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Design para web: Por onde andamos e para onde vamos
Design for web: where we walked on and where we will go
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Resumo

O objetivo deste artigo ¢ fomentar a reflexdo sobre o papel do design e do designer na www,
através da definicao da web como um produto, dos conhecimentos consolidados na area e do
seu estado da arte atual. A analise dos individuos e processos envolvidos no desenvolvimento de
sites traz a discussdo de como o designer deve interagir com esses profissionais, e como deve se
atualizar com as novas tecnologias e saberes especificos.
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Abstract

The aim of this paper is to stimulate the reflexion about design and designer’s role in
www, through the definition of web as a product, the consolidated acquirements in the
area and its actual state of art. The analysis of professionals and processes involved in
the development of sites brings a question of how the designer should interact with
these professionals and how he should bring up-to-date himself with new technologies
and specific knowledge.

Keywords: design, interface, web

1- A web como um produto

A www (World Wide Web) ou simplesmente web, como é chamada a rede mundial de
computadores foi tomando corpo como meio de informagao a partir do final dos anos 90. E
quase impossivel um jornal ou um programa de tv ou uma estacdo de radio ndo possuir um site
com todo o seu contetido ou programacao. Estamos em uma nova fase, das redes sociais, onde
os usuarios além de colaborarem com os sifes ja existentes possuem as suas proprias paginas na
rede. Com isso, a web tem sido cada vez mais utilizada e explorada tanto tecnoldgica quanto
comercialmente e ganha maior importancia como um produto de comunicacao e informagao
para seus usuarios € como um produto em constante atualizagdo para seus desenvolvedores.
Varias metodologias de desenvolvimento e profissdes tém surgido devido a popularizagdo da
Internet, mas as fases de criagcdo sdo comuns a qualquer projeto de produto, como a formatagao
do projeto, a analise do publico alvo e a prototipagdo do produto. Cada empresa ou equipe
possui a sua metodologia de trabalho, mas basicamente os personagens de criacdo web se
dividem em trés grupos. O primeiro grupo ¢ formado pelos analistas de conteudo e pelos
analistas das necessidades dos usuarios e dos solicitantes do projeto. O segundo grupo ¢
composto pelas areas de arquitetura de informacao, de design e de tecnologia da informacao. E
o terceiro grupo ¢ formado pelos alimentadores de conteudo, de manutengéo e atualizagdo do
produto. O designer tem uma relagdo mais estreita com os outros participantes do seu grupo,
mas também mantém um relacionamento com os outros dois grupos de criagao.
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O projeto de organizacdo do produto web era muitas vezes executado pela equipe de design
junto aos demandantes do produto. Como essa etapa do projeto foi exigindo cada vez mais
conhecimentos especificos para sua realizagdo, um novo profissional surgiu no mercado, o
arquiteto de informagdo. O conceito de arquitetura de informagao foi introduzido no projeto web
por Peter Morville e Louis Rosenfeld.

O projeto de arquitetura de informagao necessita de elementos muito proprios para a
organizacao e recuperacdo da informagdo, com o conhecimento de temas como taxonomia e
sistema de classificacdo facetada e é estruturado em sistemas de organizagdo, navegagao,
rotulacdo e busca. Isso abriu caminho para que areas que lidam com esses temas com muita
propriedade ha muito tempo, como a biblioteconomia, entrassem no circuito de projetos web. O
conhecimento trazido por essas areas trouxe uma nova forma de organizagdo do contetdo e de
metodologia para se projetar sites.

O design de interface comeca antes mesmo da entrega do fluxo de navegacgéo e € executado pela
equipe de design. A navegagao € a estrutura do fluxo de informagao, o caminho percorrido pelo
usudrio entre os niveis do site para se chegar ao contetudo. O designer nio entra no meio ou no
final do processo, ele participa das etapas de estruturagdo do contetido, acompanhando o
trabalho da equipe de arquitetura, junto com a equipe de desenvolvimento tecnoldgico, tendo
uma visdo do projeto como um todo. E uma troca constante de experiéncia e conhecimento,
onde uma area se complementa a outra.

Para o designer, ndo ¢ uma tarefa simples entender a complexa linguagem da equipe de
desenvolvimento tecnologico, que possui uma dureza matematica nada amigavel, porém
também ndo ¢ impossivel. Em um espaco muito curto de tempo, a area de tecnologia da
informagdo tem obtido avancos significativos. A cada dia surgem no mercado novas linguagens,
customizagdes e langamentos de versdes de ferramentas, como as CMS (Content Management
System).

