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RESUMO 

 

 

O flat design é a maior tendência no design gráfico do começo deste século, mas seus 
conceitos e características ainda não estão completamente consolidados. Pensando 
nisso, buscamos traçar um panorama sobre essa estética segundo a percepção dos 
principais websites na internet brasileira. Para tal, utilizamos como base de dados os 
maiores sites com conteúdo majoritariamente voltado para o design gráfico e as 
ferramentas de busca do Google e Youtube. A pesquisa nos levou a entender que o 
flat design possui larga aceitação e amplo debate na internet, mas nos trouxe a 
imagem de uma estética ainda em desenvolvimento, com variações e más 
interpretações por parte de seus alicerces conceituais, o que carece de uma análise 
mais concisa sobre sua raiz simbólica e seu impacto social. 
 

 

Palavras-chave: Flat design; design gráfico; tecnologia. 

 

  



 

 

 

ABSTRACT 

 

 

The flat design is the biggest tendency of the graphic design on the beginning of this 
century, but it’s concepts and characteristics are not completely consolidated. Thinking 
about that fact, this research looks to find the creation of a landscape about this 
esthetic utilizing the perception of the major websites of Brazil, in the light of the great 
design portals of the internet and Google and Youtube research tools. This paper lead 
us to an understanding that flat design receives a large acceptance and major 
arguments on the internet, but it also brings the image of an esthetic that still in 
development, with variations and largely misunderstood on its conceptual foundations, 
that brings to a straight analysis of its symbolic roots and social impact. 
 

 

Keywords: Flat design; graphic design; technology. 
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INTRODUÇÃO 

 

 

A expressão visual é um reflexo de anseios e costumes de um povo, somando 

a seu momento histórico e desejos pelo futuro, o design1 gráfico e a tecnologia digital 

não fogem a esse postulado, e nesta dissertação apresentamos uma das principais 

tendências no design do começo deste século, bem como avaliamos a percepção 

nacional sobre essa estética e sua relação com o mundo digital. 

O flat design (ou design plano) é uma estética que surgiu em 2010 com a 

interface do sistema operacional Windows 8 e sua interface Metro UI. Como principais 

características, traz extrema simplicidade e completa remoção de adornos em seus 

recursos gráficos, excluindo assim efeitos de sombra, profundidade, texturas e 

iluminação. Outro aspecto importante é o extensivo uso da tipografia para compor a 

comunicação, aqui o foco é a entrega do conteúdo de forma clara e objetiva. 

Buscamos assim traçar um panorama sobre a estética flat design segundo a 

visão dos principais websites na internet brasileira. Com isso, poderemos apresentar 

o design plano e seus principais conceitos, fazer o levantamento das principais 

publicações nacionais sobre essa estética. 

Utilizamos a internet como meio de pesquisa e um dos caminhos sobre a 

compreensão do design plano, uma vez que ele apresenta grande crescimento de 

acesso pela população mundial e, no Brasil, também, como uma ferramenta de 

aquisição e apropriação de conhecimento, bem como seu potencial transformador e 

formador de opinião.  

Acreditamos que para realizar essa tarefa de averiguação, necessitamos 

avaliar quais canais de busca são os mais impactantes no cenário nacional, para tal 

realizamos o levantamento dos dez maiores sites com conteúdo majoritariamente 

voltados para o design gráfico no Brasil, bem como utilizamos a pesquisa pela palavra-

chave “design gráfico” na ferramenta de busca do Google e no Youtube, usando como 

filtro publicações pelo território nacional e em língua portuguesa brasileira. 

Sendo assim, as informações coletadas traçam um perfil de como se 

caracteriza, por meio dos principais canais de busca, a visão nacional sobre a estética 

                                            

1 Por se tratar de um termo parte integrante do título desta dissertação, não usaremos como termo 
estrangeiro, destacada em itálico. 
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flat design. Acreditamos que o estudo contribui por realizar uma explanação geral da 

estética, o que deve ser motor para novos debates e postulações ainda mais sólidas 

sobre o flat design, que sim, apesar de muito conteúdo já disponível, ainda carece de 

maior delimitação conceitual.   
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1. NO COMEÇO HAVIA LUZ 

 

 

A frase que inicia esta etapa da pesquisa, apesar de pouco ortodoxa, revela 

aspectos estruturais de toda a avaliação histórica e teórica da investigação científica. 

Em um primeiro momento, entende-se que a existência da luz se refere ao momento 

histórico humano, a luz como uma força já controlada e representante da eletricidade, 

sendo assim, estamos além dos anos 1879, ou seja, além da invenção da luz elétrica 

por Thomas Alva Edison (1847-1931). 

Ainda na tentativa de compreendermos a frase que inicia este capítulo, por seu 

valor simbólico, consideremos o sacrifício ou a ardilosa manobra do titã Prometeu, em 

entregar aos homens o fogo dos deuses, portanto o conhecimento, o raciocínio e a 

luz. Agora possuidor da informação e da inteligência para interpretá-lo, esse homem 

é compilado a compartilhar entre seus próximos. 

Bem, entretanto, esse compartilhamento de conteúdo, costumes, crenças e 

culturas ao redor do globo encontrava uma barreira, a geográfica, que cerceava a 

possibilidade de compartilhamento entre povos distantes. Portanto, nesse momento, 

apenas a existência da luz (nos dois sentidos apresentados) não foi o suficiente para 

os seres humanos. 

Sendo assim, neste capítulo, veremos mais sobre as bases que permitiram o 

maior acesso e compartilhamento da luz simbólica do conhecimento através do globo, 

como novos povos alcançaram e permitiram que sua cultura fosse apresentada, 

recebida e até consumida por seres humanos de localidades geograficamente 

longínquas. 

A internet, o design, o webdesign e a interface fazem parte do conjunto de 

saberes que são o alicerce para as próximas etapas da investigação científica, esta 

que é uma jornada para compreender mais sobre a percepção da estética flat design 

mediante análise das principais fontes de mídia digital no Brasil.  

 

1.1. A internet 

 

A internet está presente no cotidiano da grande maioria das pessoas ao redor 

do mundo, as quais se conectam tanto para entretenimento, relações sociais, 
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negócios quanto para a busca por novos conhecimentos. O seu uso massivo está 

cada vez mais enraizado na cultura humana. 

Mas nem sempre foi assim, Oliviero (2000) chama a atenção sobre a história 

da internet, e seu surgimento em 1969, que detinha o nome de ARPAnet, 

desenvolvida pela Advanced Research Projects Agency (ARPA). Tal sistema 

compreendia a comunicação entre quatro computadores de universidades distintas 

nos Estados Unidos da América. 

Para Tait (2007), esse sistema ficou restrito ao ambiente acadêmico-científico 

por duas décadas e somente, no final da década de 1980, a rede de computadores, 

agora chamada internet, começou a se expandir por solo estadunidense, atingindo o 

grande público em 1992 com o surgimento de várias empresas que comercializavam 

livremente a internet. Quanto à origem do termo internet, segundo Mota (2010), surgiu 

a partir das palavras international network – rede internacional. Portanto, tendo seu 

foco na comunicação e interatividade, ultrapassando as barreiras geográficas, de 

forma mais eficiente e rápida. 

Desse modo, o que era um projeto experimental se tornou rapidamente uma 

ferramenta de grande importância para diversos setores da sociedade. Uma vez que 

seu potencial de expandir os limites da comunicação e de se sobrepor às restrições 

geográficas, logo, despertaram o interesse de instituições públicas e privadas. 

Em território estadunidense, a internet foi alvo de grande desejo e teve sua 

expansão agravada pelo constante investimento público e privado. O que era algo 

mais restrito ao universo acadêmico logo caiu nas graças da população norte-

americana, permitindo uma competitividade maior na oferta de serviços e novas 

modalidades de acesso e consumo de conteúdo. 

Segundo Oliviero (2000), a internet chegou, no final da década de 1980, e tinha 

por finalidade auxiliar nas pesquisas universitárias, sendo subsidiado pelo Ministério 

da Ciência e Tecnologia. Em 1995, esse serviço sai do domínio das universidades e 

começa a ser comercializado pela empresa Embratel por meio de uma autorização do 

Ministério das Telecomunicações.  

A expansão da internet em terras nacionais começou de forma mais tímida, 

uma vez que demandava grande investimento em modernização das redes de 

transmissão existentes, bem como aquisição de novas tecnologias para implantação 

de um sistema mais amplo de distribuição do sinal de internet. 
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Em setembro de 1990, investimentos para a implementação de uma rede 

nacional de transmissão de dados para o Rio de Janeiro, pela Fundação de Amparo 

à Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (Faperg), fomentam e possibilitam a 

infraestrutura da internet no Brasil, permitindo sua ampla comercialização e acesso à 

população. 

Com essa expansão, Tait (2007, p. 2) aponta que: 

 

Serviços colocados na Internet desde comércio eletrônico até os 
governos possibilitaram um aumento considerável de usuários, a partir 
de recursos colocados à disposição desses usuários com facilidade 
de acesso e transmissão de informações [...] a tecnologia continua 
proporcionando novos serviços via Internet, com o aumento da 
capacidade de armazenamento e de velocidade de transmissão de 
dados. Novas exigências vão surgindo a partir das necessidades dos 
usuários. Inclusive, com o desenvolvimento da tecnologia móvel. 
Abre-se dessa forma, um vasto campo de atuação dos profissionais 
ligados à prestação de serviços via Internet. 

 

Novas tecnologias, em especial dos dispositivos móveis – smartphones, tablets 

ou televisões – que se conectam à internet para trocar informações, atualizar bancos 

de dados, implementar atualizações e muito mais, já fazem parte do cotidiano e suas 

diferentes formas de interagir acabam por transformar novamente os conteúdos 

disponíveis na grande rede. 

Sendo assim, percebemos uma expansão considerável da internet, programas 

de incentivos públicos e privados propiciaram o maior acesso da população a redes 

mais estáveis e conexões mais robustas com a grande rede, no entanto, esse 

processo ainda não está plenamente consolidado devido à demanda de novos e 

constantes investimentos na modernização das linhas e formas de transmissão de 

sinal. 

 

1.1.1. Conceito e web 

Agora que entendemos como a internet surgiu, chega o momento de conhecer 

mais sobre o seu funcionamento, propósito e relevância na vida das pessoas, o que 

torna vital o contato com os principais conceitos que permeiam esse meio de 

comunicação. 

Oliviero (2000) propõe que o conceito de internet não é novo, baseia-se, no 

entanto, nas mais antigas formas de comunicação, nas quais há um emissor e um 

receptor da mensagem. Porém, com a internet, isso atinge um patamar singular na 



17 

 

 

história humana, já que essa mesma mensagem pode ser transmitida para apenas 

uma pessoa, bem como a milhares ou milhões de sujeitos espalhados pelo mundo, 

ultrapassando as barreiras geográficas e linguísticas. 

Isso nos remete ao teor colaborativo anteriormente apresentado, uma vez que 

a transmissão de informações entre pessoas se funda na construção de um 

conhecimento mútuo entre emissor e receptor. 

Marcondes (2005, p. 23) assinala que: 

 

Existem muitos termos que tentam definir a internet. Superestrada da 
informação, preferem os políticos. Rede das redes, insistem os 
cientistas. O certo é que cada um desses grupos prefere ver a rede 
segundo seus próprios interesses. Para os políticos uma nova fronteira 
de construção de investimentos coletivos é um desafio. Já os 
cientistas, rigorosos em suas definições enxergam a vantagem da 
internet em conectar computadores de qualquer tipo em todo o globo. 

 

Vale ressaltar que a internet, como observa Spyer (2007), representa uma 

mídia de comunicação singular perante suas concorrentes. O telefone, apesar de a 

mensagem ser transmitida em tempo real, é direcionada unilateralmente, de um 

emissor para um único receptor. Já a TV, mesmo expandindo esse conceito, levando 

a mensagem a um grande público, sua mensagem é transmitida em um momento 

específico. Entretanto, a internet extrapola os limites das anteriores, pois difunde seu 

conteúdo para muitas pessoas ou para um único ser, bem como a mensagem 

independe do momento em que foi acessada, podendo ser acessada quando quiser 

e quantas vezes o usuário desejar. 

Essa é uma revolução na forma de compreendê-la como meio de comunicação, 

uma vez que seu direcionamento depende unicamente da intenção e do público a ser 

atingido, já que o relacionamento pode ser estabelecido de diferentes formas, sendo 

de forma ampla e livre – se assim desejado – de um controle editorial. 

Gabriel (2010, p. 78) aponta que: 

 

Do início da internet comercial, em meados dos anos 1990, aos dias 
de hoje, temos testemunhado mudanças significativas na web. 
Passamos da web estática para a dinâmica. Da web de leitura para a 
web da participação. Da web um via para a web de duas mãos. Da 
web de páginas para a web como plataforma. Da web de reação para 
a web de participação. Da web discurso para a web conversação. E 
estamos caminhando para a web da interação, a web semântica, a 
internet das coisas. 
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A constante expansão tecnológica elevou o impacto da internet na vida das 

pessoas, possibilitou a transformação de uma rede de conteúdos para uma rede de 

relacionamento, e ainda mais interessante, não somente um relacionamento 

estabelecido entre seres humanos, agora as máquinas e dispositivos podem alimentar 

com informações outros aparelhos. 

Segundo Dias e Santos (2001), a internet, em seu início, possuía funções que 

não iam além da transferência de arquivos, correspondências virtuais (e-mails) e 

emulação de terminal, restritos ao ambiente acadêmico e militar. Mas, como 

destacado anteriormente, em 1992, com a popularização da internet para o grande 

público, isso mudou, ocorrendo daí a necessidade de ferramentas que 

proporcionassem aos novos usuários uma experiência de navegação e 

entretenimento, surgindo então o conceito de web e, juntamente, o que seria a 

primeira linguagem puramente desenvolvida para a internet, o HTML (HyperText 

Markup Language) ou linguagem de marcação de hipertexto, apresentado por Tim 

Berners-Lee. 

Essa linguagem e o surgimento do primeiro navegador, chamado de Mosaic, 

irão dar o ponta pé inicial para o que chamamos de webdesign, uma forma de 

desenvolvimento gráfico e estrutural para o conteúdo exibido na tela do navegador 

quando acessamos a grande rede. No entanto, sobre isso, iremos nos aprofundar 

mais em um próximo capítulo. 

Com isso, Dias e Santos (2001, p. 2) complementam que: 

 

A Web passou a proporcionar uma nova plataforma para o 
desenvolvimento de aplicações com acesso distribuído por diferentes 
partes do planeta [...] organizou as informações na Internet por meio 
de hipertexto e, em segundo momento, tornou a interação do usuário 
com a rede mundial mais agradável. 

 

Essa organização se refere à ordenação dos conteúdos a serem exibidos, com 

hierarquização das informações textuais, de imagens, vídeos, áudios e outras formas 

de mídia. Percebemos que aqui a web não demandava tanta experiência e 

conhecimento para seu consumo, o que aproximou a informação da sociedade em 

geral. 

Gabriel (2010) apresenta-nos as terminologias Web 1.0 ou 2.0, as quais 

representam mais que apenas a estrutura da arquitetura da informação ou como a 
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comunicação na internet é disposta, pois revelam as mudanças relacionadas ao 

comportamento dos que utilizam a web, sendo a Web 1.0 definida pelo seu uso 

estático, que comportava apenas a navegação e consumo da informação, e a Web 

2.0, que simboliza a era da participação, uma plataforma que possibilita toda as 

formas de interação entre usuários e as informações. 

Essa é a base onde se sustenta o termo Web, sendo os modos de compartilhar 

informação na internet, o refinamento do uso e seu impacto na vida das pessoas o 

que determina o ponto de virada da Web 1.0 para a 2.0. Esta última referente à uma 

maior participação dos usuários, ou seja, uma democratização singular no acesso e 

no desenvolvimento de conteúdo. 

