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RESUMO

O presente trabalho propde o desenvolvimento de uma ferramenta em formato de
cartas que contribua para o processo de tomada de decisdao em projetos de design
grafico através da aplicagao de principios de design. O foco da ferramenta € auxiliar
designers com pouca experiéncia projetual a desenvolverem solugbes de maior
qualidade, enquanto se sentem mais seguros durante o processo e adquirem maior
dominio tedrico na area. Com esse objetivo, foi proposta uma metodologia de quatro
etapas: Descoberta, Definicdo, Desenvolvimento e Entrega. Durante a etapa de
Descoberta, foi executada uma revisdo da literatura sobre tomada de decisdo e
principios de design, apresentando as perspectivas e abordagens de diferentes
autores. No total, mais de 250 principios de design foram coletados e analisados
para contribuir na fundamentacdo do projeto. Ainda, também se estudou as
caracteristicas proprias do formato de cartas, analisando seus possiveis pontos
positivos e negativos de forma a validar a sua aplicagdo. Em um segundo momento,
foi realizada uma pesquisa através de um questionario, entrevistas e analises de
similares, com o objetivo de coletar dados para fundamentar as definigdes do
projeto. Essas informagdes foram sintetizadas na etapa de Definicao através da
aplicacado de técnicas como personas, proposta de valor e atributos para convergir
no conceito norteador do projeto: “Panorama - expanda o seu horizonte de
possibilidades visuais”. Em seguida, na Exploracao, foram desenvolvidas e testadas
diferentes propostas para a ferramenta, desde a sua assinatura visual, embalagem e
diagramacado. O resultado final do projeto é uma coletdnea de 45 principios de
design organizados nas categorias Propriedades, Fundamentos, Estratégias e
Gestalt. A ferramenta, prototipada na etapa de Entrega, inclui uma embalagem para
armazenamento e prote¢ao das 50 cartas que compdem a solugéo final, assim como

a proposta de um material de apoio.

Palavras-chave: design visual; tomada de decisdo; principios de design; cartas de

design; ferramentas de design.



ABSTRACT

This work proposes the development of a tool in the form of cards that contributes to
the decision-making process in graphic design projects through the application of
design principles. The tool aims to assist designers with little design experience in
developing higher quality solutions while feeling more confident during the process
and acquiring greater theoretical knowledge in the field. To this end, a four-stage
methodology is proposed: Discovery, Definition, Development and Delivery. During
the Discovery stage, a literature review was conducted on decision-making and
design principles, presenting the perspectives and approaches of different authors. In
total, over 250 design principles were collected and analyzed to contribute to the
tool's content. Additionally, the characteristics of the card format were studied to
analyze their possible advantages and disadvantages and validate their application.
In a second phase, a survey was conducted through an interview, questionnaires and
analysis of similar projects, with the objective of collecting data to support the
definitions of the project. This information was synthesized in the Definition stage
through the application of techniques such as personas, value proposition and
attributes to achieve the guiding concept of the project “Panorama - expand your
horizon of visual possibilities”. Next, in Exploration, different proposals for the tool
were developed and tested, including its visual signature, packaging, and layout. The
project's final result is a collection of 45 design principles organized into Properties,
Fundamentals, Strategies, and Gestalt categories. The tool, prototyped in the
Delivery stage, includes packaging for storing and protecting the 50 cards that make

up the final solution, as well as a proposal for a support reading material.

Keywords: visual design; decision making; design principles; design cards; design

tools.
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1 INTRODUGAO

Como apresentado por Dorst (2003), a concepgao do design como um
processo racional de resolugao de problemas foi proposta por Herbert Simon no
inicio da década de 1970. Outros autores (JORGE; JARDIM, 2018, p. 50) explicam o
processo de desenvolvimento de um projeto como “‘uma sequéncia de tomadas de
decisao, em que o designer tem papel de ator ativo na conducgéo da resolugao de

um problema”.