O conhecimento, por parte do designer dessas novas tecnologias ¢ fundamental para que ele
possa estruturar um bom projeto de design e que seja viavel na sua execug@o. Sem conhecer as
possibilidades de recursos que a area de desenvolvimento tecnoldgico pode oferecer, o designer
ndo tem condic¢des de propor solucdes e inovagdes na construgdo de layouts. Construir um
layout ndo ¢ simplesmente aplicar uma imagem grafica em uma pagina web, ¢ antes de tudo
projetar o design de interface e a programacdo visual pensando em como isso sera
implementado.

Em sintese, a vantagem da forma de trabalho em conjunto ¢ que hd uma maior troca de
informagao entre as areas. Sem essa interse¢do, uma das equipes tende a ter seu trabalho
engessado por receber demandas que limitam a sua atuago ou solicitagdes que exijam
adaptacdes inadequadas que no futuro poderao trazer prejuizos e retrabalhos. Trabalhando em
conjunto, as decisdes sdo tomadas contemplando as especificidades de todas as areas. Essa
capacidade de manter um dialogo com varias areas € bem propria do projeto de um produto.
Designers entendem bem disso e um site web nada mais é do que um produto.

Todo projeto de design comega com trés questionamentos basicos, que sdo: o que € este projeto,
para quem se destina e por que deve ser criado. Essas perguntas servem nao s6 para estruturar o
projeto, como também para realizar todas as suas fases, como a andlise de similares e a geragado
de alternativas. No seu desenvolvimento, tanto o projeto de um site quanto qualquer outro
projeto de um produto que envolva a area de design tem o mesmo raciocinio de criagdo, o que
s0 faz reforcar o conceito de que um site é também um produto. E que para o desenvolvimento
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desse produto, o designer tem que se relacionar com varias areas e se especializar em itens
relativos as caracteristicas desse produto, como usabilidade, acessibilidade e interacdo homem

computador.

Segundo BORGES (1998), o processo de design passou a ser fundamental para o éxito de um
sistema computacional. Com a melhoria da capacidade e desempenho dos computadores, o
design deixou de ser uma atividade secundaria para ocupar um papel primordial no
desenvolvimento de interfaces mais eficientes.

A equipe de design tem que “visitar todas as tribos”, “falar varias linguas”, compreender a
natureza do usuario final do produto, entender o que a arquitetura de informagdo quer transmitir
e como o fluxo de informagédo deve ser mostrado através da navegagdo, e conversar com a
tecnologia para extrair a melhor adequacdo de ferramentas e recursos ao projeto para o usuario.

2 - O papel do design na web

Mas afinal qual € o papel do design na web? Uma distribui¢do harmoniosa de elementos na tela?
Efeitos sedutores de animagdo bem planejados? Aparéncia visual adequada ao tema do site? O
design € tudo isso e muito mais. A atuacdo do design em um projeto web, pode significar o
sucesso ou o total fracasso de um sife. Embora todas as areas envolvidas sejam importantes no
desenvolvimento de um projeto web, € o design que chega primeiro ao usuario. Ele significa a
porta de entrada, ¢ o que € visto, elogiado ou criticado primeiro, antes mesmo de ser
compreendido. O primeiro olhar é voltado para a programagao visual e € invariavelmente
estético, ¢ como uma embalagem em uma prateleira, chama a atengéo primeira para si antes de
revelar o que tem dentro, o nome do produto, a marca. Um site também funciona assim,
primeiro vem o impacto da pagina carregada e depois a busca por um entendimento da logica
visual que foi utilizada, mesmo que essa busca ndo seja intencional e sim inconsciente.

Nio que o design seja 0 mais importante em um site, que tenha mais valor que o contetido ou
que os recursos tecnologicos oferecidos, mas ele puxa para si a responsabilidade da primeira
critica. A primeira impressdo € a que fica.

O segundo olhar ¢ em relagdo a localizagdo do usudrio no projeto web. A l6gica de organizagéo
e distribui¢do das unidades de informacao localiza o usuério e responde aos primeiros
questionamentos sobre o que € o site, para quem ¢ e o que pode ser encontrado ali. Passada essa
fase vem as indagagdes sobre o seu funcionamento. Ai entra a importancia do design de
interface.