O que novamente reforça o poder colaborativo e não institucionalizado da Web 

2.0 é o fato de todo usuário ser um potencial canal de mídia, seus relacionamentos 

estabelecidos em ambiente virtual proporcionam, em maior ou menor grau, um 

impacto devido aos conteúdos criados e consumidos por ele. 

Grosseck, Marinho e Tárcia (2009, s/p.) complementam esse argumento ao 

afirmarem que:  

 

A Web 2.0 foi definida a partir de diferentes perspectivas, por 
diferentes autores. Entretanto, tais definições não se excluem. De 
forma resumida, a Web 2.0 representaria uma segunda geração ou 
uma forma aprimorada de Web, que enfatiza colaboração e partilha de 
conhecimento e conteúdos entre os usuários. 

 

O panorama de interação que a Web 2.0 permite vai da criação a manutenção 

de conteúdos, atravessando diversas esferas da necessidade de informação humana, 

desde o compartilhamento de fotos e vídeos, passando pela disponibilização de 

slides, espaços para escrita cooperativa e colaborativa, redes sociais e muitas outros 

meios que modificam a experiência dos usuários da web. 

Esse universo colaborativo encontra terreno fértil com as novas tecnologias de 

acesso à web, anteriormente exclusivo de computadores, agora também presentes 

em dispositivos móveis com grande poder de processamento e compilação das 

informações da rede, bem como televisões que acessam conteúdos via internet, 

relógios de pulso que demonstram condições climáticas coletadas de bancos de 

dados virtual e muitos outros. 

Todo esse avanço incorre que a web deixou o ambiente unicamente mediado 

por computador, agora se encontra no bolso por meio dos celulares inteligentes 
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(smartphones) e tablets com acesso total e ininterrupta à internet, tendo acesso e 

produzindo colaborativamente as informações que permeiam a rede de 

computadores.  

Por meio de aplicativos (que são programas que fornecem uma experiência 

informacional e comunicativa com o usuário, sistema operacional e internet) agora o 

homem compartilha onde está, o que está fazendo, que música está escutando e 

transmite todo esse universo para outras pessoas que realizam a mesma atividade, 

gerando um volume significativo de conteúdos que se hospedam na internet. 

Spyer (2007) aponta ainda que essas transformações tendem a modificar 

significativamente a participação do homem perante as ferramentas disponíveis da 

web, agregando valor aos usuários e suas experiências no relacionamento com os 

outros membros da sociedade. E todos esses avanços oferecem um universo de 

informações novas para o internauta. 

Apesar de nossa busca por compreender e prever para onde a internet está 

nos levando, bem como qual a próxima grande revolução nesse ambiente, a verdade 

é que essa grande rede se transmuta de forma livre, o que nos impõe se adaptar a 

seus novos alinhamentos. Fato este que pode ser muito frustrante e sofredor para 

algumas pessoas ou revigorante e esperançoso para outras. O grande aspecto que 

podemos levantar é que a internet se faz existir pelas pessoas que dela utilizam. 

 

1.2. O design 

 

A comunicação tem suas diferentes maneiras de manifestação, sendo a 

apresentação visual um meio de grande impacto nas pessoas. As artes plásticas, 

esculturas, a fotografia, os grafismos, e muitas outras formas permeiam a vida das 

pessoas diariamente, entrelaçam-se em seu cotidiano e até representam seus anseios 

e desejos. 

Não longe desse universo se encontra o design, especialmente, o design 

gráfico, que iremos abordar, já que o universo da pesquisa se desbrava pelo universo 

da criação utilizando a estética flat design. 

Noble e Bestley (2013) apresentam que o verbo inglês to Design significa, 

literalmente, projetar algo para uma função, propósito ou efeito específico. O ato de 

criar, em termos da comunicação visual e do design gráfico, está centrado nas formas 

com que um designer encara problemas práticos e teóricos por meio de uma vasta 
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gama de materiais e processos muitas vezes bidimensionais (impressos), porém, 

cada vez mais, tridimensionais ou situados no tempo. E ainda o caracterizam como 

uma atividade de raciocínio criativo, que depende de uma flexibilidade de ideias e 

metodologias com base em uma consequência dos debates críticos da atualidade. 

Pode variar entre o expressivo e o funcional e ter, por exemplo, um intuito estilístico 

ou uma motivação social. 

O design é comumente relacionado à disciplina que objetiva criação de objetos, 

ambientes, peças gráficas e outros, visando a sua funcionalidade, valor estético e de 

acordo com as metodologias de produção em nível industrial. Seu aspecto processual 

é delimitado pelos desejos e impactos que a criação deve exercer sobre um público 

ou na sociedade em geral. 

Wollner (2008) declara que o design precisa estar baseado em toda uma 

estruturação e prever aplicações bastante coerentes. Essa é a proposta do design, 

que não está preocupado com a estética, mas com a função, com materiais, com a 

ergonomia visual, com aplicações planas e não planas. Deve saber, por exemplo, 

como uma embalagem redonda se comporta, como ela pode ser fragmentada e como 

a publicidade vai ser usada dentro dessa estrutura. 

Para o desenvolvimento de qualquer ação no design, o profissional deve 

realizar diversos processos e seguir métodos visando a sua repetição no futuro, bem 

como assegurar que todas as etapas sejam respeitadas e com maior precisão e 

eficácia, anseios dos responsáveis e do público de destino. 

Todas as escolhas realizadas pelo designer no momento da criação têm por 

finalidade, segundo Norman (2008), implementar o valor emocional às peças, 

entendendo que esse valor é um componente singular e um grande diferencial para o 

produto.  

Desse modo, o design elucida três importantes aspectos: (a) o design visceral, 

que se refere à aparência, evocando os estímulos perceptuais mais básicos e naturais 

do ser humano e mesclando-os com seu aporte cultural; (b) o design comportamental, 

que significa o prazer obtido através da experiência, indo ao encontro da necessidade 

desse objeto e dos motivos de sua existência; e por fim (c) o design reflexivo, que é 

toda a análise, racionalização e intelectualização desse produto, evocando de forma 

massiva a mensagem que se deseja apresentar. Está amplamente subjugada aos 

valores culturais da sociedade desse público, o uso que a coisa tem é, em muitos 
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casos, representativo de identidade, da tribo a qual pertence, inclusive, a aceitação 

de determinados artefatos. 

Esses aspectos sinalizam o potencial que o design exerce na sociedade, seu 

valor transformador e legitimador, e como o projeto deve sempre considerar esses 

aspectos se busca por sua excelência e consumo. Sendo assim, podemos afirmar que 

o design é um reflexo da sociedade que o consome, um produto dos consumidores 

que consomem suas produções, uma caricatura das demandas, desejos e ambições 

de uma população. 

Baseado nessas informações, entendemos que todo design aplicado em um 

produto (objeto ou serviço) relaciona sua origem e fantasia de acordo com aquilo que 

a sociedade necessita e aceita dentro do seu status e do seu meio social. 

Mizanzuki (MIZANZUK; PORTUGALL; BECCARI, 2013, p. 101) reflete que: 

 

[...] assumindo que todos somos designers, sempre fomos e sempre 
seremos. Desde o surgimento do Homo Sapiens, fazendo seus 
utensílios, pintando suas cavernas, enfim, alterando seu ambiente 
com algum objeto (seja ele qual for), fazemos design. Donald Norman, 
um dos fundadores do Design Emocional, afirma que esse é o caso. 
Categoricamente, ele diz que ao organizarmos os móveis da nossa 
casa, mudarmos os objetos em nossas escrivaninhas, decidirmos 
como colocar a xícara de café sobre a mesa, tudo isso envolveria uma 
consciência projetual que, no fim (sob o viés da psicologia cognitiva), 
seria o equivalente a um pensamento de design.  

 

Assim, como uma nova peça em um jogo de tabuleiro pode mudar 

completamente o andar da jogatina, a definição de design encontra limites indefinidos, 

que se misturam a visões filosóficas singulares. Entretanto, ainda, que o aspecto 

industrial do fazer design evoque sua existência, e necessário distanciamento de 

produções puramente artísticas ou artesanais. 

Em vias gerais, as definições apresentadas acima sinalizam o universo do 

design, que, com o avanço dos anos e das transformações sociais, culturais e 

econômicas, conferiram a ele posições singulares para essa mesma sociedade. 

Sendo assim, o design tem como ponto de partida a produção em comunicação 

para o mercado, envolvendo estética, forma e função para transmitir a melhor 

mensagem e, principalmente, solucionar uma necessidade do público consumidor. E 

apesar de sua conturbada definição, é factual a produção intelectual advinda de 

profissionais do design, objetos, produtos, serviços e metodologias são por eles 

desenvolvidos e passíveis de consumo por sua sociedade de destino. 
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1.2.1. História do design 

Determinar um surgimento do design, em termos gerais, pode ser desafiador 

se levarmos em consideração unicamente seu conceito de fazer, transformar, projetar. 

No entanto, existe um momento em que essa feitura se torna menos artesanal e 

começamos a compreender o que se apresenta quando falamos de design, em 

especial design gráfico. 

Denis (2000), em sua investigação sobre a história do design, afirma que a 

história trata somente de fatos importantes, aqueles que afetam a vida de muitas 

pessoas.  

Em seus estudos, Meggs e Purvis (2009) documentam que a história do design 

começa com os povos pré-históricos no registro de suas experiências e que duas 

consequências naturais da evolução da cultura alteraram essa atividade, foram elas 

a propriedade privada e a especialização das artes e ofícios. Ambas tornaram 

necessária a identificação visual. Marcas no gado e marcas de autoria foram 

desenvolvidas para que a propriedade pudesse ser definida e o produtor de cerâmica 

ou outros objetos pudesse ser identificado caso surgissem problemas, ou a qualidade 

superior dos produtos inspirasse novas compras.  

Entretanto, somente em meados do século XVIII, o governo britânico consegue 

estabelecer uma colaboração entre as artes e a indústria artesanal por meio da 

Society of Arts. Mas foi em 1835 que as escolas oficiais de desenho foram criadas 

com o objetivo de aprimorar o design das manufaturas e tornar a arte compatível com 

a industrialização.  

Até aqui traçamos o panorama embrionário onde o design irá surgir como 

disciplina constituída e aceita, advinda de uma raiz artística e do artesanato. No 

entanto com o passar dos anos, essas técnicas se tornaram demasiadamente 

custosas e de difícil padronização. 

Azevedo (2006, p. 16 e 14) diz que não havia apenas interesse em que a arte 

fosse do povo, mas que fosse também para o povo, segundo ele: 

 

A confecção de um objeto, [...] era função do artesão. [...] Influência 
do Design que passava de pai para filho. [...] Com isso o mundo era 
povoado de objetos únicos, como uma cadeira, [...] tendo o Design 
refletido pelo estilo que cada artesão desempenhava conforme os 
objetos que fazia – muitas vezes objetos personalizados feitos para 
famílias importantes. 
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As transformações que o design vivenciou advêm de seu diálogo direto com as 

mais diversas esferas da sociedade, refletindo as mudanças políticas, econômicas e 

culturais. Grandes guerras e eventos também respondem pelas significativas 

mudanças sofridas no processo de criação de objetos, bem como do design. 

A Revolução Industrial, na Inglaterra, ocorrida entre os anos de 1760 a 1840, 

proporcionou mudanças severas nas estruturas sociais e econômicas refletidas em 

toda a Europa entre os séculos XVIII a XIX, onde antes os proprietários de terras eram 

o senhores de grande poder e influência, agora substituídos por comerciantes 

capitalistas, burgueses que concentravam o maior acúmulo de riquezas e, portanto, 

poder, realizando constantes investimentos em maquinários e processos fabris de 

produção em massa. 

Claro (2007) aponta que o desenho industrial nasce ao longo do século XIX, 

mesmo que de forma tímida e voltado para melhoria de objetos, no entanto, somente 

no século XX, visando adaptar-se à crise econômica mundial de 1929 e o momento 

pós Segunda Guerra Mundial, consolida-se como uma disciplina independente e liga-

se a diversos outros conhecimentos para fixar suas bases conceituais e 

metodológicas. 

Atendendo aos anseios de um consumo urbano cada vez crescente, 

impulsionados por descobertas na forma de produção, desenvolvimento de novas 

máquinas, fontes de energia e materiais para confecção de novos produtos, o design 

como disciplina nasce e se desenvolve.  

Isso nos remete a Flusser (2007, p. 183-184), o qual afirma que: 

 

[...] as palavras design, máquina, técnica, ars, Kunst estão fortemente 
inter-relacionadas; cada um dos conceitos é impensável sem os 
demais, e todos ele derivam de uma mesma perspectiva existencial 
diante do mundo. No entanto, essa conexão interna foi negada durante 
séculos (pelo menos desde a Renascença). A cultura moderna, 
burguesa, fez uma separação brusca entre o mundo das artes e o 
mundo da técnica e das máquinas, de modo que a cultura se dividiu 
em dois ramos estranhos entre si: por um lado o ramo científico, 
quantificável, “duro”, e por outro o ramo estético, qualificador, 
“brando”. Essa separação desastrosa começou a se tornar 
insustentável no final do século XIX. A palavra design entrou nessa 
brecha como uma espécie de ponte entre esses dois mundos. Isso só 
é possível porque essa palavra exprime a conexão interna entre 
técnica e arte. 
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Como parte constituinte do conhecimento científico, técnico e artístico humano, 

o design encontra-se em constante transformação, o que acarreta mudanças e uma 

nova história a ser construída. Esse é um conhecimento que parte do ser humano e é 

dele gerado, um reflexo direto do seu momento e de sua cultura. 

 

1.2.2. Design gráfico 

Desenhista industrial, projetista visual, engenheiro visual e muitos outros são 

termos comuns para identificar o profissional do design gráfico. 

Meggs e Purvis (2009) lembram que o desenvolvimento do papiro, substrato 

semelhante ao papel utilizado em manuscritos, foi um importante passo na 

comunicação visual egípcia. Em épocas remotas a planta Cyperus Papyrus crescia 

ao longo do Nilo em pântanos e alagados rasos. Foi imensa a contribuição chinesa a 

evolução da comunicação visual. Durante o milenar período medieval da Europa, a 

invenção do papel e da impressão pela China se disseminou lentamente para o 

Ocidente, chegando a Europa quando começava o Renascimento. 

Os autores (ibid.), ainda, afirmam que o uso do pergaminho era ainda mais 

durável que o papiro e aceitava melhor as tintas mais espessas, o que abriu caminhos 

para novas possibilidades no design e na ilustração. Outro aspecto importante são os 

estudos e inventos de Johan Gensfleisch zur Laden zum Gutenberg no final do século 

XIV, por desenvolver um sistema complexo que permitia imprimir livros topográficos 

de forma mais rápida e fácil que o sistema artesanal dos escribas. 

 

 

Imagem 1 – Invenção de Gutenberg 

 

A invenção de Gutenberg foi à primeira mecanização de uma habilidade manual 

qualificada. Como tal, ela colocou em movimento, durante os trezentos anos 
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seguintes, os processos que levariam à Revolução Industrial. Ideias de todos os 

movimentos artísticos de vanguarda e de design foram exploradas, combinadas e 

aplicadas a problemas funcionais e de produção mecânica. 

Segundo os autores (ibid.), é, durante os anos 1450, que Gutenberg aperfeiçoa 

a forma de produzir livros juntamente com o trabalho do artista intitulado mestre do 

Baralho para a produção das primeiras gravuras em cobre para impressão, sugerindo 

assim que, além de revolucionar a escrita por meio da impressão via tipos móveis. 

Gutenberg reinventa também a produção de ilustrações na Europa. 

Essa engenhoca permitiu automatizar parte do processo de produção literária, 

barateando a sua manufatura e ampliando o acesso da população ao conhecimento 

e à comunicação. 