Nesse contexto, a tomada de decisdo tem um papel central no
desenvolvimento de projetos e a sua integracdo consciente nas metodologias
utilizadas pode impactar positivamente o processo, melhorando o foco, eficiéncia e

organizacao (PDI, 2016).

Como observado no estudo de Capra, Bernardes e Van der Linden (2021), é
consenso entre diversos autores que o repertorio e experiéncias prévias dos
profissionais de design sado fatores determinantes no processo de tomada de
decisdo. A analise de Jorge e Jardim (2018) também reforga o condicionamento
desse processo a experiéncia do individuo, adicionando que o designer inexperiente

“se sente mais seguro adotando caminhos prescritos, objetivos e racionais [...]".

Dessa maneira, estudantes de design ou designers com pouca experiéncia
projetual podem ter dificuldades durante o processo de tomada de decisdo. Pereira
(2016) observa a origem dessas dificuldades na falta de repertorio e flexibilidade dos

estudantes, que os leva a uma fixagdo nas primeiras ideias geradas.

Uma abordagem que pode trazer o sentimento de seguranga no
desenvolvimento projetual, reduzir as dificuldades observadas e orientar uma
geracao de alternativas mais flexivel € a utilizagdo de principios de design. De
acordo com Fu, Yang e Wood (2016), esses principios codificam e sintetizam o
conhecimento de design, oferecendo orientagcdo durante o projeto, e aumentam a

chance de se alcancar uma solugao de sucesso.

Especificamente no contexto do design grafico, diversos autores apresentam
principios para orientagdo do desenvolvimento projetual (LUPTON, 2013; LEAL,
2020; POULIN, 2011; PAZMINO, 2015), mas faltam ferramentas praticas que
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facilitem a sua aplicagdo para a sistematizacdo do processo criativo (ROY;
WARREN, 2019).

Diante disso, pretende-se mostrar como a incorporacao direta de principios
de design no desenvolvimento projetual de design grafico pode contribuir para uma
maior assertividade no processo de tomada de decisdo. Para esse fim, sera
desenvolvida uma ferramenta de apoio em formato de cartas que tornara essa
integragcdo mais pratica e dindmica, permitindo que designers utilizem esses
principios durante as etapas de conceituagao, definicdo de requisitos, geracao e

selecao de alternativas.

1.1 JUSTIFICATIVA

A pesquisa de Kumar e Noble (2016) demonstrou como o design pode, da
perspectiva do consumidor, agregar valor para um produto nas dimensdes da
estética, fungdo e expressao pessoal. Essa capacidade torna a pratica de design
valiosa no contexto mercadoldgico, na medida que pode impactar em métricas
centrais para o sucesso de um negdcio (BULEY, 2019; SHEPPARD et al, 2018).

Tschimmel (2010) também ressalta a emergente demanda de desenvolver
solugbes mais criativas que surge do crescimento da inovagdo nos mercados
internacionais. Nesse sentido, considera-se que existe uma busca por profissionais
de design que consigam aplicar seus conhecimentos e criatividade para gerar

inovagao.

A partir da analise dessas circunstancias, entende-se que auxiliar o
desenvolvimento projetual de design é impactar positivamente o crescimento de
negocios e criacdo de produtos de maior valor para os consumidores, assim como

contribuir para a valorizagao da atuagao profissional de design.

Como apresentado na introducdo deste trabalho, a tomada de decisdo é um
elemento fundamental para o desenvolvimento de projetos de design (JORGE E
JARDIM, 2018). Diversos autores associam essa tomada de decisdo com a
experiéncia e o repertorio dos designers (CAPRA et al, 2021), e entende-se que
designers inexperientes se sentem inseguros por falta desses elementos. Por outro

lado, reconhece-se que designers capazes de aplicar os fundamentos tedricos da
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sua area podem tomar decisbes com maior assertividade e clareza (JORGE E
JARDIM, 2018), contribuindo para o desenvolvimento de projetos de maior valor

para o usuario final.

Consequentemente, auxiliar designers com pouca experiéncia projetual a
integrarem os principios de design no seu fluxo de trabalho pode contribuir para que
desenvolvam projetos com maior eficiéncia e qualidade pela facilitagdo da tomada

de decisao, tornando-se mais valiosos no contexto de mercado observado.

