor, pois o
conceito mais atual em planejamento de interfaces é
prever que as informacdes e contelidos se comportam
de maneira dinamica em sites de alto nivel. Ou seja, é
importante desenvolver projetos cujos espagos virtuais
contemplem uma flexibilidade que permita, quando
necessario, alterar a composicdo dos elementos da
interface e, a0 mesmo tempo, manter a identidade
visual. Ao contrério da diagramacao grafica que,
por conta do suporte fisico, torna-se mais rigida, a
diagramacao digital aplica-se sobre planos que lhe

|u

conferem sua dimens&o virtual”, diz Cereja.

Na hora de se planejar tal pratica no processo
de diagramacéao, Rafael destaca que, como qualquer
projeto digital, principalmente web, é preciso
entender o tempo de vida da interface a ser criada.
“Alguns projetos, como microsites para campanhas
publicitarias, terdao um tempo de vida curto e,
portanto, ndo precisam ser planejados com uma visao
a longo prazo. Porém, projetos de grande escala,
tanto de contelido como principalmente aplicativos,
devem ser projetados para, pelo menos, trés anos
de vida. Em 2007, em uma palestra no Summit de
Arquitetura da Informacao, realizado em Miami,
Brandon Schauer falou sobre o ‘Long Wow' e como
devemos desenvolver o projeto que estara completo
em trés anos e planejar o langamento continuo de

funcionalidades durante esse periodo para atingir a
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visao inicial. Se esperassemos o tempo necessario
para criar e desenvolver todos os recursos que
nossos clientes desejam, dificilmente o projeto seria
langado a tempo de ainda ser considerado novidade.
E o que vemos constantemente em produtos que
sdo lancados em fases alpha e beta, ainda em

testes e incompletos, mas que ja foram pensados e
estruturados de forma que as novas funcionalidades
que serdo incorporadas ja tém seus lugares definidos
desde o principio do projeto. O uso de uma estrutura
modular e uma grid bem definida muitas vezes
contribui com a escalabilidade da interface. No

caso de desenvolvimento de aplicativos, projetar
tendo em vista todas as funcionalidades que o
produto, j&a completo, deveré ter é essencial para
que nao somente a interface funcione, assim como a

arquitetura dos sistemas seja bem definida.”

DO PSD PARA O DESENVOLVIMENTO
DO BACK-END

Na etapa final de diagramagéo da interface,

o designer vai acabar gerando telas, comumente
criadas em arquivos PSD, que véo orientar o

trabalho do desenvolvedor no processo de torna-las
funcionais. Até onde o designer deve participar deste
processo? E como garantir que todos os detalhes

das interfaces, definidos no PSD, sejam fielmente
reproduzidos na etapa de programagao do site?

“O trabalho compartimentado é uma visao
ultrapassada, mas ainda muito presente nos
escritérios, nlcleos e agéncias de design. Este tipo
de organizacao funcional do trabalho de design

ja esta desatualizado. O designer deve ter uma

“EM QUALQUER TIPO DE
INTERFACE, CONTRASTE,
RITMO, HARMONIA E
EQUILIBRIO ESTAO SEMPRE
PRESENTES NA COMPOSICAO”
(LUCAS HIRATA)

formacao mais completa que o permita dialogar e acompanhar
todo o processo de desenvolvimento a fim de que o projeto

de layout e diagramacao seja reproduzido também a partir

das diretrizes e possibilidades da érea de desenvolvimento.

O trabalho do designer néo se inicia apés o trabalho do
arquiteto de informacao, tampouco se encerra quando o
trabalho do desenvolvedor comeca. Todos estes profissionais
devem conhecer amplamente o que os outros fazem para a
agilidade do processo. Conhego casos interessantes onde o
trabalho cumpre um longo tempo na fase de design, vai para

a area de desenvolvimento e retorna por falta ou falhas de
adequacdo as exigéncias desta area técnica. Coordenei um
curso, ha dois anos, solicitado por um diretor de uma grande
webhouse, justamente para munir os designers e os técnicos de
informagées comuns de meios que os permitissem dialogar e
ganhar em produtividade. Hoje, a estrutura é mais enxuta e mais
produtiva, pois todos sabem o que estd ocorrendo em cada uma
das fases do projeto”, ressalta Cereja.