Weill (2010, p. 11-12) aponta que: 

 

É na Alemanha que é aplicado pela primeira vez o conceito de linha 
gráfica. A partir de 1898 Van de Velde desenvolve um quadro 
decorativo a partir de linhas em estilo coup de fouet (de linhas 
sinuosas) para a empresa de produtos alimentares de Colônia, 
Tropon, usando tanto nos cartazes quanto nas embalagens e 
prospectos da empresa. [...] O design gráfico nascerá a partir da 
revolução das artes decorativas. Até o início do século XIX, a 
divulgação boca a boca era suficiente pra uma economia cuja 
produção correspondia mais ou menos a uma demanda limitada. Em 
algumas décadas, o carvão, a máquina a vapor, os progressos da 
física e da química, a eletricidade e uma miríade de invenções 
colocadas em prática por empreendedores dinâmicos revolucionaram 
radicalmente o cenário.  

 

Um reflexo do crescimento da escala econômica e social nos países europeus, 

uma vez que estamos em um momento onde as colônias ao redor do globo já 

permitiam o financiamento da máquina comercial de seus colonizadores, rotas 

comerciais já bem estabelecidas trouxeram ainda mais capital para as grandes 

nações. 

Com o passar dos anos e o crescimento da indústria, o design gráfico passou 

a fazer parte de um processo de produção em larga escala, atingindo assim ainda 

mais pessoas por meio de uma comunicação massiva e visualmente atrativa, atributos 

provenientes do consumo, seja de produto ou de ideias. 

Filho (2006) enumera algumas áreas de atuação do design, entre elas, o design 

gráfico, que diz respeito, de maneira conceitual e ampla, aos tipos de informação e 

mensagem transmitidos por meio de suportes visuais diversificados como editoração 
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– livros, revistas, jornais, cadernos, agendas, cartazes, catálogos, relatórios, peças 

institucionais, anúncios em geral (mídia impressa, outdoors, painéis, telas), capas de 

livros, CDs e outros; ilustração convencional e digital – histórias em quadrinhos, 

caricaturas, peças infográficas (mapas, cartas, gráficos, etc.) e outros; comunicação 

digital / webdesign – design gráfico por meios eletrônicos: sites, e-books, CD-Rooms, 

anúncios e congêneres; comunicação visual dinâmica – filmes, vídeos, vinhetas, etc. 

(mídias: televisão, vídeo, cinema, internet) e outras manifestações cinético-digitais; 

elementos de comunicação – design em suportes, como: totens, placas, faixas, 

banners, painéis, pictogramas, grafismos e outros elementos consubstanciados em 

substratos bi e/ou tridimensionais, localizados no solo, elevados ou aéreos; imagem 

corporativa e de produto – design de marcas, logotipos, assinaturas, etc. e suas 

aplicações práticas em produtos diversos: papelaria, uniformes, veículos, sistemas de 

orientação e sinalização, rótulos, selos e outros. 

Wollner (2003, p. 20) aponta ainda que:  

 

O designer propriamente dito produz para um público amplo. Tem um 
talento de ordem intuitiva. Como é um artista que se interessa por 
formas, tem que complementar suas habilidades natas com tecnologia 
e ciência, pois deve alcançar o equilíbrio entre a intuição e a técnica. 
Se for só técnico, vira engenheiro; não pode ser só intuitivo, senão é 
artista. [...] e terá que saber falar, comunicar-se, explicar o conceito 
para o cliente. 

 

As diferentes ferramentas para criação de peças gráficas não é, unicamente 

em si, design gráfico, pois não representa o cerne da profissão e do projeto, mas 

somente a ação final após todas as etapas do processo de concepção de um trabalho 

em design gráfico. 

Sendo assim, desde a pré-história, a Idade Média, passando pelo nascimento 

e o renascimento do impresso, Revolução Industrial, os movimentos Art And Craft, Art 

Nouveau e Bauhaus até hoje, o design gráfico nos leva a novos caminhos, com tarefas 

desafiadoras e intrigantes que, além de um meio de comunicação, é a expressão de 

uma cultura, a imagem de um povo e o relato gráfico dos desejos e anseios da 

sociedade que o consome. 
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1.3. Webdesign 

 

A internet é um ambiente para conectar pessoas, informações, conhecimentos, 

experiências, estabelecer relações sociais e muitos outros. O potencial 

comunicacional da web transformou e ainda transforma a sociedade, ampliando 

horizontes e quebrando barreiras geográficas, tudo isso de forma democrática e 

compartilhada. 

No entanto, há uma diferença conceitual entre internet e web que, na visão de 

Robbins (2010), a primeira é uma rede de computadores ligados, que permite 

compartilhar informações, seja por meio de transferências de arquivos, correios 

eletrônicos (e-mails) e muitas outras formas. Enquanto a World Wide Web (ou 

semente web) é apenas um dos modos de compartilhar informações na internet, 

permitindo que documentos sejam ligados entre si por meio de conexões de hipertexto 

e protocolos de transferência. 

Isso significa dizer que a web é um ambiente de apresentação e comunicação 

de conteúdo, situados no universo da internet, portanto, ferramentas que se 

comunicam e desempenham papéis conjuntos para permitir que pessoas se 

comuniquem e informações sejam disponibilizadas e consumidas ao redor do mundo. 

Assim surgiu a necessidade de se desenvolver uma ferramenta que permitisse 

o encontro da informação de forma mais rápida, clara e ampla. O que levou a inserção 

cada vez maior do design gráfico em dialogar com a mecânica da internet a fim de 

somar forças para o desenvolvimento de linguagens e metodologias de transcrição do 

conteúdo massivo em uma via de comunicação com um leque maior de usuários. 

Segundo Beaird (2008, p. 4): 

 

O mais importante é ter em mente que design significa comunicação. 
Um web site prático, com informações bem apresentadas, porém feio 
e sem conexão com a marca do cliente, ninguém desejará usá-lo. 
Semelhantemente, se o web site é atraente, porém nada prático e 
inacessível, provavelmente ninguém conseguirá trabalhar com ele. De 
fato, os elementos e funcionalidades do design final de um web site 
deveriam atuar como uma unidade coesa. 

 

Isso nos leva a refletir que a união entre internet e design permitiu maior 

expansão da comunicação, do conhecimento e do relacionamento entre pessoas de 
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diferentes localidades e culturas, transformando por completo a maneira como 

consumimos conteúdos e enxergamos nossas relações interpessoais. 

Nielsen (2000) conta-nos que, ao perceber o potencial da internet para ser um 

sistema de informação universal, Tim Berners-Lee desenvolveu a HTML, sendo a 

base do que chamamos de webdesign. 

A pretensão de Berners-Lee era desenvolver um sistema de linguagem que 

permitisse ser transcrita em qualquer computador do mundo, independentemente do 

potencial de processamento ou das diferenças de tela ou sistema operacional, 

sugerindo assim uma maneira de universalizar o acesso aos conteúdos, 

desenvolvendo uma ponte de acesso entre produtores e consumidores de informação. 

Flatschart (2011) esclarece que o termo hipertexto se refere a um sistema 

formado por blocos de informação que se interligam por nós de associação. Cada 

bloco se interliga a outros e isso nos permite que os conteúdos sejam exibidos em um 

encadeamento lógico. 

Vale mencionar um grande marco para o crescimento da linguagem HTML, 

que, segundo afirma Robbins (2010, p. 34): 

 

O verdadeiro empurrão para a popularidade da Web veio em 1992, 
quando foi introduzido o primeiro navegador gráfico (o Mosaic, da 
NCSA). Isso permitiu à Web sair do ambiente da pesquisa científica 
para o dos meios de comunicação em massa. 

 

O impacto causado por essa nova ferramenta (o navegador Mosaic), para o 

surgimento do webdesign, foi gigantesco. Tornou-se evidente a necessidade de uma 

organização visual e estrutural dos conteúdos exibidos. 

Robbins (2010, p. 19) ainda aponta que, sobre a definição do webdesign: 

 

Como a Web é um meio visual, as páginas Web exigem atenção 
quanto à apresentação e ao design. O designer gráfico toma decisões 
relativas a tudo que você vê em uma página Web: o aspecto visual, a 
tipografia, as cores, o layout, etc. 

 

Toda a organização, desenvolvimento e gerenciamento do conteúdo deve 

passar pelo design gráfico do website, sendo papel do webdesigner optar pelas 

melhores formas de transmitir essas informações, visando construir um ambiente de 

fácil utilização e de rápido acesso aos conteúdos desejados. 
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Isso só é possível com o desenvolvimento de novas linguagens, metodologias 

de transcrição da informação e formatos de pontos de acesso, sendo o webdesign 

uma das principais bases dessas tecnologias, a qual permite o acesso aos conteúdos 

ou sistemas por usuários em diversos níveis de conhecimento. 

Flatschart (2011, p. 9) menciona ainda que: 

 

HTML […] é a principal linguagem utilizada na web. Ela permite a 
criação de documentos estruturados em títulos, parágrafos, listas, 
links, tabelas, formulários e muitos outros elementos nos quais podem 
ser incorporadas imagens e objetos como, por exemplo, uma 
animação ou vídeo […] Junto com o HTML também podem ser 
incluídas em um documento web outras linguagens, como o 
JavaScript e o PHP, que adicionam mais interatividade com o usuário 
e permitem o acesso a informações de banco de dados. 

 

Cada vez mais novas ferramentas e serviços são adicionados ao 

desenvolvimento de experiências junto à web, sejam para permitir acesso a diferentes 

formatos de conteúdo, ou possibilitar que o usuário transite da melhor forma entre os 

diversos elementos do website. 

O usuário aqui é peça chave na existência do webdesign, uma vez que todo 

trabalho se concentra em permitir que mais pessoas consumam os conteúdos 

desenvolvidos pelo webdesigner. Sendo assim, entender o público-alvo e 

principalmente como funciona a percepção humana é tarefa a sempre ser refinada. 

Isso se deve primeiramente à interação humano-computador, que, segundo 

Santa Rosa e Moraes (2012), é um ambiente de estudo interdisciplinar o qual busca 

compreender os motivos das pessoas utilizarem (ou não utilizarem) a tecnologia da 

informação. De posse desse conhecimento seremos capazes de projetar e 

desenvolver sistemas mais eficazes e proporcionar satisfação aos usuários. 

Moraes (2002) destaca que o termo interação humano-computador (ou Human 

Computer Interaction) surgiu em meados da década de 1980, sinalizando um novo 

campo de pesquisa que ansiava compreender o crescente uso de máquinas 

computacionais na vida das pessoas, seu impacto no âmbito pessoal e profissional da 

sociedade. 

Os estudos no campo da interação humano-computador se expandem 

gradativamente com o crescimento de usuários e das novas tecnologias, levando em 

consideração que o ser humano se relaciona não somente com o objeto computador 
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pessoal, mas também com diversos dispositivos de obtenção de informação e 

estabelecimento de relação interpessoal. 

A internet aqui consiste em um vetor de acesso aos conteúdos desejados pelo 

internauta, porém as interfaces desempenham um fator determinante na continuidade 

e acessibilidade dessa informação para a ampla população, levando em consideração 

singularidades cognitivas e orgânicas. 

É nesse cenário que Krug (2006, p.19) traça um paralelo interessante quando 

afirma que: 

 

Tornar as páginas claras é como ter uma boa iluminação em uma loja: 
faz com que tudo pareça melhor. Usar um site que não nos faça pensar 
em coisas sem importância parece fácil enquanto que, se embaralhar 
as coisas que não importam para nós tende a sugar nossa energia e 
entusiasmos – e tempo [...] as páginas Web terão que ser eficazes, 
têm que executar a maior parte da sua mágica em um só relance e a 
melhor forma de fazer isso é criando páginas que sejam claras ou pelo 
menos autoexplicativas. 

 

Cato (2001) levanta os principais benefícios desse tipo de postura no 

desenvolvimento de websites, sendo elas: (a) aumento da utilidade, quanto maior a 

utilidade de algo, maior será sua aceitação e desejo; (b) aumento da eficiência, os 

usuários preferem sistemas mais eficientes, que não tomem muito de sua paciência e 

tempo na execução de suas tarefas e objetivos; (c) melhoria na produtividade; (d) 

diminuir os erros, as interfaces mal projetadas permitem maior taxa de erros, o que 

geralmente leva ao afastamento do usuário; (e) redução do tempo de treinamento, 

diminuir a curva de aprendizado necessário faz com que o usuário crie maior empatia 

com o website; e (f) melhoria da aceitação, seguindo esses princípios, a aceitação e 

confiança destinada ao sistema por parte do internauta será maior. 

Não é leviano afirmar que o design centrado no usuário é a pedra angular da 

web, uma vez que atender às necessidades e objetivos do internauta resulta em maior 

sucesso do sistema e maior retorno ao ambiente desenvolvido, bem como confere 

maior confiança e segurança quanto à marca ou mensagem comunicada. 

Todas essas ações dizem respeito a atingir o usuário da forma mais completa 

possível, uma vez que somos criaturas singulares e, na visão de Krug (2006), usamos 

a web de uma forma ainda mais peculiar.  

O autor considera também que: (i) geralmente estamos com pressa e, portanto, 

sempre desejamos otimizar o nosso tempo na internet; (ii) sabemos que não 
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precisamos ler tudo e assim damos uma olhara rápida e geral sobre os conteúdos até 

encontrar o que realmente buscamos; e (iii) somos bons em folhear conteúdos, não 

nos apegamos a qualquer informação irrelevante e sempre buscamos a fração que 

aparenta ser a mais importante no momento. 

Essa forma de compreender parte do funcionamento humano quanto à 

compreensão do conteúdo disposto em um website permite e lança o desafio ao 

profissional de webdesign para avaliar quais mensagens devem receber maior 

destaque, quais devem ser negadas e, principalmente, onde cada uma dessas 

informações irá se localizar, visando entregar o máximo para quem só deseja 

consumir o mínimo, em outras palavras, aproveitar e motivar o usuário a consumir 

mais do que ele anseia. 

Memória (2005) ainda aponta que, para o projeto ser centrado no usuário, ele 

deve levar em consideração aspectos como: facilidade de uso, performance, valor da 

marca, “agradabilidade” ou satisfação subjetiva e conteúdo. Todos esses elementos 

convergem para proporcionar uma experiência de design cada vez mais centrada no 

usuário. 

Quanto ao desenvolvimento de websites, baseados em avaliações de usuários, 

Memória (ibid., p.11) levanta os seguintes pontos: 

 

1- Levantamento de dados: conhecimento do público-alvo e suas 
necessidades, conceituação do negócio e objetivos dos usuários no 
website; 2 – criação: geração de ideias que podem ou não ser 
aproveitadas para o desenvolvimento futuro; 3 – refinamento: 
aperfeiçoamento da navegação, do fluxo e do layout; 4 – produção: 
desenvolvimento do protótipo funcional; 5 – implementação: 
desenvolvimento do código, conteúdo e imagens finais do site; 6 – 
lançamento: disponibilização do website para uso real; 7 – 
manutenção: atualização do site existente, com análise de métricas de 
sucesso e preparação para o redesign. 

 

Nesse momento, começamos a considerar novos aspectos relacionados com 

o webdesign, os quais irão acompanhar e muitas vezes determinar a configuração da 

estrutura visual a ser projetada. Dentre eles, temos a usabilidade, que, no processo 

de se desenvolver interfaces ou sistemas, irá influenciar diretamente na experiência 

do usuário junto a esse novo universo. 

Segundo a ISO 9241 (CYBIS et al., 2010, p. 16), temos uma definição de 

usabilidade por ser: 
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A capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuário, em 
determinado contexto de operação, para a realização de tarefas de 
maneira eficaz, eficiente e agradável. Ela é assim uma composição 
flexível entre aspectos objetivos, envolvendo a produtividade na 
interação, e subjetivos, ligados ao prazer do usuário em sua 
experiência com o sistema. 

 

O potencial interativo das interfaces se torna verdadeiro a partir do momento 

em que é projetado para atender às necessidades de um público, entregando o melhor 

conteúdo possível de forma concisa e otimizada, prevendo possíveis reações e erros 

que porventura esse usuário possa realizar durante o percurso e, nesse caso, oferecer 

rotas alternativas igualmente agradáveis. 