Quanto a forma de promover essa integracéo, a pesquisa de Warren e Roy
(2019) aborda uma possivel alternativa. Os autores analisaram ferramentas de
design baseadas em cartas, delimitando como as principais vantagens da sua
utilizacdo: a facilitagdo do processo criativo, o alinhamento entre membros de uma
equipe e a sintese de informacdes e métodos pertinentes. Warren e Roy ainda
ressaltam que um dos principais pontos positivos desse meio € o fato de ser um

artefato fisico que permite diversas formas de organizagao e interagao.

Considerando as caracteristicas apresentadas, acredita-se que seja vantajoso
usar um baralho de cartas para tornar acessiveis os principios de design
pesquisados, partindo da ideia que a versatilidade desse meio facilitara a integragao

desse conteudo no processo de desenvolvimento projetual.

Além das justificativas ja citadas, também existe uma motivagdo pessoal do
autor em desenvolver uma ferramenta que contribua para a pratica projetual por
parte de designers com pouca experiéncia. Essa motivagao surge da experiéncia do
autor como diretor de projetos na empresa Faisca Design Junior, na qual
observou-se que um material de apoio com essas caracteristicas poderia contribuir
para a maior integragao entre o conteudo tedérico dos cursos de design da UFRGS e
o trabalho pratico desenvolvido, impactando positivamente o desenvolvimento

profissional dos estudantes.

A partir do contexto observado, onde: existe demanda pela capacidade do
design de criar produtos inovadores e de maior valor agregado; o design contribui
diretamente para o crescimento e expansao de negdcios; a tomada de decisao é
central para o desenvolvimento de projetos; designers inexperientes tém dificuldade

em tomar decisdes com seguranca e assertividade; o dominio da teoria de design
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contribui para a tomada de decisdao; e a motivacdo pessoal do autor, define-se o

problema de projeto e premissa.

1.2 PROBLEMA DE PROJETO

Como auxiliar designers com pouca experiéncia projetual a tomarem decisées

assertivamente durante o desenvolvimento de projetos de design grafico?

Premissa: definir e utilizar principios de design desde as fases iniciais do
projeto pode auxiliar no processo de conceituagao, definicdo de requisitos, geracao

e selegao de alternativas, orientando a tomada de decisdo nessas etapas.

1.3 OBJETIVOS

A seguir, sdo descritos o objetivo geral e os objetivos especificos definidos

para o desenvolvimento deste trabalho.

Objetivo Geral: Desenvolver uma ferramenta em formato de cartas que

contribua para a tomada de decisdo em projetos de design grafico.

Objetivos Especificos:

e Definir o que é um principio de design;

e Compreender como o0s principios podem contribuir para o processo de
design;

e Entender como ocorre a tomada de decisdo em projetos de design;

e Selecionar e agrupar os diferentes principios identificados;

e Sintetizar o conhecimento dos principios selecionados.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentagdo tedrica deste trabalho explora questbes relacionadas a
sintese de principios de design e o processo de tomada de decisdo em projetos,
assim como as caracteristicas proprias do formato de cartas e as orientagdes de

design grafico para o seu desenvolvimento.

2.1 TOMADA DE DECISAO EM PROJETOS DE DESIGN

Para desenvolver uma ferramenta que possa contribuir para a tomada de
decisdo em projetos de design € necessario compreender previamente como e em

que contexto esse processo ocorre.

Jorge e Jardim (2018) defendem que as decisdes fazem parte de qualquer
projeto de design, sendo o design analogo as areas de gestdo e psicologia por
envolver a aplicagdo dos processos de tomada de decisdo. Os autores citam
Mintzberg (1976) quando definem uma decisdo como um compromisso com a agao -
usualmente envolvendo o compromisso de recursos. Doravante, considera-se que 0
desenvolvimento de um projeto de design envolve uma sequéncia de decisdes que

sao determinantes para o resultado final (CAPRA et al, 2021).

