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Interfaces do passado ao futuro:
como a experiéncia do usuirio em realidade mista esta precisando da volta dos
icones digitais em 3D’
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RESUMO
O artigo analisa a evolugao das interfaces digitais, desde suas origens como tradutoras

entre usudrio e computador até o que pode vir a se tornar o futuro, com foco nos
dispositivos Apple Vision Pro e Orion IA Meta Glasses. A pesquisa destaca a transicao
do skeumorfismo ao flat e material design, evidenciando um possivel retorno do estilo
3D nas interfaces de realidade mista. A metodologia envolve embasamento teorico e
analise comparativa com base em conceitos de UX e “vale da estranheza”. A auséncia
de estudos nacionais e internacionais sobre o tema refor¢a a originalidade da proposta. E
a analise sugere que o uso de icones tridimensionais pode melhorar a experiéncia do
usudrio nesses novos dispositivos.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicacdo; Interfaces; Experiéncia do Usudrio; VR/AR;
Skeumorfismo.

INTRODUCAO E METODOLOGIA
Em 2024, Masera apresentou no congresso Cultural and Creative Industries

Days Brazil uma pesquisa denominada “Interfaces do passado ao presente: a evolucao
até o Apple Vision Pro”. Abordando do passado ao presente das interfaces, o artigo
buscou expor a origem da comunicagdo usudrio-computador desde o nascimento das
interfaces como um “tradutor”, até a criagdo do material design em 2018. A pesquisa
também apresentou brevemente o que ¢ experiéncia do usudrio, utilizando deste
conceito para explorar as funcionalidades e interface do Apple Vision Pro. E durante
essa exploragdo, o autor encontrou algo que possivelmente venha se tornar uma nova
tendéncia para as interfaces em realidade mista e a transformou em hipdtese deste

trabalho: a volta dos icones e componentes digitais em 3D ou skeumorfismo.

! Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho GT17SU - Produgdo de sentido na midia digital, evento integrante da
programagdo do 24° Congresso de Ciéncias da Comunicagao na Regido Sul, realizado de 3 a 5 de julho de 2025.

2 Doutorando do Programa de Pos-Graduagio em Comunicagio Social da PUCRS, email:
Leonardo.Masera@edu.pucrs.br
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Também, para contextualizacdo, foi feita uma pesquisa prévia para estudar a
relevancia e se o assunto era realmente algo inédito a ser observado. Foram utilizando
os filtros: publicacdes feitas entre 2020 a 2025, nacionais € internacionais, 0s termos
“icones 3D - skeumorfismo VR/AR” e suas variacdes em inglés “3D icons -
skeuomorphism VR/AR”. Nacionalmente ndo se obteve resultados nas buscas. E
internacionalmente foram encontrados trés trabalhos que tratam sobre o skeumorfismo,
sO que relacionados a como os usuarios percebem esse estilo: “Smash the dichotomy of
Skeuomorphism and flat design: Designing an affordable interface to correspond with
the human perceptuomotor process” (2020), “From skeuomorphism to flat design:
age-related differences in performance and aesthetic perceptions” (2022) e “Study on
the Differences of Icon Cognition of Graphical Interface for Age-Friendly Design”
(2023). E também foi encontrado uma pesquisa sobre a criagdo de um sistema para
realidade virtual (VR) que resgata o conceito de skeumorfismo para criar um “Sistema
de Equipamento Virtual” que “equipa” o avatar do usudrio no ambiente digital com
contrapartes virtuais das vestimentas do usudrio no mundo fisico: “Designing Virtual
Equipment Systems for VR (2020). Nenhum destes achados colide com os assuntos que
vao ser tratados neste artigo.