Então o sujeito como objeto de estudo e análise de seu percurso junto à 

interface irá determinar o poder de uso, de eficiência e do quão agradável é o sistema, 

levando em consideração amplas análises junto a diferentes grupos de público. 

O que nos permite crer que a organização de toda a estrutura que envolve um 

website deve perpassar pelas compreensões acerca da usabilidade, seja definições 

de layout, cores, tipografia, grade de informações, arquitetura e até banco de dados. 

Nielsen (2005) aponta dez elementos de grande importância na compreensão 

da usabilidade, são elas: (a) visibilidade do status do sistema, onde a todo o momento 

o usuário deve ser informado sobre o que está acontecendo com o sistema; (b) 

relacionamento entre sistema e o mundo real refere-se ao fato de o sistema falar na 

linguagem do usuário, devendo então ser sempre coerente e contextualizada para o 

internauta; (c) liberdade e controle do usuário, é sempre importante facilitar as 

correções de erros que o usuário pode cometer, incentivá-lo a utilizar as melhores 

opções para resolver esses equívocos naturais; (d) consistência, falar a mesma língua 

do usuário, tentar utilizar sempre elementos pertencentes ao universo perceptivo do 

usuário; (e) prevenção ao erro, pensar nas mais diversas possibilidades de erro e 

concertá-las para evitar que esses equívocos aconteçam; (f) reconhecimento ao invés 

de lembrança, evitar exigir da memória do usuário, oferecer informações que 

localizem o sujeito junto à interface; (g) flexibilidade e eficiência, o sistema deve ser 

fácil para usuários leigos e igualmente flexível para se tornar ágil aos usuários mais 

avançados; (h) estética e design minimalista, todo diálogo deve conter a justa medida 

de conteúdo e relevância ao usuário, sendo sempre direto e natural; (i) ajudar os 

usuários a reconhecer, diagnosticar e sanar erros, refere-se às mensagens de erro 

que devem ser simples e diretas e indicativas quanto às melhores resoluções de 
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problemas; e (j) ajudar na documentação, todo a informação deve ser de fácil 

localização e relacionadas à tarefa do usuário, oferecendo todos os procedimentos 

para a execução acurada da tarefa. 

Uma vez que a usabilidade também leva em consideração o tempo de reação, 

apresentação e conclusão de objetivos por parte do usuário e do website, este último, 

em especial, a quantidade de segundos que a página leva para entregar o conteúdo, 

ou seja, uma arquitetura e sistema de suporte mais leve tendem a evocar uma 

experiência mais positiva e asseguram que o internauta navegue de forma mais 

otimizada. 

A estética aqui aplicada na usabilidade tem por objetivo permitir, de forma clara, 

a compreensão da informação, do manuseio correto do sistema e ser recompensador 

para a experiência do usuário. Uma vez que sua estruturação se torna 

recompensadora ao internauta. 

Essa visão nos remete a cinco aspectos que vão além da boa usabilidade, 

enumerados por Memória (2005), que evoca toda a importância da estruturação do 

conteúdo no projeto de uma interface, sendo: (i) estratégia, entender e entregar o que 

o usuário necessita e que visa atingir os objetivos do site; (ii) escopo, refere-se a toda 

a especificação funcional e requisitos de conteúdo; (iii) estrutura, que diz respeito a 

todo planejamento e execução de uma arquitetura da informação e design de 

interação bem consolidados; (iv) esqueleto, o design da navegação, interação, 

interface e informação; e por fim (v) a superfície, que se refere ao design gráfico 

propriamente dito. 

Tais aspectos demonstram que o papel do webdesigner é interagir com essas 

linhas de pensamento e ter conteúdo preparado para atender a todas as demandas já 

levantadas até aqui, sendo de grande importância para o sucesso da interface a ser 

desenvolvida. 

Sendo assim, podemos perceber que o webdesign conversa com todos os 

processos, desde sua estrutura mais básica até os possíveis refinamentos de 

detalhes, para apresentar o melhor resultado aos usuários, em que as interfaces 

sejam consistentes, eficientes e impactantes. Levando em consideração que o ser 

humano avalia, mediante diferentes aspectos de sua experiência, sendo tanto 

emocionais quanto técnicas em seu julgamento, variáveis estas que só enriquecem a 

atividade profissional e suas produções. 
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1.3.1. A interface 

Segundo Mendel (1997), somos rodeados pelos mais diversos tipos de objetos, 

com diferentes formatos, funções e interações, cada coisa demanda uma forma 

específica de experiência e utilização. Essas maneiras de conhecer, experimentar e 

utilizar tais utensílios é intermediado por sua interface, pelo contato humano-objeto, 

que avança para estruturas cada vez mais intuitivas.  

Desde utensílios domésticos até a mais alta tecnologia digital, as interfaces de 

interação humano-objeto permitem o entendimento e relacionamento com essas 

ferramentas e produtos que tanto nos permeiam. 

Raskin (1993) aponta que interface é a forma de realizarmos tarefas e 

manusearmos um produto, englobando o que você faz e o que o objeto responde. 

Isso sugere um padrão de estímulos e respostas, ação e reação que são parte 

de um diálogo humano-humano, sobre a necessidade em que os objetos se enlaçam 

e se tornam parte intrínseca da existência. 

Essa interface é permeada pelas metáforas visuais atreladas às suas funções 

e, como lembra Johnson (2001), em 1960, o engenheiro norte-americano Douglas 

Engelbart fez uso dessas metáforas na elaboração da primeira interface gráfica, que, 

posteriormente, foram amplamente desenvolvidas, na década de 1970, pelo Palo Alto 

Research Center da Xerox e depois adotado e popularizado pelo Macintosh da Apple. 

O uso das metáforas gráficas em interfaces de computadores permitiu 

aproximar o usuário comum da tecnologia digital mais atual, facilitou o acesso e o 

desejo pelo consumo desse novo objeto e das novas fronteiras que essas máquinas 

se propõem ampliar. 

Com o constante entrelaçamento dos objetos digitais, em especial o 

computador, cada vez mais a humanidade fez uso das interfaces, que, por serem 

pensadas e estruturadas para facilitar a interação do homem com a máquina, recebeu 

o nome de interface gráfica do usuário (GUI – graphical user interface). 

Sendo assim, um novo paradigma estaria sendo lançado, um objeto que 

permitiria realizar tarefas de muitos outros e, em sua abordagem gráfica, apresenta 

elementos visuais familiares, porém digitais, virtuais e não palpável, possivelmente 

alienante ao usuário quanto a sua natureza, mas extremamente funcional e 

encantador. 

Vale ressaltar que a tecnologia dos computadores faz parte de uma parcela 

significativa das pessoas ao redor do globo, seja para trabalho, entretenimento ou 
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curiosidade, a ferramenta lança mão de uma estrutura visual que executa tarefas 

pertinentes ao potencial estrutural da máquina.  

Johnson (2001, p. 17) afirma que interface, no campo da informática, em seu 

“sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que dão forma à interação entre 

usuário e computador”. Essa interface atua de forma a intermediar o contato entre os 

envolvidos, traduzindo em linguagens visuais, textuais, hipermídia e multimídia as 

informações disponíveis ao usuário. 

O aporte gráfico visual permite o acesso e uso com maior eficiência por 

pessoas com diferentes níveis de conhecimento sobre a máquina, o que ampliou o 

uso e o constante refinamento da experiência do usuário com a interface.  

Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 17) informam que: 

 

Os programas de software e suas interfaces com o usuário constituem 
ferramentas cognitivas, capazes de modelar representações, atribuir 
dados e produzir informações. Elas facilitam a percepção, o raciocínio, 
a memorização e a tomada de decisão, seja para o trabalho ou para o 
divertimento. 

 

Sendo assim, a GUI estabelece uma ponte de contato entre o usuário e todas 

as ferramentas disponíveis do sistema (software) utilizado. Visando minimizar as 

possíveis confusões acerca dos termos utilizados, neste estudo, o uso dos termos 

interface, interface digital, interface do usuário e GUI, referem-se às interfaces gráficas 

digitais. 

Ainda, vale a pena destacar o que Braga (2004, p. 11) apresenta sobre sistema, 

quando afirma que: 

 

A definição de sistemas para sistemas operacionais é o conjunto de 
elementos e relações uns com os outros, e com seu ambiente de 
maneira a formar um todo, de modo que se torne um sistema: (a) 
sinérgico no qual todos os seus elementos têm ações que buscam um 
mesmo objetivo; (b) integrado, quando a alteração de um dos 
elementos ocasiona a alteração de um ou mais elementos ou de todo 
o sistema e finalmente (c) interativo, os elementos interagem, atuam 

através da comunicação entre eles. 
 

Raskin (2000) afirma que tanto os sistemas quanto suas interfaces, sejam elas 

digitais ou analógicas, devem ser simplificadas ao usuário, não havendo desculpas 

para tornar tarefas simples em usos complexos de serem executadas. Sendo este um 

princípio básico para toda a mecânica e estrutura visual. 
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É possível dizer que as interfaces vem mudando gradativamente com o passar 

do tempo, adaptando estilos estéticos das artes e do design para atender às 

demandas visuais e anseios das marcas em seu constante desejo por se tornarem 

relevantes e impactantes ao grande público. De 1995 até os dias atuais, as GUIs 

foram de um grande emaranhado de conteúdos dispostos a preencher toda a tela para 

ambientes de espaços mais livres, abertos e minimalistas. 

Sendo assim, é de vital importância, para quem fornece conteúdo na rede 

mundial de computadores (internet), terem como foco de atenção os diversos tipos de 

públicos que se deseja atingir, pois com a evolução da tecnologia da informática, a 

preocupação com a experiência do usuário em interação com os sistemas digitais 

deve ser levada aos níveis mais elevados no planejamento da informação que será 

ou está sendo destinada aos mesmos (SANTA ROSA; MORAES, 2012).  

A facilidade em obter as informações necessárias para o uso correto e 

apropriado do sistema, em especial a interface digital, passa pela percepção dos 

elementos dispostos em tela, que levam o usuário ao encontro do estímulo visual, 

objetivando seu desejo em manuseio da ferramenta. 

Ao mesmo tempo que se busca oferecer o máximo de conteúdo possível para 

os usuários, estes não devem tomar a pouca atenção que as pessoas tem a investir 

em sua comunicação. Percebe-se um levante de websites visualmente apresentáveis, 

com informações mais objetivas e repertório de mídias mais diversos, onde o texto 

conversa com a imagem e é continuado por um vídeo ou uma breve apresentação de 

slides ou infográfico. 

A forma como o conteúdo é inserido e as diferentes mídias que podem agregar 

valor ao internauta fazem parte da estratégia para uma experiência mais interativa e 

agradável com o sistema, representando pontos positivos para a usabilidade em sua 

totalidade. 

Dias (2007, p. 38) ainda informa que: 

 

Por essa preocupação crescente com a qualidade e a usabilidade dos 
produtos oferecidos ao público, vários fornecedores de software 
intensificaram as inspeções e os testes com usuários em seus 
programas de avaliação de usabilidade de produtos e sistemas. 

 

Krug (2006) aponta que, ao se planejar e construir interfaces de websites para 

a internet, tanto o cliente quanto o programador (ou designer) tendem a pensar que 
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todas as pessoas que irão utilizar esse serviço o farão da mesma forma que aqueles 

que o estão projetando, entretanto, esse é um erro que pode ser crucial para o 

insucesso do produto ou interface. 

Dessa forma, é preciso um design voltado para uma experiência mais 

abrangente, onde o sistema funcione para quem for leigo no assunto e ser ainda mais 

fácil para quem já tiver algum conhecimento prévio.  

Sendo um elemento crucial, conforme aponta Raskin (2000), o design centrado 

no ser humano compreende o funcionamento do usuário, demandando uma pesquisa 

aprofundada sobre as necessidades e processos psicológicos. Além de estabelecer a 

ponte de contato, ela deve ser fácil e autoexplicativa para que transitemos por ela.  

Outro importante elemento de grande importância para a concretização de uma 

interface digital satisfatória é a usabilidade, que, segundo Dias (2007), tem suas raízes 

na ciência cognitiva, a qual, no início da década de 1980, a Psicologia e Ergonomia 

se apropriaram do conceito e o substituíram pela expressão "user-friendly" (que 

significa "amigável ao usuário"), visando desenvolver técnicas e sistemas para 

tornarem a interação dos indivíduos com produtos, interfaces e tecnologias mais 

agradáveis. 

Sendo assim, a investigação científica permite-nos navegar pelo universo do 

conhecimento da usabilidade, levando em consideração seus diversos conceitos e 

conhecimentos complementares, porém não se encontra no universo de interesse 

desta pesquisa a delimitação com maior profundidade do que já apresentado, uma 

vez que o objetivo não é avaliar a usabilidade das interfaces ou da estética flat design. 

Sendo assim, outros elementos da interface não fazem parte da delimitação do 

campo desta pesquisa, sendo eles: user experience (UX), arquitetura da informação, 

linguagens de programação, tecnologia da informação, bancos de dados e demais 

elementos que não conversem diretamente com a análise quanto a percepção da 

estética flat design aplicada às interfaces digitais gráficas de websites na internet. 

Por conta disso, retomando a questão das interfaces, vale destacar o que 

Burgos (2010, p. 3) apresenta acerca da interface na era da internet: 

 

[...] um sistema ou interface computacional virtual ou digital, formada 
por linguagens verbais e não verbais, convergidas em hipertextos 
virtuais, cores, sons, animações, gráficos vetoriais, imagens, vídeos, 
hiperlink e ícones, que se interconectam interativamente e promovem 
uma navegação não-linear. 
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Como já presenciamos em um momento anterior, as linguagens que 

começaram com o HTML agora vão além da simples organização do conteúdo de 

forma lógica, permitindo maior interação com o usuário e diferentes formatos de mídia. 

Uma vez que a navegação nos websites é feita de forma singular mediante 

interesse e atenção do internauta, o uso de uma comunicação multifacetada permite 

maior tempo de permanência e maior interesse por parte do usuário, elementos estes 

que somam pontos positivos na experiência com o sistema. 

Segundo Memória (2005, p. 50): 

 

Na internet os usuários estão no comando e não precisam 
necessariamente consumir o conteúdo em uma sequência 
predeterminada. Daí a vocação de ser um meio orientado para o 
usuário. E para que as pessoas consigam achar o conteúdo que 
procuram, o projeto de uma navegação eficiente, fácil e intuitiva torna-
se fundamental. 

 

Como destacado anteriormente, as pessoas tendem a gastar pouco tempo 

lendo as páginas na internet e sim explorarem visual e mentalmente o website, em 

que o ser humano busca por palavras, frases ou elementos que lhe chamem mais a 

atenção.  

Desse modo, esse é um desafio comum na atividade do webdesigner, pois 

apresentar a informação de forma clara e objetiva já se mostrou efetiva quanto à 

experiência no website. Outro aspecto importante é a relevância e aplicabilidade do 

conteúdo mediante os objetivos do usuário com essa informação, uma vez que ela 

atende a tais princípios básicos, o website já se encontra em uma zona com grandes 

chances de sucesso. 

Para Nielsen e Loranger (2007), é fundamental utilizar e enfatizar as principais 

informações referentes às necessidades do usuário, assim, estabelecendo uma 

relação de interesse e maior permanência no ambiente digital. Esses elementos não 

devem poluir os demais e subtrair a atenção, portanto, a seleção criteriosa dos 

conteúdos é vital para maior sucesso da interface. 

Vale ainda destacar que, no começo do desenvolvimento de websites, em 

meados de 1995, as páginas virtuais tinham um caráter acumulador, apresentando 

interfaces preenchidas por conteúdos onde se acreditava que a ordem era oferecer o 

máximo para se obter o máximo de acesso. Com o passar dos anos essa metodologia 

foi sendo enfraquecida.  
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Mediante estudos da interação homem-computador, percebeu-se que a 

entrega de valor junto com um ambiente agradável e mais visualmente limpo traziam 

mais impacto e retornos positivos por parte dos internautas. Assim, como bem destaca 

Nielsen “em uma interface com o usuário [...] os designes devem empregar uma série 

de métodos para reduzir o acúmulo” (2000, p. 221).  