Os fatores que influenciam a tomada de decisdo em projetos de design séo
objeto de analise de diversos autores, mas existe consenso de que o repertério,
maturidade e experiéncia prévia do designer sdo elementos determinantes nesse
processo (CAPRA et al, 2021). O individuo experiente tende a lidar melhor com as
incertezas caracteristicas do processo criativo, levando-o a analisar problemas de
diferentes angulos e possibilidades (JORGE; JARDIM, 2018) e permitir que ideias

conflitantes coexistam durante parte do projeto (CAPRA et al, 2021).

Para buscar a compreensdo da tomada de decisdo em projetos de design,
Jorge e Jardim (2018) exploram a relagéo entre as teorias de racionalidade limitada
(SIMON, 1972) e complexidade reflexiva (SCHON, 1990). Enquanto Simon (1972)
propde o0 uso de métodos sequenciados para resolugao de problemas, Schon (2000)
defende um processo de tomada de decisao reflexivo e nao-linear. A pesquisa de
Jorge e Jardim (2018) indica que as abordagens sao complementares e devem ser

aplicadas conforme as caracteristicas especificas de cada situagcdo. Os autores
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ressaltam a importancia do designer aprender a conviver com os elementos

objetivos e subjetivos da sua pratica.

Em paralelo, uma dualidade semelhante se apresenta no balanco entre
intuicdo e racionalidade, ambos de igual importancia para a tomada de decisao
inteligente (CAPRA et al, 2021). A intuigdo € necessaria quando os designers nao
tém todas as informacbes necessarias para tomada de decisdo racional, sendo
influenciada pela “expertise, o julgamento, o aprendizado implicito, a sensibilidade, a
incubacéao e a criatividade” (CAPRA et al, 2021, p. 378). Entende-se, portanto, que a
importancia da intuicdo e subjetividade na tomada de decisao torna o processo mais
dificil para designers com pouca experiéncia e reduz a seguranga no projeto

desenvolvido.

Além disso, também vale ressaltar que a caracteristica iterativa do design é
um fator central para o desenvolvimento projetual (CAPRA et al, 2021. p. 301). Dorst
(2006) ainda defende que o designer deve se preocupar com a estruturagdao dos
problemas, e ndo com a tomada de decisao definitiva. Nesse sentido, entende-se
que as decisdes tomadas em projetos de design estdo sujeitas a posterior reviséo
com base na descoberta de novas informagdes - em concordancia com as bases da
complexidade reflexiva de Schén (1990) - o que pode tornar o processo mais
confuso e dificil de comunicar aos estudantes (JORGE; JARDIM, 2018).

Nessa conjuntura, a confianga durante o desenvolvimento projetual esta
diretamente relacionada com a experiéncia prévia do individuo (CAPRA et al, 2021),
de modo que o designer inexperiente se sente mais seguro adotando métodos
racionais e objetivos (JORGE; JARDIM, 2018). A partir disso, compreende-se que a
sistematizacdo do processo criativo serve de apoio para a tomada de decisao
(SAPPER, 2019), orientando o desenvolvimento de projeto com base em técnicas,
ferramentas e metodologias definidas. Também se observa que quando essas
metodologias propdem a intercalagdo sequenciada da execugao de atividades e
tomadas de decisao, os projetos que as adotam tém um desenvolvimento mais claro

e um maior indice de aceitagdo no mercado (CAPRA et al, 2021).

Por outro lado, como descrito por Magalhdes e Souza (2014), mesmo depois
de mais de cinquenta anos de desenvolvimento de metodologias de projeto de

design, nao existe uma metodologia que consiga suprir as necessidades de todo tipo
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de projeto. Os autores reforgam que os processos e ferramentas utilizados precisam
ser adaptados com base nas necessidades especificas de cada projeto. Atualmente,
existe uma grande variedade de metodologias propostas para projetos de design,
mas existe um consenso de que as metodologias sao organizadas com base em
conjuntos de técnicas e ferramentas distribuidas em macro-fases (SIQUEIRA et al,
2017).

