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PRINCIPIOS DE DESIGN

Correspondem as leis cientificas do mundo da usabilidade, muito semelhantes as leis da
gravidade e da relatividade no mundo da fisica.

Sao constantes e concebidos ao longo de varios anos, a partir do estudo da cognicao e do
comportamento humano.

Sao diretrizes baseadas na compreensao do ser humano e na interpretacao do mundo que
0s cerca.
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A Proporcado Aurea é utilizada no design como uma forma de organizar elementos de forma
harmoénica, pela utilizacdao do nimero de ouro, o que resulta em composicdes visuais
organicas e naturais, esteticamente prazerosas ao olhar, pois esse padrao € comumente
encontrado na natureza.
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Ao pegar um quadrado e multiplicar um lado por 1.618, obtém-se um retangulo de
proporcdées harmoniosas.

“Nao ha beleza e deleite sem proporcao, e a proporcao encontra-se em primeiro lugar nos
numeros” - Bonaventura



Esse tipo de harmonia é utilizado ha
milhares de anos: nas Piramides de Gizé;
no Partenon, de Atenas; na obra A Criacao
de Addo, de Michelangelo, no teto da
Capela Sistina; na Mona Lisa, de Da Vinci;
no logotipo da Pepsi, no logotipo do Twitter.
Até nossos corpos e rostos seguem essa
proporcao matematica:

612.01 / 377.9 = 1.61950...
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Gestalt € uma palavra de origem germanica que significa “forma” ou “figura”. Portanto, a
psicologia da Gestalt € um movimento que atua na area da teoria da forma. O design utiliza
as leis da Gestalt o tempo todo, muitas vezes até de forma inconsciente. Ele ajuda as
pessoas a assimilar informacdes e entender as mensagens que sao passadas.

“Existem conjuntos, o comportamento dos quais nao sao determinados por seus elementos
individuais, mas onde o processo da parte sao determinadas pela natureza intrinseca do

todo. E o objetivo da Gestalt de determinar a natureza de tais conjuntos” - Wertheimer
(1924).

Em outras palavras, o principio basico é o de que o inteiro é interpretado de maneira
diferente que a soma de suas partes.



FUNDAMENTOS BASICOS
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PREGNANCIA

E a medida de facilidade de compreenséo e identificacdo de uma composicéo visual.
Elementos mais simples e composicoes menos poluidas sao mais agradaveis e mais faceis

de ser assimilados.
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E o equilibrio e harmonia entre os elementos visuais. Ocorre quando os elementos se
completam, criando uma nova forma que podera ser percebida como um todo, ou quando
um elemento encerra-se em si mesmo. Sao relacoes de igualdade ou semelhanca de
estimulos produzidos pelo campo visual do objeto.
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Tendéncia natural em identificar e agrupar elementos semelhantes. Isso pode ser feito por
meio da cor, forma ou tamanho dos elementos, visando a formacao de uma unidade.
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PROXIMIDADE

Elementos préximos uns aos outros tendem a se agrupar e sao percebidos como uma
unidade ou partes dentro de um todo. 7
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Refere-se ao uso do espaco negativo entre os elementos para a criacao de uma nova forma.
A ideia é que os olhos separem a “figura completa” do fundo para o processo de cognicao. E
um dos primeiros aspectos que deve ser observado na composicao.
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CONTINUIDADE

E a impressao de sucesséo das partes, conforme sugere sua composicdo, sem quebras ou
interrupcdes na sua trajetdria ou fluidez visual. E importante para que o cérebro possa
decifrar melhor o cédigo visual da composicao, facilitando a compreensao e a comunicacao
de uma peca grafica.
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Capacidade perceptiva de separar, identificar, evidenciar e destacar a unidade do todo. A
desigualdade de estimulo gera hierarquia, nivel de importancia e ordem de leitura.
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Quando um objeto é incompleto ou um espaco nao estd completamente fechado, nossa
mente ativa alguns mecanismos para completar a figura, preenchendo visualmente as
lacunas e formando uma unidade.
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TEORIA DA COR

circulo cromatico



SUBDIVISOES DAS CORES

Aditivas: Subtrativas:

D e

RGB CMYK




Secundarias

As cores secundarias do RGB sao as primarias do CMYK e vice-versa.
Terciarias

Resultado da mistura das cores primdarias com as secundarias, originando uma terceira cor.



Contrastam-se, pois nao apresentam vestigios de pigmentos em comum. Por isso, aparecem
de lados opostos do circulo cromatico.
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Analogas

Sao as que possuem a mesma cor basica em comum e por isso aparecem lado a lado no
circulo cromatico.
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Design de Interacao

Por Design de Interacao, entendemos:

® Projetar produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e
interagem em seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho.