Santa Rosa e Moraes (2012) concordam com Nielsen (2000) por 

compreenderem que a estrutura e a forma como os sites são pensados e arquitetados 

devem simplificar e sintetizar a informação, tornando a navegabilidade simpática e 

consistente. Visando satisfazer os objetivos do internauta, fazendo-o permanecer por 

mais tempo sem cansar ou frustrar as suas expectativas. 

O ato de reduzir a informação e torná-la objetiva é algo que Krug (2006) reforça 

quando aborda sobre a necessidade de omitir palavras, deixar apenas o necessário e 

evitar o nível de confusão da página. Considerando uma tarefa árdua para o cliente 

que, em sua maioria, deseja inserir todo tipo de texto acreditando que potencializa a 

experiência do usuário. O autor deixa bem claro que quanto maior a objetividade do 

conteúdo apresentado, melhor e mais satisfeitos serão os internautas que por ali 

navegarem. 

A definição e planejamento de interface digital para página na internet tem 

como objetivo levantar os principais elementos a serem dispostos e avaliados para 

compor a imagem gráfica e usual da comunicação. 

Levando em conta componentes como: tipografia, formato, layout, arquitetura 

da informação, cores, ícones, símbolos, imagens, usabilidade, experiência do usuário, 

dentre muitas outras. 

Portanto, como o objeto deste estudo é compreender a percepção da estética 

flat design nas interface de websites de internet, levando em consideração a visão 

brasileira de grandes meios de comunicação digital sobre o assunto, acreditamos que 

a compreensão necessária sob as principais implicações referentes ao termo interface 

esteja satisfatoriamente sanada, permitindo-nos avançar com a investigação 

científica. 
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2. FLAT DESIGN 

 

 

A história do design gráfico é recheada de diferentes estilos visuais, seja 

utilizando como base referenciais da história da arte ou inúmeras tendências gráficas. 

O flat design é uma estética que veio romper com uma visão de mundo digital refém 

das analogias com o mundo analógico. 

Surgiu como um experimento, um salto de visão e hoje é uma das tendências 

mais conceituais no universo do design gráfico digital, o flat design, em tradução do 

inglês flat significa plano, e design, desenho ou projeto. Ou seja, é uma estética que 

preza por formas simples, limpas e com pouca ou, em alguns casos, nenhuma relação 

com figuras do ambiente analógico. 

Por tendência, Kakura e Ribeiro (2007, p. 1-2) informam ser um movimento 

coletivo que toma um grupo significativo de pessoas para um comportamento ou 

características semelhantes, é dinâmico e organiza-se em torno de elementos 

singulares e pontuais.  

Pratas (2014, p. 201) afirma que: 

 

It is characterized by a really minimalistic look, focused on removing all 
extra elements and effects from a design, such as bevels, shadows, 
lighting effects, depth, texture, and every element that creates and 
gives an extra dimension to those elements.2 

 

A remoção de todos esses elementos traz consigo implicações na forma como 

se estrutura o layout da interface, uma vez que menos elementos na tela acaba por 

valorizar ainda mais os que estão presentes, observando-se que essa estética preza 

muito pela entrega de uma experiência baseada no conteúdo ao entregar, de forma 

clara, a mensagem para seu público-alvo. 

Não é mistério que o design gráfico é um meio de comunicação. No ambiente 

digital, essa ferramenta se tornou essencial para permitir que mais pessoas acessem 

as informações desejadas, o próprio conceito de web desenvolvido por Tim Berners-

Lee tinha como objetivo ampliar o acesso às diferentes facetas de conteúdos para 

                                            

2 Tradução livre: “Ele é caracterizado por um visual verdadeiramente minimalista, focado na remoção 
de todos os elementos extras e efeitos do design, tal como chanfros, sombras, efeitos de iluminação, 
profundidade, textura e cada elemento que cria ou dá uma dimensão extra a esses elementos”. 
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pessoas que não tivessem conhecimentos acadêmicos ou específicos para acessar o 

poder da internet. 

O criação as interfaces digitais computacionais seguem essa mesma lógica. 

Anteriormente os computadores exigiam grandes conhecimentos para serem 

utilizados, o que ficava na mão de poucas empresas, centros universitários e órgãos 

governamentais, agora com o desenvolvimento de interfaces gráficas por Engelbart 

na década de 1960 e posteriormente melhoradas na década seguinte. 

Sendo assim, o flat design é uma estética atual com características singulares, 

mas sua definição e delineamentos ainda carecem de um estudo mais aprofundado, 

sendo o objetivo deste trabalho a apresentação e análise da percepção da mídia 

digital nacional sobre o assunto, iremos então entender um pouco mais sobre sua 

construção para então compreendermos seu impacto. 

 

2.1. As origens do flat design 

 

O século XX é marcado por grandes mudanças, guerras e transformações 

socioculturais que influenciaram e ainda influenciam a sociedade, o design incorpora 

tais mutações e torna-se o reflexo da identidade de um povo. 

Apesar do flat design ter surgido como um campo do conhecimento no século 

XXI, suas bases são profundamente influenciadas pelos avanços e transformações 

do século anterior. 

Sendo assim, como estética e filosofia do design, ele não é completamente 

original, já que suas bases remontam ao estilo tipográfico internacional, ou estilo suíço 

que, na visão de Pratas (2014), marcou sua época inicialmente em meados de 1950. 

Meggs e Purvis (2009, p. 462) informam que o estilo tipográfico internacional é: 

 

As características visuais desse estilo incluem uma unidade obtida por 
meio da organização assimétrica dos elementos do projeto em um grid 
matematicamente construído; fotografias objetivas e texto que 
apresentam informações visuais e verbais de maneira clara e factual, 
livre dos apelos exagerados da propaganda e publicidade comercial; 
e o uso de tipografia sem serifa alinhada pela margem esquerda, não 
justificada. Os iniciadores desse movimento acreditam que a tipografia 
sem serifa expressa o espírito de uma era mais progressista e que os 
grids matemáticos são os meios mais legíveis e harmoniosos para 
estruturar informações. 
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A mensagem de clareza e precisão desse estilo forneceu as bases para o 

desenvolvimento e aprimoramento do flat design, que bebeu muito dessa fonte de 

conhecimento e foi um dos principais argumentos para o rompimento da cultura visual 

vigente, garantindo o seu lugar na história. 

Um design mais consciente de si, construído a partir da precisão das formas, 

exatidão dos elementos e uma estética funcional são, na visão de Müller-Brockmann 

(2007), reflexos de uma comunicação comprometida com um bem comum, com o 

progresso e de acordo com as leis da natureza. 

 

 

Imagem 2 – Cartaz Beethoven 1955 

 

A Imagem 2 de Josef Müller-Brockmann apresenta a construção precisa dos 

elementos do design da década de 1950. Com a visão de progresso pelas formas 
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objetivas e transmissão clara da informação, os artistas e designers do estilo 

tipográfico internacional mesclavam, com precisão, a mensagem estética e o 

conteúdo de tal forma a que se obtinha o equilíbrio ideal entre a forma e a função. 

Meggs e Purvis (2009) afirmam que a tipografia desempenhou um grande 

impacto no estilo suíço, pois, nessa época, consolidaram-se, com maior força, os tipos 

sem serifa, que configuravam o símbolo da modernidade tão desejada e a clareza de 

informações que era alicerce da estética, sendo Helvetica, Frutiger e Univers 

exemplos das produções que comumente povoavam os designs gráficos entre 1950 

e 1960. 

 

 

Imagem 3 – Fontes Helvetica, Frutiger e Univers 

 

A visão acerca da importância da tipografia e do conteúdo foram resgatados 

posteriormente, em especial, com as primeiras manifestações do flat design já no 

século XXI, bem como a simplificação da forma e a escolha acurada da disposição 

dos elementos que iriam compor a forma. 

Outra grande influência nesse processo de construção da estética do design 

plano foi a escola Bauhaus, originalmente fundada, em 1919, na Alemanha. Prette 

(2008, p. 336) informa que a escola tinha como um dos objetivos explorar “novas 

técnicas, novos materiais e novas formas para aplicação em arquitetura, decoração e 

objetos utilitários”. 

Como grande símbolo da modernidade, progresso para o design e a sociedade 

industrial da época, a Bauhaus se mostrou um ambiente de grandes reflexões e 

aplicações de diferentes técnicas, teorias e pensamentos. A visão vanguardista 
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acerca do estudo da forma, das aplicações da cor, concepção de espaços eram 

algumas das mensagens que ainda povoam as mentes dos designers. 

Segundo Meggs e Purvis (2009), muitos pensadores com reflexões diferentes 

sobre suas produções artísticas passaram pela Bauhaus, desde a de Stijl de Van 

Doesburg, passando pelo construtivismo húngaro de László Moholy-Nagy e seu 

aluno-assistente Herbert Beyers até seu fechamento definitivo, em 1933, devido à 

opressão do governo nazista. A Bauhaus teve seu impacto que reverbera por muitas 

décadas, inclusive atualmente com seu pensamento revolucionário. 

O espírito de clareza e foco na mensagem, usando como ferramenta tipografias 

e formas limpas e precisamente organizadas, tornaram a concepção de flat design, 

que se tem hoje, priorizando a função ante a forma, mas em um conjunto em que 

essas duas se mesclam a se tornam uma em si, indissociáveis e unificadas pelo 

objetivo que é comunicar. 

As primeiras manifestações do design plano se deram em 2006 com o 

lançamento do dispositivo de música Zune, da empresa Microsoft. Ainda não era 

propriamente flat design em seu esplendor conceitual, mas um rascunho do que viria 

pela frente. 

 

 

Imagem 4 – Microsoft Zune 

 

Pratas (2014) informa que o dispositivo (Zune) não atingiu o seu sucesso 

esperado, mas sua interface com foco em uma tipografia grande e fina, design limpo 
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em sua navegação e iconografia. O desenvolvimento desse produto e sua orientação 

gráfica são as raízes do que a reformulação do design da Microsoft. 

Apesar do Zune apresentar elementos do flat design aplicado à interface, foi 

em 2010 que a identidade da estética tem seu início mais apropriado, a data marca o 

lançamento do Windows Phone 7, um sistema operacional para smartphone da 

Microsoft que apresentava grande alinhamento com o que viria a ser o design plano. 

Com a entrada desse produto no mercado mundial, foi possível perceber uma 

mudança da identidade gráfica que a Microsoft propunha, com um alinhamento mais 

moderno e que se diferenciava de seus concorrentes, dando maior ênfase para 

informações iconográficas e o conteúdo por meio das tipografias claras e bem 

dispostas. Veja Imagem 5. 

 

 

Imagem 5 – Windows Phone 7 

 

Outro grande marco na consolidação do flat design como tendência estética 

para o começo deste século é o lançamento do sistema operacional Windows 8, 

também produto da Microsoft, e sua interface chamada Metro UI, que, em 2012, 

atingiu o amplo mercado com uma proposta nova e próxima do sistema já utilizado 

nos smartphones e tablets com o sistema operacional Windows Phone. 

Poderíamos pensar que foi um sucesso esse novo sistema operacional, no 

entanto a sua arquitetura visual, planejada para emular muito da experiência em 

dispositivos baseados em toque (smartphones e tablets), desagradou a muitos pelo 

simples fato de que os seus computadores pessoais não suportavam o toque. Sendo 
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assim, a interface se tornou um obstáculo à experiência do usuário. Problema este só 

resolvido com a atualização para o Windows 8.1. 

 

 

Imagem 6 – Interface do Windows 8 

 

A principal característica desse design é que postulava positivamente sobre o 

flat design, sinalizando este ser a tendência para o desenvolvimento das 

comunicações visuais a seguir, onde o foco deveria ser na distribuição do conteúdo e 

a primazia pela objetividade do design simplificado. 

Meyer (2015b) informa que era a mensagem desse novo design, a sua 

autenticidade digital. Diferentemente do esqueumorfismo, o flat design foi visto como 

uma forma de explorar a mídia digital sem a busca por reproduzir as aparências do 

mundo físico. 

A Microsoft desafiava assim a crença já estabelecida de seus concorrentes, em 

especial a Apple, esta última acreditava que o realismo e o esqueumorfismo eram 

estéticas mais viáveis e condizentes com a era digital, pois esse estilo visual era 

bastante popular e a grande base de consumidores na proposta da emulação do 

mundo real em seus dispositivos. 

Em 2013 a empresa Apple fez uma reformulação completa da interface de seus 

dispositivos móveis com o lançamento do iOS 7 – sistema operacional de propriedade 

da Apple – no qual a colocou no horizonte da tendência do design plano. 

Outro grande expoente no mundo do flat design é a linguagem Material Design, 

desenvolvido pelo Google e oficialmente anunciada, em 2014, e amplamente 
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divulgada em 2015 pelos dispositivos móveis que utilizam o sistema operacional 

Android. Esse estilo visual segue orientações fortes do flat design, mas ainda é uma 

variação ou adaptação do design plano aos interesses e identidade da empresa. 

Sendo assim, o flat design vem crescendo e se popularizando com os avanços 

tecnológicos, o que não garante sua perpetuação, mas certamente assegura seu lugar 

na história do design, porém, para entender mais sobre essa estética, precisamos 

abordar sobre o seu antecessor, o esqueumorfismo. 

 

2.2. O esqueumorfismo 

 

Primeiramente, Zaban (2014, s/p.) aponta que a palavra esqueumorfismo – ou 

skeumorphism, em inglês, ou ainda, skeumorfismo, sua adaptação coloquial do inglês 

para o português –, é composta do grego “skeuos, que significa vaso ou ferramenta e 

morphê que é forma”. 

Isso sinaliza que essa estética busca semelhanças visuais de objetos físicos, 

em interface digital, aplica-se em iconografias, texturas, ideia de materiais para 

composição e até experiências com sistemas. 

A transposição dos elementos pertinentes a diferentes objetos para o universo 

digital permitiu diminuir a curva de aprendizado sobre os sistemas no começo da era 

computacional, uma vez que esse novo ambiente era diferente de tudo que havíamos 

vivido, mas nos permitia executar tarefas diárias e corriqueiras.  

Meyer (2015, s/p.) complementa que: 

 

In digital design, a skeuomorphic design is an object that has 
unnecessary, ornamental design features that mimic a real-world 
precedente. Skeuomorphic design are intended to help users 
understand how to use a new interface by allowing them to apply some 
prior knowledge about that precedente.3 

                                            

3 Tradução livre: “Em design digital, um projeto esqueomórfico é um objeto que tem, características de 
design ornamentais desnecessários que imitam um precedente do mundo real. Design Esqueomórfico 
destinam-se a ajudar os usuários a entender como usar uma nova interface, permitindo-lhes aplicar 
algum conhecimento prévio sobre esse precedente”. 
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Imagem 7 – Aplicativo iBooks em 2010 

 

A Imagem 7 representa o que foi dito até o momento sobre o esqueumorfismo, 

o exemplo do aplicativo iBooks busca simular uma estante em que o usuário guardaria 

os seus livros, para tal, utilizou-se de textura de madeira, efeitos de luz e sombra e 

profundidade para mimetizar simbolicamente e conferir informação sobre a função do 

programa para o usuário. 

Considerando esse usuário proveniente de um mundo onde não havia internet 

e os dispositivos móveis, a estante sinaliza corretamente no mundo digital esse objeto 

de seu dia a dia. No entanto, as novas gerações que, mesmo possuindo estantes de 

livros em casa, encontram a facilidade de adquirir arquivos em formatos digitais e 

acumulá-los em seus computadores, possivelmente, não compartilham do mesmo 

sentimento do primeiro sujeito desse exemplo, fazendo pouco sentido a estante de 

madeira em seu espectro imaginativo e simbólico. 