Neste debate, Mércia argumenta que o designer precisa
perder a mania de ter controle total de todos os detalhes das
interfaces. “Principalmente o designer que quer trabalhar com
interfaces digitais, midias sociais e afins. E preciso exercitar
esse desapego. Hoje em dia, o designer nao assina sozinho um
projeto. Muitas vezes, no caso de midias sociais, por exemplo,
o projeto adquire vida prépria. Os usuarios criam novas formas
de usar funcionalidades inicialmente concebidas com propésitos
diferentes. Os arquitetos, desenvolvedores e designers devem
aceitar e responder a essas mudangas de forma proativa e nao
reativa e fazer os ajustes necessarios em tempo habil para ndo
matar o projeto. Da mesma forma que acredito no didlogo
entre o designer e o Al, acho fundamental o didlogo entre o
designer e o desenvolvedor. Hoje em dia, a maior parte das
interfaces sao implementadas em CSS, linguagem que possui
suas premissas. E importante que o designer saiba como
funciona essa implementacéo, suas dificuldades e limitagoes.
Nao precisa saber implementar ele préprio, isso é tarefa do
especialista, mas quando vocé sabe que uma pequena curva, em
um detalhe do design da interface, pode demandar cinco vezes
mais horas de trabalho da implementacao, vale o bom senso e
uma avaliacdo de custo/beneficio para o projeto. O produto final
ndo é um produto apenas de design. Cada vez mais um produto
digital é o conjunto da obra, resultado do trabalho de diversos
profissionais e muitas vezes também de usuérios de forma

colaborativa, em ultima instancia.”ll
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Confira a lista de livros indicados pelo professor
doutor Ricardo Cereja:

- "Design de navegacdo web: otimizando a
experiéncia do usuario”

Autor: James Kallbach

“Um excelente livro para se entender a
funcionalidade de um site e com isso, orientar-se na
diagramagao e no design.”

- "Design para a internet”

Autor: Felipe Meméria

“Além de tratar dos requisitos de um bom projeto
em webdesign, o mais interessante deste livro sao
os estudos de casos apresentados.”

- "Design para webdesigners: principios do design
para a web"”

Autor: Wellinton Carrion

“E étimo para orientar os designers em composicao

e diagramagao, pois trata de elementos como cor,
perspectiva, harmonia, iconografia etc., apresentando
técnicas de criacdo e elaboragéo de interfaces.”

- "The principles of beautiful webdesign”

Autor: Jason Beaird L

“E um guia ilustrado que explica o processo de
desenvolvimento de um site, o que é um bom design,
layouts agradaveis, leves e fluidos, bem como o uso
adequado de recursos e elementos de diagramacao.”

EXEMPLOS DE
DIAGRAMACAO NAWEB

EYEAU D

MAIL, PHONE, ADDRESS

EYE4U

www.eyedu.com/home/

"“Site de uma empresa alema de desenvolvimento de projetos
de midia, inclusive, sites em Flash. Navegar pelas péginas é
uma experiéncia visual interessante. A diagramagéo é clara
e ao mesmo tempo dindmica quanto ao uso dos planos de
profundidade.” (Ricardo Cereja)

Articles

RECENT ENTRIES
All Things 3

2 camamy

Maks Yourself Prosansable

Jason Santa Maria

http://jasonsantamaria.com/

“Um 6timo exemplo de qué&o versatil pode ser uma interface e
como as solugbes gréficas se adaptam ao tipo de conteddo.”

(Lucas Hirata)