A metodologia utilizada vai contar com o embasamento tedrico sobre os topicos:

- Experiéncia do usuario (UX) através dos autores Garrett (2011) e Norman
(1988, 2016%);

- Criacdo das interfaces através dos autores Bolter (2000), Grusin (2000), Johnson
(1997);

- Skeumorfismo, flat design e material design através dos manuais de interface
“Ul Design and Interaction Guide for Windows Phone 77 (2010), “iOS 7 Human
Interface Guidelines” (2013), “iOS 7 Ul Transition Guide” (2016) e “Customize
Material Components for your product” (2018), e do artigo informativo do
designer Robert Irish “What Apple learned from skeuomorphism and why it still
matters” (2022);

- Dispositivos de realidade mista como Vision Pro e Orion IA Glasses através de
suas respectivas paginas informativas disponibilizadas pelas empresas Apple e

Meta.

* YOUTUBE. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=9BdtGjoIN4E. Acesso em: 05 mai.
2025.
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O embasamento seguird uma ordem cronoldgica, do “passado ao futuro”,
comegando do porque que a experiéncia do usudrio influenciou na criagdao das primeiras
interfaces, o porqué de o skeumorfismo ter sido trocado pelos estilos flat e material
design e entdo sera discutido como as empresas estdo fazendo suas interfaces para os
dispositivos de realidade mista resgatando o estilo 3D do skeumorfismo. Para esta
analise, além dos conceitos de experiéncia do usuario, também sera utilizado o conceito
de “vale da estranheza” (ou “uncanny valley” em inglés) conforme Mori et al. (2012), e
como isso vai nos ajudar a entender o porque da experiéncia do usuario em realidade
mista estar precisando da volta dos icones digitais em 3D. Como complemento e
demonstragdo de alguns exemplos que necessitam ser ilustrados, também sera utilizada
a técnica de captura de telas. Essa técnica servird principalmente para cobrir a limitagao
de nao ter os dispositivos Apple Vision Pro e Orion IA Meta Glasses em maos para as

observagdes pertinentes.

FUNDAMENTACAO E ANALISE
User Experience, ou UX, ¢ traduzido como experiéncia do usudrio. Significa a

experiéncia que o usudrio tem ao interagir com um produto, servigo ou sistema. A ideia
de uma interface pode ser tida como um dos maiores exemplos de UX existentes, pois
foi desenvolvida especialmente para que os usudrios pudessem se sentir bem ao
interagir com o computador. A interface funciona como um software tradutor, que
traduz aquela quantidade de um e zero para o formato que o usudrio entenda e consiga
interagir. Interfaces e UX sdo conceitos que vém evoluindo muito nos tltimos tempos.
Podemos utilizar exemplos simples ao comparar dois aplicativos: onde A, aplicativo
para controlar o quanto se pedalou, contém botdes grandes e cores chamativas para
poder enxergar tudo perfeitamente enquanto pedala com o sol ofuscando a telae Y, que
possui interface elegante e minimalista, feito para pesquisar por séries no conforto do
sofa de casa.

Entdo, junto ao propdsito da popularizagcdo e comercializagdo dos computadores
para o grande publico, vinha a necessidade de transformar a interface das maquinas em
algo mais amigavel do que linhas de cdodigo de fosforo verde. Na linha de Johnson
(1997): Em seu sentido mais simples, a palavra interface se refere a softwares que dao
forma a interagdo entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie de

tradutor/intérprete, traduzindo as linhas de cddigo para uma forma mais facil de navegar
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para o usuario. A ideia que inspirou as primeiras interfaces partiu do ponto em explorar
as capacidades cognitivas de reconhecimento através de experiéncias e memorias. Para
ficar mais claro, o exemplo: A “4rea de trabalho” do seu computador, com o nome
original em inglés: “desktop” (alguns modelos de computador, mesmo em portugués,
utilizam essa denominagdo). Se traduzirmos ao pé da letra o termo, significa “topo de
escrivaninha”. E esse ¢ o mesmo conceito que descreve o estilo que a Apple
popularizou em seus celulares nos anos 2000, o skeumorfismo no design consiste em
usar elementos visuais de objetos do mundo real para criar interfaces digitais.