Esqueumorfismo não se resume a somente configurações visuais, mas 

também a sistemas que, mesmo tendo um design gráfico novo, seu sistema ainda 

emula a função de sua versão analógica, portanto, esse objeto terá a identidade 

esqueumórfica, como exemplo temos a Imagem 8, na qual podemos observar uma 

calculadora em sua versão física e outra digital, esta última, mesmo seguindo 

parâmetros do flat design, ainda está no esqueumorfismo. 
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Imagem 8 – Calculadoras 

 

Tanto o flat design quanto o esqueumorfismo têm suas aplicações. São 

orientações gráficas excelentes e podem ser aplicados de formas singulares mediante 

demanda do projeto, apesar do design plano estar em plena ascensão, não podemos 

garantir que será assim por muito tempo, nem assegurar que o esqueumorfismo não 

retornará, uma vez que acreditamos no efeito cíclico do design gráfico de sempre 

reviver sua história. 

 

2.3. Conceitos 

 

O flat design, segundo menciona Pratas (2014), é um estilo gráfico de formas 

chapadas, geralmente bidimensionais e sugerem simplicidade visual, mas grande 

impacto na identidade do projeto, conferindo uma personalidade própria ao layout. 

A simplicidade então representa o conceito central da estética, que na visão de 

Meyer (2015b) faz uso da remoção de adornos como profundidade, sombras, texturas, 

gradientes e iluminações, por considera-los excessos visuais desnecessários e 

empecilhos ao acesso do usuário ao conteúdo. 

O conceito de simplicidade não se resumo apenas no ambiente visual, em 

websites, ele representa uma diretriz guia para sintetizar a codificação, permitindo 

assim a leitura, autenticação e apresentação da comunicação aos internautas de 

forma rápida e funcional.  
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Em trabalhos impressos, valorizam-se os espaços monocromáticos e o uso de 

iconografias para facilitar a leitura e permitir o desenvolvimento de peças mais 

objetivas, claras e cativantes. O foco deve residir sempre na mensagem, colocando o 

conteúdo sempre no centro das decisões referentes a layout. 

A tipografia é um elemento de grande força no flat design, onde sua 

composição não representa apenas a transmissão da mensagem pelo meio textual, 

mas também conversa com a forma a complementá-la. Apesar de muitas vezes ser 

recomendado o uso de iconografia para sintetizar determinados tipos de informação, 

a tipografia tem o seu valor em contrabalancear a estrutura e permitir uma 

comunicação ainda mais objetiva. 

Bebendo das diretrizes do estilo tipográfico internacional, o design plano faz 

grande uso de tipografia sem serifa, geralmente mais finas e limpas de efeitos visuais 

ou simulações com a escrita manual. A busca pela legibilidade da informação é a 

pedra angular desse conceito. 

Pratas (2014, p. 459) informa que: 

 

These typefaces are usually geometrical; however, with the possibility 
of having subtle rounded corners, they are often used in uppercase in 
titles. This usage of all uppercase letters in a word is also to create a 
more impactful look for the word, and this can also be achieved by 
heavier wrights on a font. A great font should have a couple of diferente 
weights to be able to mix a light weight style with a bold or extrabold 
one, as this mix of two opposite weights looks good visually, in the titles 
and in text blocks.4 

 

O impacto visual do uso de tipografias condizentes ao projeto de interface flat 

design, seja para websites, aplicativos ou softwares, permite facilitar o caminho para 

o usuário realizar o bom uso da ferramenta e alcançar assim os seus objetivos com 

aquele produto. 

Meyer (2015b) aponta que a tipografia pode, se utilizado de forma certa, ajudar 

a compensar a falta de elementos no layout, valorizando a função e transparecer 

                                            

4 Tradução livre: “Estes tipos de letras são geralmente geométricos; no entanto, com a possibilidade de 
ter cantos arredondados sutis, eles são frequentemente usados em maiúsculas para títulos. Esse uso 
de letras maiúsculas em uma palavra é também para criar um visual mais impactante para a palavra, 
e isso também pode ser alcançado por maiores pesos na fonte. Uma boa fonte deve possuir pares de 
pesos diferentes que permita uma mistura de um estilo leve com um negrito ou extra negrito, com essa 
mistura de dois pesos opostos parece ser bom visualmente, nos títulos e nos blocos de texto”. 
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modernidade para o design, bem como tornar mais agradável a experiência com a 

interface. 

Para realizar a melhor disposição da tipografia na criação, o design deve 

respeitar o grid (grade), que nada mais é do que linhas guias de balanceamento e 

correta organização do conteúdo. O grid deve respeitar medidas padronizadas para o 

projeto não perder a composição unificada, o que acarretaria em valorização 

exacerbada de um elemento diante de outro, o que pode ir de encontro com os 

objetivos do usuário e afastá-lo de uma experiência positiva com a mensagem. 

Uma vez que o flat design busca a simplicidade, o grid serve para organizar as 

informações existentes de tal forma a conferir uma percepção mais agradável dos 

blocos de conteúdo, alinhando-os e determinando espaços preciso entre eles. 

O visual simples do design plano, como afirma Pratas (2014), favorece o uso 

de espaços em branco ou livres de conteúdo. Esse elemento tem grande impacto no 

grid, uma vez que confere um conforto diante dos estímulos visuais da aprendizagem 

da interface, bem como realça as informações contidas no layout.  

Essa estrutura nem sempre segue a identidade majoritariamente branca, mas 

faz uso de outro tipo de estímulo visual, a cor. No flat design esse aspecto 

desempenha uma grande função para a mensagem e identidade da comunicação, 

porém o uso da cor deve ser feito de forma comedida e estrategicamente posicionada. 

Cousins (2013) informa que a cor é utilizadas de três formas distintas, ou ela é 

forte e brilhante, ou uma estrutura baseada em um tom, ou painéis multicoloridos. No 

flat design geralmente utiliza-se uma paleta cores vibrantes, mesclados a elementos 

únicos para conferir destaques a pontos importantes do layout. 

Prata (2014) afirma ainda que as cores devem ser utilizadas de forma simples, 

evitando texturas e gradientes. Dando preferência para as cores puras sem 

modificação, o esquema de cores deve representar o ponto alvo da mensagem, seja 

usando tons vívidos ou mais claros, o uso da cor deve seguir o objetivo da 

comunicação. 

A simplicidade pode ser considerada um limitador, mas também permite a 

otimização dos esforços para não desviar a atenção do usuário ante a interface. A 

ideia deve ser simples e sua expressão ainda mais pontual, trabalhar com poucas 

opções de cores e demais elementos transpõem o pensamento central do flat design. 

Em muitos casos, faz-se o uso de iconografias para expressar uma mensagem, 

uma vez que, seja utilizando cores de preenchimento ou apenas nos contornos, o 
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ícone se apresenta como uma manifestação simbólica de uma comunicação ainda 

mais ampla.  

Portanto, este estudo não tem como objetivo o aprofundamento completo 

acerca do flat design e suas nuances, mas sim apresentar o levantamento da estética 

e permitir que novos debates sejam desenvolvidos a partir desse momento, 

consideramos que os principais conceitos acerca desse estilo gráfico foram abordados 

de forma apropriada, e seguiremos com o levantamento e exposição do fenômeno 

visual. 

 

2.4. A interface flat 

 

A compreensão dos elementos anteriormente explanados permite-nos 

vislumbrar alguns exemplos coletados durante o estudo. Sejam interfaces de websites 

ou aplicativos de dispositivos móveis, ficam aqui registrados algumas aplicações dos 

conceitos levantados para facilitar a compreensão do flat design. 

 

 

Imagem 9 – Website da empresa Apple 
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Imagem 10 – Website da empresa Microsoft 

 

 

Imagem 11 – Website da empresa Saraiva 
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Imagem 12 – Website da empresa AppLove 

 

As imagens aqui apresentadas correspondem aplicações de diferentes pontos 

do pensamento do design plano, elementos e conceitos mesclados na busca por 

oferecer a melhor experiência ao usuário, já que tem como foco a simplicidade e a 

centralização do conteúdo. 

No entanto, o flat design é uma tendência em ampla expansão, e assim carece 

de mais atenção e espaço para o debate acerca de suas implicações, definições e 

motivos de existir. Acreditamos que essa estética tem um potencial latente para 

comunicar e impactar ainda mais a sociedade, mas, como observadores, buscamos 

catalogar e compreender seu fenômeno a todo momento, como expressão de si para 

a si mesmo representar. 
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3. ANÁLISE DOS DADOS 

 

 

O flat design, ou design plano, como filosofia, estilo gráfico e metodologia do 

design é algo novo e seu debate ainda está longe de chegar ao fim. 

Compreender a sua origem permitiu ir com maiores bases no constante 

solidificar de sua existência como campo do conhecimento, é com esse pensamento 

que buscamos averiguar como essa estética se manifesta na percepção digital 

nacional, utilizando como fontes de pesquisa os caminhos mais comuns de busca por 

informação atualmente, a internet. 

 

3.1. Coleta de dados 

 

Para realizar essa coleta, utilizamos o Google como ambiente de pesquisa, 

tarefa esta que se mostrou deveras desafiadora devido implicações sistemáticas e 

temporais. A primeira refere-se ao modo de filtragem da informação disponível, no 

qual buscamos maior isonomia dos conteúdos junto ao navegador, o segundo aspecto 

alinha-se com o objetivo da pesquisa, que é apresentar um recorte da percepção 

quanto ao flat design no seu tempo e no espaço digital brasileiro. 

Visando buscar um resultado com o mínimo de interferências, realizamos o 

mesmo procedimento no levantamento de dados em sistemas operacionais diferentes 

(Windows, Android, MacOS e iOS), determinando um padrão de pesquisa avançada 

no buscador do Google, sendo unicamente para publicações brasileiras e em língua 

portuguesa do Brasil, desconsideramos o limitador tempo, ressaltando os mais 

relevantes e utilizando navegadores com histórico de pesquisa e dados 

remanescentes limpos. 

Levando em consideração os dados acerca da busca no Google, verificamos 

então os resultados presentes em iguais plataformas de pesquisa, e referente às cinco 

primeira páginas de resultados, o que proveu o total de cinquenta publicações 

mediantes palavra “flat design”. 

Os resultados pela palavra desejada não retornaram apenas publicações 

referentes à estética, que é o assunto da pesquisa, sendo assim foi possível averiguar 

que do total haviam cinco ofertas de iconografia grátis, quatro ofertas de flat em hotéis 



57 

 

 

para locação, quatro anúncios de tutoriais referentes à estética, dois sites com contas 

suspensas ou fraudulentas, uma oferta de curso, um resultado de dicionário de língua 

inglesa acerta do termo e um anúncio de extensão para a rede social Facebook. 

Restando portanto apenas 32 publicações de conteúdo informacional de propriedade 

da mídia acerca do flat design como expressão gráfica ou suas implicações atuais. 

Outra base de dados levantada foi referente aos principais websites nacionais 

no campo do design, uma vez que a pesquisa busca compreender a estética flat 

design no universo do design gráfico. Sua categorização foi levantada mediante 

quantidade de acessos, classificados pelo sistema Alexa, serviço de propriedade da 

empresa Amazon que faz diversos levantamentos do posicionamento e impacto dos 

conteúdos na web. 

Dentro desses sites, buscamos por todas as publicações que receberam a 

palavra-chave flat design, entendendo que o usuário da internet busca por 

informações em ambientes familiares, em locais onde costuma frequentar e esses 

canais de mídia têm grande impacto na formação do pensamento sobre os diversos 

assuntos do seu lastro de interesse. 

Quanto aos websites de design, citam-se: Printi (printi.com.br), ChocolaDesign 

(chocoladesign.com), Criatives (criatives.com.br), Designerd (designerd.com.br), 

DesignCulture (designculture.com.br), Abduzeedo (abduzeedo.com), Vitamina 

Publicitária (vitaminapublicitaria.com.br), Zupi (zupi.com.br), Clube do Design 

(clubedodesign.com) e Des1gnon (des1gnon). 

Visando compreender as publicações realizadas pelos websites mencionados 

anteriormente, categorizamos por: (a) conteúdo, referente a um texto informativo de 

caráter expositivo e/ou debate sobre determinado assunto no universo “flat design”; 

(b) notícias, abraçando todas as postagens sobre produções ou novidades sobre o 

tema, não possuindo debate sobre o conteúdo apresentado; (c) tutoriais, sendo 

instruções pontuais sobre processo e etapas para se desenvolver alguma criação 

gráfica; (d) curso, anúncio de cursos, workshops, palestras ou qualquer forma de 

aprendizado via investimento monetário do usuário; (e) brinde (ou freebie), oferta de 

elementos grátis para acesso do usuário e sua livre utilização em seus projetos. 

Em termos quantitativos, conseguimos verificar nesses websites o total de 222 

publicações, divididos nas categorias mencionadas anteriores, temos: 58 de 

conteúdo, 108 notícias, nove tutoriais, um curso e 48 brindes. 
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Buscamos uma terceira fonte de pesquisa para averiguar a forma como o flat 

design é debatido no Brasil, utilizamos o YouTube, serviço de vídeos mais popular no 

Mundo e no território nacional, conhecido como uma das principais fontes de pesquisa 

por informação, juntamente com o buscador Google, ambas ferramentas da empresa 

Google. 

O YouTube é um grande repositório de conteúdo em formato de vídeo, que 

domina grande parte do volume de acessos na internet, uma vez que é um caminho 

para informação e entretenimento para os mais diversos tipos de usuários. Para filtrar 

as informações desejadas, buscamos pela palavra-chave flat design, categorizamos 

apenas publicações em português do Brasil e vídeos no ambiente nacional e por fim 

fizemos o levantamento das cinco primeiras páginas de resultados mais relevantes. 

Nesse momento da pesquisa, encontramos cem resultados, que, usando as 

categorias conforme o teor do vídeo, pudemos averiguar cinco estilos, sendo: (1) 

informativo, de teor reflexivo e que promovam o debate acerca do tema “flat design”; 

(2) artístico, que representam animações gráficas (motion graphics), vinhetas e 

demais produções audiovisuais sem teor diretamente educativo, informativo ou 

comercial; (3) tutorial, referente a instruções de processos e etapas na construção, 

desenvolvimento e/ou criação de produção gráfica; (4) anúncio, oferta de curso, 

workshop, palestra ou qualquer forma de aprendizado via investimento monetário do 

usuário; (5) brinde, sendo oferta de peças ou elementos gráficos para livre acesso e 

uso destes em projetos pessoais ou profissionais. 

O levantamento realizado permitiu acessar os seguintes dados quantitativos, 

sendo: 11 publicações de teor informativo, nove artístico, 77 referente a tutorial, dois 

que representam anúncio e um brinde (ou freebie). Destas produções, e levando em 

consideração os filtros de pesquisa para o ambiente brasileiro, ainda assim 

encontramos 68% das publicações em inglês, 18% em português do Brasil, 5% em 

francês, 5% em espanhol, 2% em italiano e 2% em alemão. 

Todos esses dados configuram o ambiente comum de pesquisa sobre o tema 

flat design, considerando o interesse do usuário brasileiro por conteúdo nacional 

acerca do tema. A cobertura por esses canais de mídia permitiu compreender como 

o assunto é debatido por meio dos canais digitais, os mesmo considerados 

influenciadores de opinião e, portanto, impactantes no que diz respeito à visão de uma 

sociedade sobre a estética em análise. 
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3.2. Flat design segundo a internet brasileira 

 

O flat design, ou design plano, é uma filosofia do design por assim dizer que, 

segundo a visão de Campbell-Dollaghan (2013), trouxe maior simplicidade, 

honestidade e clareza às interfaces, mediante primazia da funcionalidade sobre a 

estética. 

Esse conceito não é novo, como falamos no capítulo anterior, mas certamente 

ressurgiu em um momento novo, cujas informações são mais livres, o acesso a elas 

é instantâneo e a mentalidade dos consumidores dessa estética é igualmente singular. 