Como descreve KRIPPENDORFF (1997), interfaces ndo sdo meros arranjos de

icones em uma tela representando o que o computador esta fazendo. De fato, para que
isso ndo aconteca os designers de interface devem langar mao de metaforas visuais e
funcionais e do uso da ergonomia e do design centrado no usuario através da analise da
tarefa.

Nessa fase do projeto sdo determinados a logica de navegacao, os posicionamentos dos
elementos graficos e textuais, a estrutura visual das paginas com quantidade de colunas,
testeiras, rodapés, a necessidade ou ndo de areas de destaque de acordo com a relevancia das
unidades de informagdo apontadas no projeto de arquitetura de informagao. Enfim ¢é fazer com
que a informagdo seja transmitida ao usuario através de uma estrutura visual logica e coerente
com os graus de importancia de cada unidade utilizando critérios de identidade, unidade visual

consisténcia, previsibilidade, posicionamento estratégico e relagdo entre a dimensao dos
elementos na tela, balanceamento de espacos vazios, utilizagdo de cores coordenadas para
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diferenciagdo funcional entre varias secdes do site e reforgo da identidade, utilizagdo adequada

de tipografias e hierarquia visual através da disposi¢do dos elementos na tela.

3 - Caminhos ja trilhados em design

Apesar dos caminhos do design na web ainda estarem sendo construidos, nem tudo ¢ tdo novo
assim. Varias regras ja comuns em projetos de programagao visual impressa e outras ja testadas
na propria web permanecem como conhecimento ja consolidado. Nao € necessario reinventar a
roda, mas também nao se deve esquecer que a rede esta em constante modificagdo, € quase um
organismo vivo que parece crescer e se modificar, ou seja, as regras ja estabelecidas ndo sdo
imutaveis. O que se projetava ha um ano atras por conta das novidades tecnologicas ja nao ¢é
mais a ordem de hoje.

Como regras ja consolidadas figuram:

* A questdo da legibilidade na tela com o uso de fontes sem serifa, o que facilita a leitura
e a torna menos cansativa. Com o aumento de uso da web, alguns tipos foram
desenhados especificamente para leitura em tela, como € o caso da fonte Verdana e da
Genova. O termo legibilidade se refere a facilidade de reconhecimento de um caracter
ou palavra. A distancia entre o usuario e a tela ¢ um fator ergondmico ligado a
legibilidade. Segundo Parizotto, se o usudrio estiver sentado a uma distancia de 50 cm
ou 60 cm do monitor, deve se usar fontes com corpo 11, 12 ou mais para ser legivel sob
condi¢des normais. Ainda segundo Parizotto, os textos para pessoas com visdo parcial
ou enfraquecida devem ter fontes de tamanho 14 a 16 pontos. Para a versdo impressa do
contetido o mais adequado € o uso de textos em fonte com serifa, que possuem maior
legibilidade por terem como caracteristica o desenho de letras que dao a sensagdo de
continuidade. A serifa guia os olhos do leitor de uma letra para outra, o que para o meio
impresso significa rapidez e conforto visual, enquanto que na tela, o uso de fontes
serifadas polui o texto, causando confusdo pelas letras parecerem muito proximas umas
das outras, o que dificulta o ritmo de leitura.

* A questdo do uso de fontes seguras, ou seja, familias tipograficas principais e
substitutivas presentes em todos os sistemas operacionais, para assegurar que nao
ocorrerdo ajustes indesejaveis do sistema. Sdo consideradas fontes seguras, ou seja,
fontes que sdo comuns aos sistemas operacionais mais utilizados (Windows, MacOS,
Linux/Unix) as fontes serifadas Times new roman, Georgia, Courier new e as sem serifa
Arial, Arial black, Verdana, Comic sans, Impact, Trebuchet ms.

* A questdo da hierarquizacdo do conteudo através da variacdo do corpo tipografico,
criando assim contrastes de peso. O uso de corpos maiores em titulos e chamadas, por
exemplo, tem maior atragdo visual e d4 maior grau de importancia ao enunciado. A
variagdo de corpo deve ser pensada a ndo ser excessiva, a ponto de ser gritante e ndo ser
muito discreta, a ponto de quase ndo ser notada e acabar resultando em conflito visual
por causar uma sensagao confusa a visao do leitor. Esses parametros ja sdao velhos
conhecidos na diagramacao de jornais e revistas impressos.