Além disso, vale ressaltar que a metodologia de diamante duplo, que orienta
o desenvolvimento do presente projeto, se baseia no uso consecutivo de
pensamento divergente e convergente (COUNCIL, 2017). Essa abordagem propde
uma diferenciacdo entre as fases expansivas - como geragao de alternativas e
coleta de dados - e as fases de definicdo - como sintese do problema e selegao de
alternativas. Essa distingdo é relevante para compreender como diferentes
macro-fases contrapdem decisbes intuitivas e objetivas, exigindo diferentes

habilidades e abordagens dos designers envolvidos.

Ainda, também considera-se que o uso de metodologias contribui para o
desenvolvimento de solugcbdes inovadoras, levando a uma maior satisfacdo dos
usuarios (LUPTON, 2013) e reducéo dos riscos do projeto (SAPPER, 2019). Um dos
motivos para isso é que as metodologias promovem o pensamento estratégico -
orientado em termos de metas, objetivos e recursos disponiveis para resolugao de
problemas (MAGALHAES; SOUZA, 2014). Ao contrario do que se pensa, a
sistematizagado do processo criativo facilita a geragdo de uma maior quantidade de
ideias em um curto periodo de tempo (BAXTER, 2000).

Com base nos pontos levantados, considera-se que atualmente as
metodologias sao o principal instrumento de apoio para o designer durante a tomada
de decisdo no desenvolvimento de projetos. Dada essa importancia, compreender
como diferentes metodologias organizam as suas macro-fases contribui para o
entendimento do processo de tomada de decisao e permite que sejam identificados

os momentos em que os designers tendem a perder a clareza e seguranca.

Sapper (2019) explorou as etapas apresentadas por diversos autores para
organizagdo do processo criativo - considerado por muitos autores sinbnimo do
processo de design (BAXTER, 200; LOBACH, 2001). Baxter (2000), por exemplo,

divide o processo em: preparagao, geracao de ideias, selegao de ideia e revisao do
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processo criativo. Por outro lado, para Lobach (2001), as fases sdo de analise do
problema, geragao de alternativas, avaliagdo das alternativas e realizagdo da

solucgao.

O ponto em comum entre Baxter (2000), Lobach (2001) e outros autores
(COUNCIL, 2017; LUPTON, 2013; LEAL, 2019) ¢é a ideia de que a primeira etapa do
desenvolvimento de um projeto de design envolve a analise, compreensdo e
definicho de um problema. Entende-se, nesse cenario, que as metodologias de
design orientam o projetista a tomar decisdes relacionadas com a aplicagédo de
ferramentas de exploracao e sintese do problema; nas palavras de Sapper (2019, p.
45) “a etapa de preparagao exige respostas a diversas questdes”, tais como “qual o
problema a ser resolvido?” e “por que o problema existe?”. Esse € um momento
crucial para o desenvolvimento do projeto na medida que a sintese adequada do
problema impacta diretamente na dificuldade de encontrar possiveis solugdes
(LEAL, 2019).

Vale ressaltar que a metodologia de diamante duplo (COUNCIL, 2017) divide
essa etapa em duas partes, Descoberta e Definicdo, de forma a separar o processo
exploratério de pesquisa e analise da tomada de decisdo efetiva na sintese do

problema.

Em sequéncia, Baxter (2000) propde a geracao de ideias, que Sapper (2019,
p. 43) define como o “centro do pensamento criativo”. O processo € analogo a
geracédo de ideias de Lupton (2013), geracdo de alternativas de Lobach (2001) e
exploragéo do diamante duplo (COUNCIL, 2017). O que os autores propdem € o0 uso
de diferentes técnicas e ferramentas para incentivar o pensamento criativo no

desenvolvimento de solugdes para o problema definido.