Estamos em um momento onde o esqueumorfismo já não é tão impactante ou 

visualmente atraente, a busca da simplicidade tomou contas comunicações, sejam 

elas digitais ou impressas. 

Retomando Campbell-Dollaghan (2013, s/p.), ele ainda aponta que: 

 

[...] os advogados do flat design argumentam que as GUIs (interfaces 
gráficas de usuário) precisam deixar estilo de lado pela funcionalidade. 
Isso significa se livrar de bordas, gradientes, sombras e reflexos, bem 
como a criação de uma experiência do usuário que seja forte às 
interfaces digitais, em vez de limitar o usuário aos confins do mundo 
analógico que ele está familiarizado. 

 

Esse é um ponto de vista majoritário durante todo o levantamento de dados, o 

que traz um reflexo direto do design plano como estrutura, apresentação e impacto 

social, uma vez que o digital começa a tomar uma nova forma, reinventar-se diante 

dos novos públicos que não transacionaram vindos do analógicos, mas já nasceram 

imersos junto a essas novas tecnologias. 

No entanto, o uso de similaridades com o mundo analógico no universo digital, 

mediante pesquisa realizada, representou um ponto importante e reflete as aspirações 

e o momento transitório das gerações com a informática e a internet. 
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Imagem 13 – Ícones de carregamento de informação 

 

A Imagem 13 demonstra dois universos, dois momentos distintos, a imagem da 

ampulheta era utilizada para demonstrar passagem de tempo ou processo em 

desenvolvimento, no entanto, hoje esse símbolo já não está presente na maioria dos 

sistemas, e sim o segundo ícone que, se pensarmos bem, não tem qualquer 

similaridade com elementos analógicos de demarcação de tempo, no entanto é esta 

a sua função e o tal ícone comunica com maestria a sua intenção. 

Essa era, segundo Horvarth (2013), uma busca por minimizar a curva de 

aprendizado necessária sobre a interface, facilitar o aprendizado acerca do sistema, 

uma vez que a tecnologia computacional era novidade e sua interação ainda envolta 

em mistérios, dúvidas e comumente associados a especialistas técnicos. 

Lino (2015, s/p.) aponta ainda que: 

 

[...] a simplicidade e o minimalismo também presentes no flat design 
facilitam a vida de quem recebe a comunicação. As pessoas passaram 
a preferir o simples, ao complicado. Os “espaços em branco” nos sites 
agora são essenciais e a legibilidade dos textos passa a ser prioridade. 

 

O público se transformou, novas gerações de usuários nasceram já envoltos 

no mundo digital, enquanto os que participaram da transição acompanharam essas 

mudanças. No entanto, vale ressaltar que esses jovens internautas acessavam um 

mundo repleto de símbolos que fugiam ao seu conhecimento, a comunicação por 

assim dizer precisou se alternar para acompanhar os novos consumidores. 
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Para fins didáticos, deixaremos esse debate sobre o novo usuário e suas 

necessidades estéticas para um outro momento, uma vez que se busca averiguar com 

precisão o fenômeno alvo de investigação científica. 

Sendo assim, Yamashiro (2013, s/p.) lança o argumento que: 

 

Essa tendência do web design é a pura simplicidade dos elementos, 
da clareza do layout. Se distingue por suas formas cleans e planas. O 
conceito funciona sem variações na estrutura do layout, como 
chanfros, relevo, gradientes ou outras ferramentas que adicionem 
profundidade. Cada elemento ou caixa é nítido. Nada realista é 
adicionado. 

 

A retirada dos adornos da forma como modo de valorizar a função e o conteúdo 

é uma característica recorrente apontada acerca do design plano, onde a configuração 

visual obedece a simplicidade e clareza dos elementos dispostos nos objetos ou 

interfaces. 

 

 

Imagem 14 – Esqueumorfismo e flat design no aplicativo iBooks 

 

Esse valor de imagem presente no flat design é o caminho de sua 

comunicação, exercendo o fascínio e o encanto quase que mágico, que nos permite 

chegar a Flusser (2011, p. 17) e arguir sobre o tipo de mensagem que o design plano 

busca alcançar, levando em consideração que: 

[...] Imagens são códigos que traduzem eventos em situações, 
processos em cenas. Não que as imagens eternalizem eventos; elas 
substituem eventos por cenas. E tal poder mágico, inerente à 
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estruturação plana da imagem, domina a dialética interna da imagem, 
própria a toda mediação, e nela se manifesta de forma incomparável. 

 

Essa tradução e constante substituição que a imagem faz sobre os processos 

e eventos, conversa diretamente com o ato de simplificar a carga gráfica do flat design, 

onde subtrai a complexidade das formas do analógico por um ambiente mais simples 

e sem barreiras sensoriais, priorizando a clareza e revigorando a função de existir do 

estimulo visual. 

Como projeto que tem o flat design em seu eixo central, toda a concepção 

visual e da experiência do usuário deve ser permeada pelos princípios já mencionados 

de clareza, simplicidade e nitidez na apresentação, sendo a remoção de elementos 

não imprescindíveis uma regra geral. 

Apesar de não demonstrar total favorecimento aos recursos do design plano, 

ainda assim não podemos deixar de mencionar Nielsen (2000) o qual afirma que, se 

determinado elemento não representa algo de extrema necessidade na comunicação, 

então esse item está sobrando e, portando, deve ser eliminado da estruturação das 

interfaces. 

Krug (2006), como defensor da otimização da experiência na internet, enfatiza 

que a interface deve ser constantemente revisada e redesenhada para sempre facilitar 

o acesso às informações, as quais devem estar cada vez mais claras e objetivas para 

o usuário e que, se em algum momento isso não estiver na atenção dos designers, a 

interface terá grandes chances de fracassar junto ao internauta. 

Mas não pela simplicidade ou remoção de adornos que a interface se torna fácil 

de ser desenvolvida, a simplificação da comunicação envolve uma compreensão 

massiva do objetivo e do público-alvo, visto que o foco é a palavra chave para a 

criação. 

Essa é uma preocupação constante, o design plano por exigir menos 

elementos. Decidir pelos itens certos é crucial e impacta de forma direta no sucesso 

ou fracasso da experiência e, segundo Pacheco (2013, s/p.), “[...] é importante lembrar 

que por mais que ‘menos seja mais’, é preciso ter cuidado para que sua interface não 

acabe ficando ‘sem graça’”. 

A exímia seleção dos conteúdos que irão compor a mensagem visual devem 

ser bem alinhadas com a estratégia do canal de comunicação, seja ela em meio digital 
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ou impresso, pois a remoção dos efeitos traz a atenção do sujeito para toda a estrutura 

da peça gráfica. 

Grande parte dessa demanda é observada pela aderência de dispositivos 

móveis, como smartphones e tablets, bem como maior acesso à web e os aplicativos 

nessas plataformas. Agora o acesso não é mais intermediado por um mouse que 

exige um clique preciso, mas sim está a um toque dos nossos dedos, e este é pouco 

acurado. 

O uso de elementos em destaque, formas geométricas simples e toda a 

interface que responda positivamente a esse usuário que está tocando na informação, 

fez com que o design plano seja uma alternativa mais interessante nesse segmento 

que cresce ano após ano. 

Horvath (2013, s/p.) aponta ainda que: 

 

O Flat Design exige uma curva de aprendizado maior apenas quando 
é mal-empregado. No caso do Windows Phone, temos um usuário 
consciente de que encontraria um novo sistema em suas mãos, e está 
ansioso e paciente para explorá-lo. Já no caso do Windows*, temos 
uma porção de usuários tradicionais que tiveram que reaprender a 
usar um sistema que já utilizam a anos, e logicamente estranharam. 

 

 

Imagem 15 – Windows Phone e Windows 8 

 

Na Imagem 15 percebemos os dois exemplos citados por Bastos, o primeiro 

referente ao Windows Phone traz as características de uso no dispositivo móvel 

smartphone, onde o toque é a principal forma de utilização e portanto é possível 
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verificar uma primazia pela disposição do conteúdo em grandes caixas quadradas, 

instigando ao toque e assim facilitando o uso. 

A Imagem 8 apresenta a interface do Windows 8, que também é um sistema 

operacional da empresa Microsoft, voltada para computadores pessoais, no entanto 

observa-se que está com o design similar ao do dispositivo móvel. Porém a 

experiência de uso é completamente diferente nas duas plataformas, o que causou 

grande descontentamento por grande parte dos clientes e levou a empresa a rever e 

reajustar essa interface. 

O impacto de uma interface desenvolvida para um público e modus operandi 

especifico são um fator de maiores possibilidades de sucesso na experiência do 

usuário junto ao sistema, desconsiderar esse aspecto é correr riscos de cair no 

ostracismo digital. 

As tendências em design gráfico apontam direções possíveis, caminhos viáveis 

e mudanças necessárias para acompanhar as transformações sociais do público local 

ou global. Esse é um ritmo natural, cada nova geração possui demandas diferenciadas 

e a comunicação como meio de debate deve se propor a sempre acompanhar tais 

modificações. 

O site EmailManager (2014, s/p.) acrescenta ainda que: 

 

Impulsionado pelos dispositivos mobile, o flat design se adapta aos 
mais diversos tamanhos de tela, desde smartphones e tablets ao 
computador tradicional, atendendo ao apelo do design responsivo. [...] 
Para uma tela pequena, geralmente com touchscreen e com menos 
botões e opções visíveis, a simplicidade vem a calhar bem e ainda 
favorece o tempo de carregamento de apps e páginas web. Ter estilo 
já não é o mais importante, o que vale agora é ser funcional e priorizar 
a informação. [...] Hoje tudo é muito intuitivo. 

 

O design responsivo, sendo aquele que se adapta e responde a diversas telas 

e condições digitais de exibição, seja direto do aplicativo do navegador ou dentre de 

outros aplicativos, é uma das transformações tecnológicas que impulsionou o flat 

design, uma vez que exigia uma codificação mais simplificada para ser melhor exibido 

nos diferentes dispositivos. 

Essa é uma geração que não depende unicamente do computador pessoal 

para acessar as informações, muito pelo contrário, percebe-se um crescimento cada 

vez maior de acesso à web por dispositivos móveis, o que configura em um impacto 

expressivo no desenvolvimento de comunicações digitais. 
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Isso converge com a usabilidade, que se entende pela visão de Cybis, Betiol e 

Faust (2010), ser a capacidade de um sistema ser manuseado pelo usuário e este 

realizar as tarefas de forma agradável, eficaz e eficiente, onde o centro de todo o 

desenvolvimento da tecnologia gira em torno do ser humano que irá utilizá-lo. 

Bosco (2013) aproveita e sinaliza que: 

 

Desde a popularização do termo “usabilidade” por Jakob Nielsen, o 
design centrado no usuário tem se tornado mais importe a cada 
instante. No entanto, a grande evolução deste processo que vinha 
acontecendo lentamente, e causou o boom do estilo Flat Design, foi o 
lançamento do novo Windows e a chegada do Responsive Design 
(conceito de adaptar o mesmo conteúdo para diversos dispositivos). 

 

Além da usabilidade, o desenvolvimento e uma arquitetura da informação mais 

simplificada, com uma hierarquização mais clara e conteúdos precisamente dispostos 

para prover ao usuário a experiência mais positiva possível quanto ao sistema. 

A codificação mais organizada e simplificada também faz parte da linha de 

diretrizes do flat design, uma vez que esta é uma metodologia que otimiza o tempo de 

leitura, validação e apresentação das informações na interfaces digitais, em especial 

websites, sistemas e aplicativos de dispositivos móveis. 

Todos esses elementos mencionados são fragmentos de uma grande 

arquitetura, que não se encontra finalizado e o seu debate é constante, tanto para 

defende-lo quanto derrubá-lo. As orientações gráficas analisadas trazem diversas 

similaridades sobre o tema e nos permite refletir mais sobre esse flat design. 

Papageorgiou (2014, s/p.) aponta ainda que: 

 

O fato é que ainda é muito cedo para definir o que o Flat Design é e 
quais são suas reais características formais, é necessária uma 
distância temporal para fazê-lo. Mas podemos tirar algumas 
conclusões, a primeira é que ele bebe na fonte de estilos que 
buscavam a simplificação, a segunda é que ele está fortemente 
enraizado nas dinâmicas contemporâneas da nossa sociedade e, 
finalmente, que ele é um fenômeno novo na história do design pelo 
fato de seu contexto, temporal e espacial, ser diferente de seus 
predecessores. 

 

Sendo assim, compreender as principais arestas que delimitam o flat design, 

permite-nos ter maior segurança na escolha da estética para os projetos gráficos, bem 
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como possibilita compreender o impacto que tal mensagem pode exercer no público-

alvo da comunicação. 

 

3.3. Conceitos 

 

A pesquisa demonstrou três características conceituais na concepção do flat 

design, tais conceitos permeiam todos os elementos como: formas, cores, tipografias 

e iconografia, que iremos abordar posteriormente. 

Os conceitos centrais encontrados são: simplicidade, profundidade e 

abstração. O primeiro, a simplicidade, já foi extensamente apresentado anteriormente, 

mas é importante levantar novas reflexões sobre esse conceito, uma vez observado 

seu grau de importância no flat design. 

O design plano, na visão de Pacheco (2013), é a expressão “menos é mais” 

elevada a sua maior potência, sendo não somente uma diretriz que é levada ao pé da 

letra, como todo o desenvolvimento da identidade da estética baseada nesta máxima. 

Edu Agni em entrevista à Revista Wide (in BOSCO, 2013, s/p.) aponta que essa 

simplicidade é o produto de uma evolução natural do design visual, devido ao fato de 

transparecer maior modernidade e, apesar do que poderia se acreditar ser mais 

simplista e pobre para a criação, o flat design se mostra ainda mais difícil que seus 

antecessores, por exigir “maior destreza e capacidade de sintetizar a mensagem de 

forma adequada”. 

 

Imagem 16 – Sites Flat (Applove e Microsoft) 
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Na Imagem 16, podemos perceber interfaces de websites que aplicaram a 

estética flat design, exemplificando bem o que já foi dito até o momento, permitindo 

inferir que apesar da simplicidade, a sua configuração não deixa a desejar na 

compreensão da informação, tornando o conteúdo o foco de toda a apresentação e 

otimizando o objetivo de transmitir sua mensagem ao usuário. 

EmailManager (2014) chama atenção para detalhes que geram maior 

simplicidade do layout, primeiramente a eliminação de texturas e similaridades com a 

realidade, evitar reflexos e sombras. No entanto sugere o uso da sombra longa como 

uma alternativa, veja Imagem 17. 

 

 

Imagem 17 – Exemplos de Sombra Longa 

 

O website Pandartt (2015) chama atenção para aspectos importantes quando 

informa que: 

 

Uma das grandes vantagens do flat design é a depuração simplificada, 
ou seja, torna-se mais fácil encontrar e corrigir falhas, seja por erros 
na codificação ou atualização de navegadores [...] uma vez que o 
layout e o código do seu site são simples, consequentemente, a 
navegação também será. Essa é uma das maiores vantagens do flat 
design. 

 

Sendo assim, podemos compreender que a percepção quanto à simplicidade 

vai além de tornar a estética mais limpa ou centrada no conteúdo, mas se aplica desde 
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a raiz do projeto, tornando-se guia e aplicando-se a todas as etapas da concepção da 

peça gráfica. 

O segundo conceito é a profundidade, que reponde por todos os adornos que 

conferem dimensionalidade ao design, considerando que as criações em design 

gráfico geralmente tangem apenas duas dimensões: a inserção ilusória de expansão 

e ressalte da superfície é considerado efeito de profundidade, e devem ser 

cuidadosamente revisados nos projetos de flat design. 

Quanto a esse conceito, percebemos a predominância da recomendação por 

remover efeitos de textura, sombra, projeção e iluminação na forma, sendo quase que 

unânime a informação de que devemos sempre considerar as figuras, em especial as 

iconografias, na sua realidade bidimensional. 