* A questdo da leiturabilidade, como os textos devem ser configurados na web quanto a
alinhamento e uso de caixa alta e baixa. O termo leiturabilidade se refere ao conforto
visual na leitura de um texto, que se da em relagdo a diagramacao pelo alinhamento,
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espacamento entre letras e entre linhas e quantidade de texto. Nao sdo recomendados
textos longos em maiusculas, pois fontes mintisculas sdo mais facilmente lidas por
possuirem um desenho proprio para cada caracter, que sdo muito diferentes entre si, ao
contrario das maitsculas que tem desenhos semelhantes, o que pode comprometer a
rapidez na leitura tanto impressa quanto na tela. Conforme citado por Cleomar Rocha
em seu artigo “Processo de aplicagdo tipografica”, o alinhamento a esquerda é o mais
recomendado para blocos de textos longos pela ergonomia informacional para acelerar a
leitura, evitar os rios entre as palavras e manter o mesmo alinhamento de inicio de
leitura do padrao ocidental. Em textos muito longos, o olho procura o inicio da linha e o
fato de existirem quebras do lado direito faz com que o olhar se localize mais
facilmente ao mudar de linha.

* A questdo da quantidade de informacédo fornecida em uma pagina. Os textos devem ser
configurados para que ndo ultrapassem a rolagem de no maximo duas vezes o tamanho
da tela, segundo alguns especialistas no assunto. Nesse caso usam se recursos
alternativos, como clicar em um link para mais texto ou em um link para o texto
completo. Segundo Parizotto, quando um texto € traduzido do inglés para outra lingua,
ha um aumento de 30% a 50% ou mais. Portanto deve-se observar esse fator na hora da
distribuicdo dos textos.

* A questdo do bom uso das cores. Alguns anos atras, os monitores possuiam capacidade
para leitura de 256 cores — 8 bits. A partir disso, desenvolvedores em web criaram
matematicamente uma paleta de cores, das quais 40 variavam em Macs (Macintosh
computer) e PCs (Personal computers) e 216 cores foram consideradas seguras para
serem usadas pelos navegadores Netscape, Mosaic e Internet explorer. Com a melhora
da qualidade técnica dos monitores o nimero de cores lidas aumentou, portanto a tabela
de cores seguras para web ja ndo se faz mais eficaz. Até mesmo a primeira a discorrer
sobre o assunto e publicar a paleta em 1996, Lynda Weinman, considera que ¢
absolutamente seguro utilizar cores ndo constantes na paleta. A cor ndo tem um papel
apenas decorativo, ela guia o olhar, ¢ direcional, conduz a leitura. Ela é um elemento
funcional em uma composicdo grafica e o uso de cores de forma harmoniosa além de
agradavel ao olhar, cria um senso de ordem, de interesse visual e de equilibrio. Como
exemplo, duas ou mais imagens coloridas na mesma pagina disputam atencao e podem
hierarquizar o conteudo. A atengdo do usudrio pode partir da maior imagem ( maior
area utilizando cor) para a menor imagem ou da imagem com maior saturagdo, mesmo
que tenha a menor dimenséo, para a com menor saturagdo. Quando duas ou mais cores
apresentam contraste, uma cor ¢ forcada a estar no plano de fundo e a outra no plano de
frente, o que cria a sensacdo de dimensdo. Quanto maiores os contrastes, maiores sao os
indicativos visuais de importancia da informagao, causados pelo interesse visual.

* A questdo da cor relativa a acessibilidade para os usuarios que possuem distirbios de
visdo. Segundo o Portal da retina (http://www.portaldaretina.com.br ), a incidéncia
mundial de daltonismo ¢ de aproximadamente 10% na populagdo masculina e de 0,5%
na popula¢do feminina. Para um daltonico, navegar em sites pode ser uma experiéncia
bastante dificil ja que a leitura de alguns textos e graficos pode ser impossibilitada
devido as cores utilizadas. A maioria dos daltonicos desconhece que possui esta
anomalia e a percep¢ao das cores varia muito de uma pessoa para outra. Duas cores

* podem ser diferentes em sua matiz (amarelo e azul claro, por exemplo), mas possuirem
o mesmo valor, ou seja, quando comparadas a uma escala de cinza correspondem ao
mesmo valor de cinza. Para uma pessoa com visdo normal, sdo duas cores diferentes,
mas para uma pessoa com distlrbio visual as duas cores sdo uma s0, o cinza, nao existe
contraste para diferencia-las. Converter as paginas para tons de cinza para estudo do
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melhor contraste a ser utilizado para hierarquizacio do conteudo, através do aumento da
diferenga de brilho entre as cores ¢ um bom artificio para adequar o projeto.