® “O por qué e o como de nossas interacées cotidianas usando computadores”
(Thackara)

® “A arte de facilitar as interacoées entre os seres humanos por meio de produtos e

servi¢cos” (Saffer)



Exemplo - Falta de Design de
Interacao

Todo sistema de entretenimento em casa vem com seu
préprio dispositivo de controle remoto. Muitos foram
concebidos com uma variedade estonteante de botdes
pequenos, coloridos e duas vezes rotulados (um no botao
e outro acima ou abaixo dele), que muitas vezes
parecem arbitrariamente posicionados em relacao ao
outro. Muitos espectadores tém dificuldade para

localizar os botdes corretos, mesmo para as mais simples
tarefas.




Correcao - Controle “User Friendly”

Em contrapartida, o controle remoto da TiVo envolveu
muito esforco e raciocinio em seu design. Os botdes sao
grandes, claramente identificados e logicamente
organizados, tornando-os faceis de localizar e usar em
conjunto com a interface do menu que aparece no monitor
de TV. Sua estrutura fisica foi projetada para caber na
palma da mao e tem a forma de um amendoim. Botdes
coloridos e icones com desenhos muito distintos foram
usados, o que facilita a identificacao no escuro.




USABILIDADE

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo. Mais
especificamente, refere-se a rapidez com que 0s usuarios podem aprender a usar alguma
coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensao a erros
e 0 quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas nao puderem ou nao utilizarem um recurso,
ele pode muito bem nao existir (Nielsen e Loranger, 2007).

Quando a usabilidade é levada em conta durante o processo de desenvolvimento de
sistemas, sites e aplicativos méveis, varios problemas podem ser eliminados como tornar
informacodes e servicos facilmente disponiveis, reduzir o tempo de acesso e evitar a
frustracao de nao encontrar o que se procura.



De acordo com a norma da International Organization for Standardization (ISO) 9241-11, a
usabilidade é medida pela eficacia, eficiéncia e satisfacao.

A eficacia permite que o usuario alcance os objetivos iniciais de interacao. Tanto é avaliada
em termos de finalizacao de uma tarefa quanto também em termos de qualidade do
resultado obtido.

A eficiéncia se refere a quantidade de esforco e recursos necessarios para se chegar a um
determinado objetivo. Os desvios que o usuario faz durante a interacao e a quantidade de
erros cometidos podem servir para avaliar o nivel de eficiéncia do site/sistema.

A satisfacao é a mais dificil de medir e quantificar, pois esta relacionada com fatores
subjetivos. De maneira geral, satisfacao se refere ao nivel de conforto que o usuario sente
ao utilizar a interface e qual é a aceitacao da maneira de alcancar seus objetivos ao navegar
no site.



IHC

Partindo da Interacao Humano-Computador, a usabilidade aborda a forma como o usuario se
comunica com a maquina e como a tecnologia responde a interacao do usuario,
considerando-se as seguintes habilidades, de acordo com a norma ISO 9241.:

Facilidade de aprendizado: a utilizacao do sistema requer pouco treinamento.
Facilidade de memorizacao: o usuario deve lembrar como utilizar a interface depois
de algum tempo.

Maximizacao da produtividade: a interface deve permitir que o usuario realize a
tarefa de forma rapida e eficiente.

Minimizacao da taxa de erros: caso acontecam erros, a interface deve avisar o
usuario e permitir a correcao de modo facil.

Maximizacao da satisfacao do usudrio: a interface deve dar-lhe confianca e
seguranca.



Design Centrado no Usuario

E aquele em que um projeto é refinado gradativamente, com base em informacdes sobre as
caracteristicas do publico-alvo provindas (in)diretamente de pesquisas com 0s usuarios.

Design PARA o usuario

Design COM o usuario

Aplicacao de dados
e/ou diretrizes
obtidos por meio de
pesquisas com
usuarios.

Usudrio como fonte
de informacao.

Envolvimento ativo
dos usuarios do
sistema em questao
durante o processo
de design.

Usuario como
colaborador.
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CICLO DE DCU

Planejar o0 processo
centrado no usuario

Entender e especificar
0 contexto de uso
Avaliar designs que Especificar o usudrio e os
fogem dos requisitos requisitos organizacionais
i & Produzir solugdes /
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requisitos? ISO 9241
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Premissas

Requisitos do usuario, tarefa, contexto -» necessidades dos usuarios, atividades
realizadas utilizando o sistema de informacao, ambiente em que o sistema sera
utilizado.