Porém, em 2010 a Microsoft foi pioneira na revolugdo das interfaces e criou o
que viria a ser conhecido como “Flat Design” ou “Desing Plano”. O conceito era
simples: criar uma identidade para o digital que ndo tivesse tanta inspira¢do no real
como as interfaces anteriores. Sob o codinome “Design System Metro” (apenas mais um
nome para o Flat Design), a Microsoft em “Ul Design and Interaction Guide for
Windows Phone 77 (2010, p. 21) langou seu novo estilo de interfaces juntamente com o
Windows Phone 7, inspirados inicialmente por placas de metr6. O foco da interface
digital havia se tornado algo “minimalista”, com elementos simples com destaque para a
tipografia, deixando de lado o 3D e sombras (elementos do “mundo real”). Apple nao
ficaria para trds e trés anos depois adotou o novo sistema de interfaces. Com o
langamento do i10OS 7 em 2013, a Apple também trazia em “iOS 7 Human Interface
Guidelines”, o tema central desse novo estilo era criar um ambiente unificado, quase
como um ecossistema nativo que vemos no mundo real. Ao invés de irmos a Africa e
vermos um ledo, ao acessarmos o meio digital ndo seria possivel perceber a diferenca
entre sistema e aplicativo pois em teoria eles estariam seguindo aqueles novos
principios.

Em 2018 resolveram langar o que foi apelidado de “Material Design 2.0”: a
Google trouxe um conjunto de materiais e diretrizes que explicavam para os
desenvolvedores nos minimos detalhes tudo sobre o Material Design e como
customizé-lo com o estilo de suas marcas. Em “Customize Material Components for
your product (Google I/0 '18)”, a Designer lider desta nova fase, Rachel Been, fala que:
“Ainda tinhamos aqueles blocos de construcdo inerentes a usabilidade. Onde um botao
realmente ainda mantém a usabilidade e a compreensao de um botdo.” Ou seja, usuarios

entenderiam facilmente que aquele elemento era um botdo, mesmo que ele estivesse
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com diferentes estilos para cada marca. Desde entdo, todas as principais
desenvolvedoras para o digital passaram a seguir esse padrdo para a criagdo de
interfaces. Assim, 2018 foi o Ultimo ano em que se falou sobre uma reforma drastica na
representacdo do espaco digital.

Neste ponto entra a resposta para a hipdtese que gerou esta pesquisa: foi citado
anteriormente que o 3D tinha sido deixado de lado por serem elementos do “mundo
real” e as marcas estavam na busca de criar uma identidade “exclusiva” para o digital.
Algo que pode ser visto que nao ¢ mais uma verdade absoluta nas interfaces do Apple
Vision Pro e do Orion IA Meta Glasses. O conceito de vale da estranheza consiste na
estranheza/repulsa ao olharmos para algo que parece humano, mas nao ¢ idéntico a um.
Essa idéia ¢ utilizada para explicar a volta dos icones digitais em 3D, pois as empresas
criadoras dos dispositivos de realidade mista perceberam que telas de design plano
ficariam estranhas voando na sala dos usuarios (vale da estranheza, seria como interagir
com folhas de papéis voadoras intangiveis). Com isso, voltar ao 3D foi necessario por
causa da experiéncia dos usuarios: se a proposta ¢ trazer as telas de um computador
pessoal para o “ambiente real”, isso ndo pode causar uma experiéncia estranha para
quem estd utilizando o dispositivo. Com estas observacdes feitas ao longo desta
pesquisa, acredita-se que a volta do 3D nas interfaces em realidade mista ¢ sim um
caminho certo a se seguir do ponto de vista de UX. E espera-se que mais provas surjam
para corroborar com essa conclusdo quando mais dispositivos de realidade mista forem

langados e seguirem este caminho.
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