Campbell-Dollaghan (2013) aponta que o esqueumorfismo, estilo visual 

antecessor do flat design, era visualmente conhecido por tentar replicar grande parte 

dos detalhes que envolviam objetos físicos do ambiente analógico para o digital, 

fazendo uso de jogos de luz e compra, texturas dos diversos materiais que 

compunham tal representação e até efeitos tridimensionais para interfaces 

bidimensionais. 

A principal dica nesse aspecto é, segundo Pastre (2013), eliminar os efeitos ou 

detalhes que não sejam de extrema necessidade para a compreensão da mensagem, 

dar preferência para imagens e ilustrações simples na composição do layout. 

 

Imagem 18 – Esqueumorfismo e Flat Design no aplicativo iNotes 
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A Imagem 18 demonstra exemplos de profundidade e sua remoção em 

aplicativos de dispositivos móveis da mesma empresa, ou melhor, do mesmo sistema 

operacional, mas em épocas diferentes de sua concepção, ilustrando o atual uso 

desse conceito. 

No entanto, coletamos relatos e tutoriais ensinando a fazer um estilo de sombra 

que seria aceito na estética flat design, a chamada sombra longa, que representa um 

prolongamento exacerbado da sombra, geralmente seguindo em diagonal e com o 

uso da mesma cor, mas com tom escurecido, veja Imagem 19. 

 

 

Imagem 19 – Sombra Longa 

 

Apesar de existente, a opinião acerca da sombra longa ainda é envolta em 

mistério, poucos textos foram encontrados que reforçam esse detalhe no conceito de 

profundidade, mas diversos exemplos e até representações de iconografias nos textos 

apresentavam o elemento em questão. 

Portanto, em uma análise geral percebemos que a visão da mídia brasileira 

acerca da profundidade é, em sua maioria, positiva quanto a total eliminação dos 

adornos excessivos, em especial aos que remetam a figuras ou elementos do mundo 

analógico, como sombra, iluminação, textura, distinção de planos e qualquer outro 

item que configure sinais de tridimensionalidade. 

Por último, encontramos o conceito de abstração, que está intrinsecamente 

ligado aos dois conceitos anteriores, já que exige do usuário uma compreensão 

singular das representações simbólicas e iconográficas das formas apresentadas. 
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Em consonância com a simplicidade, a abstração converge no preenchimento 

dos aspectos eliminados em favor do conteúdo, solicitando que o usuário compreenda 

o foco da mensagem pela eliminação das distrações, ou ruídos, da comunicação. 

Pastre (2013) afirma que: 

 

Ao invés de dar vida a um objeto, em uma ilustração realista, os 
defensores do flat design identificam o aplicativo através de 
representações simples. Este conceito mostra uma separação clara 
entre a tecnologia e os objetos táteis [...] Imagens simples transmitem 
mensagens de forma mais rápida que ilustrações detalhadas. Ícones 
podem indicar ações ou propósitos universais de fáceis compreensão. 

 

As abstrações pertinentes ao flat design são as novas metáforas para facilitar 

o diálogo no mundo digital. Horvath (2013) acredita que os novos usuários possuem 

repertório para compreender e vivenciar as interfaces, movimentos de toque e 

iconografias já fazem parte do universo desse sujeito. 

Já a abstração como elemento de profundidade conversa diretamente com a 

imagem gráfica presente na interface, o uso de artifícios no design que incitem ações 

ou sejam autoexplicativas ao público-alvo. 

A remoção do estímulos visuais de profundidade exige o uso de cores 

chapadas, nitidez da tipografia na comunicação e aproveitamento do contrates com 

os demais elementos da interface. Dechichi (2015) sinaliza que o uso da tipografia 

como recurso de composição assume um papel importante na comunicação. 

O uso da iconografia simplificada é onde a abstração demonstra seu maior 

impacto. Ora, estamos vivenciando um momento de transição simbólico na 

experiência com a estética flat design, esta transpõe o ambiente digital e se insere em 

locais do mundo analógico, a Imagem 20 aponta o Aeroporto Internacional Tom Jobim, 

o RIOgaleão, com uma comunicação visual diferenciada que nos surpreendeu pelo 

amplo uso da iconografia do design plano. 
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Imagem 20 – Marca e Iconografia do RIOgaleão 

 

Por fim, percebemos que os conceitos aqui apresentados são tanto bases 

quanto guias para a compreensão e criação utilizando o flat design, a sinergia entre 

as três torna mais sólida a presença da estética no projeto de comunicação gráfica 

impressa ou digital.   

 

3.4. Formas 

 

Esse elemento do design plano apresentou consenso geral das fontes 

analisadas, demonstrando características comuns nos diversos textos e vídeos 

estudados, trazendo uma percepção comum sobre como a forma se comporta na 

comunicação. 

Faça uso de formas simples e básicas, formas primárias compõem de forma 

positiva para o layout. Essa simplicidade, expressada na visão de Yamashiro (2013), 

faz referência a formatos quadrados, retangulares ou círculos. 
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Imagem 21 – Flat Design UI Kit 

 

A Imagem 21 demonstra a aplicação das formas simples na construção de 

elementos visuais que servem para compor a interface, sejam eles botões, marcações 

de destaque ou complementos visuais, a apresentação deve seguir a compreensão 

de simplicidade e clareza na estrutura do layout. 

Portanto, a forma no flat design não deve extrapolar o uso de elementos 

geométricos básicos, alinhados a ilustrações baseadas nesse princípio, uma vez que 

a busca pela simplicidade da comunicação norteia todos os elementos da mensagem 

gráfica.  

 

3.5. Cores 

 

A cor alinha-se à composição da interface, seja para delimitar espaços, sugerir 

ações ou destacar mensagens. Esse é um dos elementos que apresenta maior 

impacto na criação, uma vez que sua correta aplicação informa as principais diretrizes 

do projeto gráfico. 

Verticis (2014) começa o debate afirmando que: 

 

A definição da cor pode ser o maior desafio na aplicação do Design 
Flat. Os tons tendem a ser mais brilhantes, sem matizes e tonalidades. 
A utilização de mais de duas cores é algo comum, tons como azul, 
roxo, vermelho e laranja são os mais populares. 
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Em contrapartida, We Do Logos (2014) aponta que tons pastéis ou suaves, 

como tons de azul claro, salmão, laranja, quase apagado, verde bebê e outros são 

boas práticas no flat design, mesclá-las de tal forma a gerarem maior contraste fazem 

com que se comportem de forma positiva para o layout. 

O debate acerca das cores toma, na maior parte do conteúdo pesquisado, 

essas duas diretrizes referentes à forma como a cor se manifesta, alguns defensores 

de tons mais vibrantes e puros defendem que isso permite delimitar espaços e 

contrastes mais eficientemente, outros alegam que o flat design deve seguir por uma 

diretriz mais amigável, sendo os tons pastéis ou embranquecidos a escolha mais 

acertada. 

Isso nos remete a Yamashiro (2013) que informa: 

 

No Flat Design a paletas de cores, na maioria das vezes, são muito 
brilhantes e mais colorido do que os de outros sites. Mas lembre-se 
que para toda regra há exceções. [...] Cores primárias e secundárias 
são populares. Além disso, certos tipos de cores também são usadas 
com frequência. Nesta interação da tendência, cores retros – incluindo 
salmão, roxo, verde e azul, são especialmente populares. 

 

Muitos autores indicam um website na internet que contém as principais cores 

utilizadas nos projetos seguindo a estética flat design, o serviço se chama Flat UI 

Colors (flatuicolors.com), a Imagem 22 apresenta as cores disponíveis no dia da 

produção desse texto. 

 

 

Imagem 22 – Flat UI Colors 
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Observamos aqui a presença das duas formas de compreensão da cor no flat 

design, tanto os tons mais vibrantes quanto expressões mais opacas e até 

escurecidas, sugerindo assim que a definição de cor é um assunto que depende mais 

do projeto e objetivos da peça, do que necessariamente uma regra geral. 

EmailManager (2014) propõe algumas dicas para a utilização da cor quando 

sugere o uso de cores sólidas e chapadas, mas, além disso, a atenção deve repousar 

nas características das cores, em especial o impacto psicológico da cor para alinhar-

se à mensagem da marca. 

Um contraponto ao pensamento anterior é apresentado por Melo (2015), onde 

ele afirma que o flat design trouxe de volta o uso dos gradientes, a transposição 

processual de uma cor em outra como demonstra a Imagem 23, no entanto não é o 

uso inadvertido desse recurso, no flat design ele deve obedecer regras claras para 

funcionar. 

Regras como o uso de cores flats nos gradientes, a exemplo das tonalidades 

apresentadas no site Flat UI Colors; não use cores “puras” (com 100% da matiz); usar 

apenas orientação horizontal do gradiente; evitar abusar do gradiente, recurso 

sensível e seu excesso é extremamente prejudicial para a comunicação. 

 

 

Imagem 23 – Gradiente Flat 

 

O uso da cor obedece as diretrizes do projeto, este deve estar intrinsecamente 

ligado à mensagem que deseja ser comunicada. Apesar do tipo de cor que desejar 
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utilizar, fica a compreensão de que a avaliação da psicologia das cores para auxiliar 

nas melhores escolhas, sua tonalidade deve representar o objetivo da peça e, 

independentemente do local de aplicação, a interface deve seguir uma linguagem 

uníssona em termos cromáticos. 

 

3.6. Tipografias 

 

O texto é ponto central no desenvolvimento de peças gráficas com flat design, 

uma vez que representa o conteúdo e muitas das orientações de como utilizar o 

sistema ou da mensagem que se deseja transmitir. 

A escolha adequada do tipo e tamanho da fonte podem ser cruciais para o 

resultado do projeto gráfico. Verticis (2014) complementa ainda que o estilo tipográfico 

deve seguir o mesmo conceito do layout, priorizando a legibilidade, clareza e eficiência 

na comunicação. 

Pawilak (2015, s/p.) comenta que: 

 

A tipografia é peça fundamental no Flat, ela dever ser clara e direta, 
assim como as ilustrações. Tudo deve girar em um consenso, 
encontrar o ponto certo para se atingir a harmonia do projeto é de 
suma importância. A fonte não deve ser extravagante nem muito 
detalhada, deste modo ela estaria destoando da principal 
característica do estilo [...] a simplicidade. 

 

Pelo seu papel estratégico a comunicação, a tipografia tem o poder de gerar 

ação, informar e provocar. Como peça importante no sistema, We Do Logos (2014) 

aponta que o designer deve ter cuidado na escolha mais adequada da fonte e no uso 

de seus pesos, cores e posicionamentos no projeto. 

Com o andar da pesquisa, percebemos a predominância por exemplos de 

tipografias não serifadas, com estilo mais moderno e muitas com aspecto 

extremamente fino, isto alternando com composições de pesos diferentes e fazendo 

valer o seu espaço no conjunto da peça gráfica. 
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Imagem 24 – Exemplos de tipografias 

 

A Imagem 24 apresenta exemplos de tipografias comuns em projetos com a 

estética flat, no entanto o uso de fontes não serifadas não é uma regra absoluta, pois 

o que se mostra fator determinante no estilo de fonte é a mensagem e a imagem da 

marca, a interface deve comunicar sua mensagem e ressaltar a marca, criando, desse 

modo, uma experiência diferenciada com a comunicação. 

O texto deve ser fácil de ler e entender, com topografia clara e que se adapte 

a todas as formas de exibição. EmailManager (2014) sugere que utilizemos fontes 

sem traços rebuscados e que ressaltemos a comunicação de forma eficiente. 

 

 

Imagem 25 – Interface com tipografia em destaque 
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Esse exemplo (Imagem 25) apresenta uma interface web onde a tipografia tem 

grande impacto, o que podemos perceber no centro de todo o layout, o conteúdo, 

sendo estruturado de forma simples e clara para obter sucesso em seu objetivo 

comunicacional, assim percebemos que a tipografia reúne e sintetiza o layout flat, 

conferindo valor e motivo de existir.  

Sendo assim, pelo impacto imediato e decisivo da tipografia, o flat design 

sugere o uso cuidados de fontes adequadas às diretrizes da comunicação, visando 

sempre evitar os excessos e os exageros na construção do layout. Em geral a fonte 

deve seguir para uma linha mais moderna e clara, no entanto não pode ser 

desconsiderado os elementos pertinentes à mensagem do comunicador. 

 

3.7. Iconografia 

 

Os ícones no flat design têm um papel importante de sintetizar mensagens, 

permitindo informar ao usuário sobre o que ele encontrou, encontra ou encontrará ao 

acessar determinada área do conteúdo. 

Outro aspecto pertinente à iconografia é que, com o avançar dos acessos, 

gerações e públicos, sua transformação se torna iminente. Como citamos 

anteriormente o exemplo da ampulheta, este caso é apenas um testemunho das 

complexidades que envolve o ícone e a sociedade. 

Verticis (2014) afirma que: 

 

Com a ausência de elementos detalhados, uma ótima maneira de 
transmitir informação visual é utilizando ícones. Aplicam-se bem em 
parágrafos ilustrados, botões, redes sociais e controladores. Existe 
apenas uma regra definitiva para o Flat Desgin:” menos é mais!” Para 
tornar seu projeto realmente eficiente, deixe sua criatividade falar mais 
alto! 

 

Verificamos alguns elementos singulares em iconografias apresentadas nos 

textos e vídeos pesquisados, a presença de cores vibrantes e ilustrações que 

remetem a objetos, funções ou processos. Outro estilo de ícone apresentou a sombra 

longa, que já comentamos anteriormente, tanto com sombra de cor rígida quanto 

transparência no gradiente. Por fim observamos a presença de outros estilo que 
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também alega ser flat design, ícones baseados em contorno e linhas simples, 

geralmente apresentam envoltos em tipografia ou com suas linhas coloridas. 

 

 

Imagem 26 – Ícones 

 

A Imagem 26 apresenta alguns exemplos de ícones encontrados na pesquisa, 

estes sintetizam o que foi apresentado e demonstra uma diretriz comum na 

configuração iconográfica, que é a simplificação máxima da mensagem. 

Sendo assim, a mensagem emblemática que o ícone carrega faz referência à 

necessidade central do flat design, que é sintetizar, resumir e comprimir a 

comunicação, tornando-a uníssona e clara. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

O flat design possui muitas facetas, principalmente devido ao fato de ser uma 

estética nova e em vias de delimitar suas características. Estas por sua vez não são 

tão inovadoras quanto pretendem ser, mas certamente ressurgiram em um momento 

propício. 

De todo o conteúdo consumido, buscando compreender o design plano 

segundo a ótica nacional, o que ficou perceptível foi o tom instrutivo que a mídia digital 

brasileira tratou o assunto, uma vez que traz em sua maioria conteúdos sobre o que 

deve ou não ser feito para chegar à estética desejada. 

Averiguamos pouca reflexão sobre o impacto dessa estética na sociedade, 

pouco questionamento acerca das transformações que ela implica, o que nos deixou 

com um gosto amargo de que estaríamos prontos para desenvolver peças gráficas no 

flat design, mas não saberíamos exatamente por que, pra que e pra quem se destinam 

tais mensagens. 

No entanto, esse é o recorte da mídia digital nacional sobre o flat design. Em 

síntese, ficou evidente que a simplicidade, clareza e foco no conteúdo são as bases 

que sustentam todo o desenvolvimento criativo. Outro ponto importante é a 

centralização do conteúdo, coroando a informação acima do meio de comunicação, 

valorando a mensagem e tornando mais objetiva e otimizada a relação entre emissor 

e receptor. 

Sendo assim, acreditamos que o flat design ainda não está completamente 

definido, ainda existem arestas que não foram completamente polidas, bem como 

variações internas que conflitam com sua base teórica, mas não poderíamos esperar 

menos que esse caos filosófico, já que a estética começou a ser debatida com maior 

fervor há pouco mais de dois anos. 
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