Entende-se que essa € uma etapa de carater exploratorio e com base em
pensamento divergente (COUNCIL, 2017), na qual a tomada de decisdo n&o é tao
clara e objetiva. Desse modo, estudantes e designers inexperientes tendem a ter
pouca flexibilidade na geracgao de ideias (PEREIRA, 2019), reforgando que o carater
intuitivo das decisdes é um fator central na dificuldade do desenvolvimento projetual
de design (CAPRA et al, 2021). Nessa etapa, admite-se que o projetista deve

decidir: quais ferramentas utilizar para guiar a sua geragao de ideias; o meio no qual
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as ideias serdo geradas; que inspiragcbes e referéncias utilizar no projeto; entre

outras questdes pertinentes.

Por fim, Sapper (2019) apresenta a selegado de alternativas como terceira e
ultima etapa do processo criativo. Essa fase exige do designer a tomada de decisao
na medida que € necessario analisar e filtrar as solugbes desenvolvidas de forma a

definir a que melhor atende o problema de projeto (BAXTER, 2000).

Essa analise das etapas de diferentes metodologias permite observar que
existe um ciclo padrdo para as decisdes tomadas em projetos de design (CAPRA et
al, 2021). A compreensao desse ciclo ira permitir que a solugao desenvolvida pelo
presente trabalho se adeque a estrutura de diversas metodologias, contribuindo para

a tomada de decis&do em cada etapa.

Em suma, a tomada de decisdo € um elemento central do desenvolvimento
projetual de design - de tal maneira que, para Simon (1996), ambos 0s processos
deveriam ser vistos da mesma forma. Nesse contexto, ela é fortemente influenciada
pela experiéncia e repertério individual dos designers envolvidos (CAPRA et al,
2021), e pode ser facilitada através do trabalho colaborativo (JORGE; JARDIM,
2018). As decisdes podem ter carater objetivo ou intuitivo, sendo que estudantes e
designers inexperientes tém mais dificuldade quanto maior a intuitividade. Os
projetos de design s&o orientados por metodologias, que apoiam e sistematizam a
tomada de decisdao (SAPPER, 2019) organizando o processo em macro-fases
(SIQUEIRA et al, 2017). Todas as fases envolvem algum nivel de tomada de
decisao, e a posterior coleta de dados ira analisar mais a fundo quais decisdes os

designers inexperientes tém maior dificuldade em cada etapa.

Enfim, se enxerga abertura para o desenvolvimento de uma ferramenta que
apresente principios de design para facilitar o processo de tomada de deciséo,
considerando que, como afirmam Jorge e Jardim (2018, p. 62), “compreender a
teoria que orbita a pratica leva a tomadas de decisdo mais seguras sobre como

resolver um determinado problema”.
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2.2 PRINCIPIOS DE DESIGN

Para que o conteudo da ferramenta efetivamente contribua para a tomada de
decisdo é necessario compreender o que sio principios de design, como surgem,
quais sao seus principais autores e como podem auxiliar na tomada de decisdo. A
area de pesquisa em design é relativamente recente, mas desde seu surgimento e
crescimento diversos principios de design foram postulados. Entende-se que outras
areas desenvolvem conceitos semelhantes, definindo leis e teorias que auxiliam na
progressdo da pesquisa cientifica. No design, esses principios buscam codificar e
formalizar o conhecimento da area, oferecendo orientagcdo durante o
desenvolvimento projetual (FU; YANG; WOOD, 2016).

E importante ressaltar que na literatura de design existe uma consideravel
amplitude de termos que buscam representar essa mesma ideia. Fu, Yang e Wood
(2016), trazem atencao ao fato de que muitas vezes os termos principio, heuristica e
guideline sao utilizados indistintamente. Consequentemente, é importante esclarecer
que parte da fundamentacao deste trabalho ira citar autores que utilizam diferentes

nomenclaturas, ndo necessariamente abordando “principios de design” diretamente.

Ainda assim, entende-se a importancia de formalizar uma definicao universal,
na medida que garante o entendimento comum e permite que os termos
comuniquem com eficiéncia e clareza seus diferentes conceitos (FU; YANG; WOQOD,
2016). Fu, Yang e Wood (2016) - a partir da andlise da literatura existente e as
diferentes abordagens utilizadas quanto a sintese de principios - formalizaram as
definicbes apresentadas no Quadro 1, assim como as caracteristicas comumente

observadas na aplicagao de cada um dos conceitos.

