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1. INTRODUCAO

Com a proliferagcéo de interfaces digitais, o campo de trabalho do Design se
amplia para além dos processos graficos tradicionais. Planejar interfaces digitais
emergentes acaba sendo uma tarefa cada vez mais necessaria. Nesse contexto,
estudar interfaces digitais em contextos especificos pode ajudar na identificagédo
de cenarios e no planejamento de outras interfaces. O projeto “Design Digital na
Cibercultura: interfaces, processos e metodologias” visa identificar, sistematizar,
analisar e projetar interfaces digitais, especificamente em contextos de sistemas
inteligentes, mobilidade e ubiquidade, redes sociais, internet e dispositivos
moveis.

A pesquisa pretende atender especificamente as interfaces digitais
destinadas a dispositivos mdéveis que possuam cunho social em sua
aplicabilidade. Cada vez mais, estdo presentes no cotidiano social os dispositivos
digitais como os smartphones que disponibilizam aos cidaddos informacdes a
partir de aplicativos que influenciam no comportamento dos individuos.

O projeto é dividido em quatro etapas:

Etapa 1 — Estado da arte: Pesquisa bibliografica e Mapeamento de interfaces;
Etapa 2 - Levantamento metodoldgico: Sistematizacdo de metodologias e
Validagéo de metodologias;

Etapa 3 — Desenvolvimento: Desenvolvimento de interfaces;

Etapa 4 — Divulgacdo: Geracdo de material bibliografico e Produgcdo de material
didético.

Atualmente encontra-se em andamento na primeira etapa, onde a autora
pretende pesquisar sobre interfaces digitais e mapear como esse estudo pode ser
aplicado para o projeto nas proximas etapas que serdo desenvolvidas ao longo de
dois anos.

2. METODOLOGIA

Nesta primeira etapa da pesquisa a metodologia utilizada serd o mapeamento,
analise de contetudo (BARDIN, 2009), analise comparativa para identificar tipos de
interfaces. E ao longo do projeto outras metodologias serdo também utilizadas
tais como: avaliagdo heuristica, testes de usabilidade (NIELSEN, 2007), entrevistas e
grupo focal, observacéo participante (GIL, 2010), para avaliar as interfaces existentes.
Levantamento bibliografico para identificar metodologias e abordagens associadas ao
projeto de interfaces.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os resultados ja obtidos da pesquisa que estd em andamento sdo de carater
empirico, ja que a revisao bibliografica e o0 Mapeamento de interfaces ainda néo
foram concluidos.

Ja é possivel afirmar o grande trabalho que pode ser desenvolvido na area
visto que existe uma grande demanda de producdo de pesquisa e producao
pratica de interfaces digitais para aplicativos moveis de cunho social.
Empiricamente € possivel perceber a falta desse tipo de aplicativo e o quanto eles
sa80 necessarios para a sociedade como um todo.

4. CONCLUSOES

A partir destes resultados parciais é possivel concluir que este projeto,
mesmo recém-iniciado, possui potencial para trazer inovac¢des tecnoldgicas de
cunho social e incentivar pesquisadores a estudarem essa area e contribuir para
esta e outras pesquisas.
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