A questdo da configuracdo da navegacao estrutural ou breadcrumbs. Quanto a
localizagdo e a formatag@o da navegagdo estrutural, segundo Felipe Memoria, o uso da
frase “voc€ esta aqui” e negrito no ultimo item que se refere a localizacdo no site,
podem manter um didlogo com o usudrio e chamam a atengdo visualmente. Em sua
dissertacdo Memoria cita seis guidelines para o usos da navegagao estruturada em sifes,
que se referem quanto:

Ao uso de breadcrumbs apenas em sites com no minimo quatro niveis de profundidade.
O posicionamento da navegacdo estrutural na parte superior. Quando posicionada
muito abaixo, ela pode entrar em conflito com a navegagdo primaria.

Uso de sinal que sugira visualmente o movimento pelos niveis, que demonstrem
continuidade, como o sinal “>".

Uso de tipografia em tamanho menor que o texto do conteudo, pois se trata de uma
navegacao auxiliar.

Manuteng@o de um espago para o nome da pagina, mesmo com a existéncia da
navegacao estrutural.

Previsdo de espago para o uso de duas linhas de navegagdo estrutural, quando
necessario. Em caso de uma arquitetura com muitos niveis, o elemento deve ser
dividido em duas linhas para mostrar toda a navegacgao.

A questdo da tipologia de /ayout. Em termos de facilidade de construg@o, o layout fixo é
sem duvida mais simples de projetar, dada a sua previsibilidade de comportamento, pois
permite ter mais controle sobre a disposicdo de elementos porque as paginas terdo
sempre a mesma largura e os contetidos irdo comportar-se sempre da mesma maneira,
independente da resulogdo utilizada pelo usudrio. O layout liquido e o elastico requerem
mais estudos e testes durante a construgdo, o que nao significa que ndo sejam boas
solugoes, dependendo do contexto e quantidade de conteudo do site. O layout liquido ou
fluido permite que a pagina se adapte a largura da tela do usudrio, ocupando todo o
espaco visivel, ja o layout elastico mistura o /ayout fixo com o layout liquido. A largura
da pagina ¢é extensivel até um certo ponto a partir do qual se torna fixa. De acordo com
a lista dos sites mais acessados no Brasil, divulgada pela empresa Alexa
(http://www.alexa.com/topsites/countries/BR ), que divulga ranking de acesso a
Internet, figuram grandes sites e portais de conteido com uma grande massa de
informacao, como Orkut, Uol, Youtube, Globo, Yahoo, Terra e MSN. Todos esses
utilizam layout fixo e sites com pouca informagdo que ndo necessitam de muita
hierarquia, como Google utilizam /ayout fluido. A orientagdo quanto ao tipo de layout
deve ser decidida ainda na fase de navegagdo, de acordo com o escopo e objetivo do
projeto web.

Alem de regras ja consolidadas, o designer também pode langar mao de ferramentas de auxilio a
criacdo, ja muito populares na rede, de uso gratuito e que apresentam resultados razoaveis. Entre
essas ferramentas esta o Typetester (http://www.typetester.org), que faz uma comparagio entre
fontes, o Colorfilter ( http://colorfilter.wickline.org ), o Colororacle
(http://colororacle.cartography.ch ), e o Vischeck ( http://www.vischeck.com ), que sdo
simuladores de visdo.

Como auxilio teérico, muito tem sido produzido no cendrio nacional, principalmente pela
Universidade Federal de Santa Catarina e pela PUC do Rio de Janeiro. Nomes como Walter
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Cybis, Rosamelia Parizotto, Robson Santos e Luis Agner fazem parte da bibliografia obrigatéria
para quem pretende trabalhar com design para projetos web. Ja no cenario internacional um dos
especialistas mais renomados em usabilidade, embora nao seja um académico, ¢ Jakob Nielsen.

4 - Caminhos do presente em design

Existem diversas novas pesquisas e consideragdes a se fazer no campo do design,
principalmente porque a web tem ampliado o conceito de interatividade, ndo se
limitando a ser exibida apenas em computadores.

A interatividade se da através da possibilidade de escolha dada ao usuario.
Enquanto em um filme ou em um livro, o usudrio é um agente passivo, ou seja,
ele assiste a tudo sem poder interferir no decorrer dos acontecimentos, na web
ele tem a possibilidade de dar comandos e escolher e interferir na ordem do
gue é exposto. Isto da ao usuario uma sensacao de estar participando do que
esta sendo exibido, ele é o fator determinante de como as coisas acontecerao
dentro do que foi previamente programado pelos desenvolvedores.