Envolvimento dos usuarios no processo de design—» aumenta a possibilidade de
aceitabilidade e o comprometimento dos usuarios com o novo sistema.

Design iterativo — a partir do feedback dos usuarios (sucessivos ciclos de feedback de
testes com usuarios)

Equipes multidisciplinares —» cada area tem seus insights e expertises a compartilhar,
envolve especialistas técnicos, de usabilidade, do dominio e da tarefa.



Processo de Design (Garrett, 2011)




Meéetodos em DCU

Métodos genéricos: Métodos em ergonomia:
@® observacao @® analise da tarefa
® entrevista ® kim
@® questionario ® phea
® focus group ® analise de links
® checklist ® grids de repertério

@® analise de layout
@® geracao de icones

Métodos em IHC:

Métodos em design:

diario

contexto de uso ) .
. ® brainstorming

cenarios @® storyboardin

persona y 9

card sorting
affinity diagram
paper prototyping



Métodos em Design Participativo

A participacao dos usuarios nao é restrita aos estagios de avaliacao - ela ocorre ao longo do
processo de desenvolvimento.

Caracteristicas especificas:

orientacao ao contexto
colaboracao

abordagem iterativa
técnicas simples e baratas
facil expressao dos usuarios



Exemplos de métodos

Storytelling Workshop — identificar e tornar mais claro o problema de design

Cada participante de um grupo de usuarios finais e facilitadores (max. de 20 pessoas) traz
para a oficina duas histérias curtas sobre o uso de sistemas computacionais - em geral
experimentadas em seu trabalho. Uma histdria deve ser positiva e a outra, negativa, com
respeito ao resultado desse uso. Os participantes compartilham suas histérias, semelhancas
e contrastes de suas experiéncias.

Resultado: designers conhecem caracteristicas e dificuldades dos usuarios.



Exemplos de métodos

Braindrawing — fase de criacao - geracao de alternativas

Série de estacdes de desenho colocadas em circulo. Cada participante faz um desenho
inicial em uma das estacdes e move-se para a estacao seguinte e la continua o desenho
encontrado, até que todos tenham colaborado na criacao de cada um dos participantes.

Resultado: varias alternativas para a interface do sistema, cada alternativa sendo a fusao da
ideia de todos, mas nao idénticas, pois cada uma teve inicio diferente.



Exemplos de métodos

Buttons Project » personalizacao do sistema pelo usuario final

Usudrios compartilham suas ideias de personalizacao do sistema, enviando botdes uns para
0s outros.

Cada vez que um usuario recebe um botao, pode:

® modifica-lo e retornar ao remetente;

@® aprova-lo como esta e manter na interface;
® rejeitd-lo e remover da interface;

[

Resultados: inovacoes (user-driven) na forma de mecanismos de personalizacao



Design Centrado no Sistema

Invencao e implementacao de técnicas de desenvolvimento e modelagem de sistemas

Conhecer melhor o armazenamento, manipulacao, processamento, arquitetura,
transferéncia de dados

Foco nao esta no uso real dos sistemas propostos.



UX (User Experience)

Percepcdes e respostas de uma pessoa que sao resultado do uso e/ou da antecipacao do uso
de um produto, sistema ou servico. (ISO 9241-210)

Aspectos incluidos na UX -» emocoes, crencas, preferéncias, percepcoes, respostas
fisiolégicas e psicolégicas, comportamentos, realizacoes.

Fatores que influenciam a UX -» imagem da marca, apresentacao, funcionalidade,
performance do sistema, interatividade, capacidade assistiva do sistema, estado interno ou
fisico do usuario que resulta de experiéncias prévias, atitudes, habilidades, personalidade e
contexto de uso.
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Videos

Proporcdo Aurea - https://www.youtube.com/watch?v=2VuS8)Okr7s /
https://www.youtube.com/watch?v=VPS0lvzXd7g

Gestalt —» https://www.youtube.com/watch?v=0QS3kXQ1HFRO /
https://vimeo.com/34775892 / https://www.youtube.com/watch?v=ftwBXjZgbeE /
https://www.youtube.com/watch?
v=em37yZaOeAU&list=RDem37yZaOeAU&start radio=1

IHC - https://vimeo.com/179528391

UX vs Ul = https://www.youtube.com/watch?v=KK NTZI3rSY

Interface - https://www.youtube.com/watch?v=YGhHXQ760QY
Usabilidade - https://www.youtube.com/watch?v=gZxNc-opji8

Teoria das cores — https://www.youtube.com/watch?v=IWTAIUiLJvk
Semidtica = https://www.youtube.com/watch?v=yq7j-s8lllw



https://www.youtube.com/watch?v=QS3kXQ1HFR0
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