Um exemplo de interatividade, dessa escolha dada ao usuario hoje é o “Igoogle”. O servigo de
busca Google tem como uma de suas funcionalidades a possibilidade do usuério se cadastrar e
criar a sua propria configuragdo do que e como serdo exibidos os elementos na pagina. O
usuario pode escolher um tema visual e adicionar widgets, sugeridos pelo Google ou externos, a
sua pagina inicial personalizada de busca, selecionar a quantidade de colunas e arrastar os
elementos de um lado para o outro no layout. Os widgets sdo aplicativos com varios tipos de
fun¢do, desde uma agenda virtual até as atualizagdes de um site que o usudrio traz para sua
pagina sem ter que visitar o sife de origem dos dados.

O relacionamento dos usuarios com a web vem mudando gradativamente desde a sua
popularizacao e também esse universo de internautas vem aumentando. Isso gragas as chamadas
redes sociais, ferramentas como wikis e blogs que estimulam a participa¢do dos usuarios. Ao
usudrio ja é permitido a publicagdo e edi¢do de contetidos, como no site Digg (http://digg.com)
e personalizacdo de exibicdo de paginas. Em um cenario como esse, as interfaces tém que ser
cada vez mais amigaveis e proporcionar interatividade, ndo deixando diividas quanto ao seu
funcionamento.

Colaboragdo e participacdo sdo as palavras atualmente associadas a Internet e a area de design
na web tem um espago importante a ser desenvolvido e trabalhado. Questdes como
acessibilidade, que € um tema bem propagado, mas efetivamente ainda engatinhando na rede
também abrem um vasto campo para a atuagdo do design. Tornar um site acessivel ndo € um
assunto somente para programadores e atinge outros publicos além dos deficientes visuais.

A palavra de ordem do design na web nesse momento € flexibilidade. O design e o designer
devem ser flexiveis. O design deve ser flexivel porque deve prever reajustes, exibigdo em varios
meios, limitagdes e possibilidades tecnologicas.

E o designer tem que ser flexivel porque deve estar aberto a se renovar constantemente,
entender ferramentas tecnoldgicas, linguagens, taxonomia, folksonomia, sem no entanto se
tornar um analista de sistemas, por exemplo. Todas as areas tém suas especificidades em um
projeto web, assim como o design, mas o designer possui a vantagem de ja possuir na sua
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formacdo, tanto académica quanto da propria natureza da profissdo, a ineréncia do trabalho em
conjunto, da interse¢do com outras areas. O designer nunca trabalha sozinho no projeto de um
produto. Em algum momento ele recorre a profissionais de outras areas, seja para entender o
usudrio final do produto, seja para procurar tecnologias que viabilizem o seu projeto.

E nesses tempos de geragdo web, o designer tem sido obrigado a se reinventar, se readequar, se
especializar, reafirmar a importancia do seu papel através de um trabalho diferenciado,
participar do projeto do inicio ao fim, entendendo o trabalho de outros profissionais de outras
areas.

5 - Para onde ir

Visto todo o caminho trilhado e os rumos que se apontam na web, ficam os questionamentos
quanto a como os designers pretendem se posicionar nesses novos tempos. Como os designers
lidam com usuarios projetando sua propria pagina?

Em relacdo a formagdo académica, como as instituigdes de ensino lidam com isso nos
curriculos, com o fato da web ser um produto? Algumas universidades ja trabalham com a area
de design sendo dividida em trés habilitagdes, programagdo visual, design de produto e design
digital, para atender a demanda de mercado por profissionais especializados. Algumas
classificam a area de design de tecnoldgica e ndo mais ciéncias sociais aplicadas. Varias
institui¢des oferecem cursos de formagdo em webdesign de nivel médio e ndo como uma
especializagdo da graduacdo na area.

Em relacdo a atuagdo do designer na web, afinal, esse profissional deve ter uma especializagio
especifica, se aprofundar em um tema, abrindo varios perfis em design para web ou ndo? Na
rede hoje alguns profissionais ja se classificam como interface designers, especialistas em
usabilidade, user experience designers e webdesigners, entre outros.

Enfim ¢é necessario refletir sobre a area design e a atuacdo do designer na web porque a Internet
¢ uma realidade.
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