Quadro 1 — Definigoes de Principio, Guideline e Heuristica (continua)

(a A\
DEFINICAO CARACTERISTICAS EXEMPLO

« Os principios ndo sdo universalmente aplicaveis,
eficazes ou verdadeiros, mas, em vez disso, sdo
geralmente aplicaveis, eficazes e verdadeiras em um

P"nCIpIO dado contexto. Principio Transformacional N° 1: Expandir/
Uma regra ou lei fundamental, derivada * Principios s&o tipicamente baseados em Colapsar. Altere as dimensdes fisicas de
indutivamente de vasta experiéncia e/ou experiéncias, exemplos ou evidéncia empirica. um objeto para trazer sobre um aumento/
evidéncia empirica, que fornece « A aplicagdo de principios pode ser contexto e/ou diminuigdo no volume ocupado
orientagao ao processo de design para problema dependente, mas deve ser mais principalmente ao longo de um eixo, em
aumentar a chance de alcangar uma generalizével do que algumas instancias isoladas. um plano ou em trés dimensdes.

solugdo bem-sucedida. R =
 Principios sdo usados como fundamentos para a

compreensdo e para o desenvolvimento de métodos,
técnicas e ferramentas de apoio

Fonte: Adaptado de Fu, Yang e Wood (2016) pelo autor, tradugao nossa.
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Quadro 1 — Defini¢oes de Principio, Guideline e Heuristica (conclusao)

As guidelines sdo geralmente apresentadas como
mais dependentes do contexto e mutaveis do que os
principios - talvez até menos “unversais” ou

Guideline “fundamentais”.

Uma diretiva dependente do contexto, « A literatura sobre guidelines enfatiza fortemente sua

baseada em ampla experiéncia e/ou modalidade, organizagéo e nivel de detalhe de Minimizar a quantidade de uso de
evidéncia empirica, que fornece o apresentagao para maxima eficacia e usabilidade, recursos otimizando sua taxa e duragéo.
processo de design dire¢do para embora isso possa ser um artefato da escolha de

aumentar a chance de alcangar uma referéncias.

solugdo bem sucedida.

Guidelines sdo descritas como mais prescritivas do
que heuristicas [...], que tendem a ser descritivas ou
prescritivas.

Enfase na redug&o do tempo de pesquisa - ndo
necessariamente um resultado ideal, mas satisfatério,
prético ou “répido e sujo”.

Heuristica « Capacidade de ser prescritivo ou descritivo, ao

Uma diretiva dependente do contexto, contrérip das guidelines, que sdo majoritariamente

baseada na intuigao, conhecimento prescritivas. Um parafuso adequadamente projetado
tacito, ou compreensdo experiencial, = O valor é normalmente definido pela utilidade, deve ter pelo menos menos uma volta e
que_fomece dire¢do do processo de « As heuristicas sdo geralmente confidveis, mas meia nas roscas.

design para aumentar a chance de potencialmente faliveis dependendo do contexto e

alcangar uma solugéo satisfatéria, mas das circunsiancias.

n&do necessarlamente 6tima.
Pode ndo haver evidéncla ou validagéo tdo extensa

de heurfsticas, em comparagdo com guidelines e
especialmente em comparagao com principios.

Fonte: Adaptado de Fu, Yang e Wood (2016) pelo autor, tradugio nossa.

A definicdo proposta pelos autores diferencia os termos com base em quatro
dimensbes: evidéncia de suporte e validagdo; granularidade e especificidade;
formalizagao; e carater prescritivo ou descritivo. Os termos seguem a mesma ordem
de progressao - heuristica, guideline e principio - para as dimensdes definidas, como

mostrado na Figura 1.

Figura 1 — Dimensées de analise das nomenclaturas

Menor Evidéncia de suporte e validagado Maior

/
Vv

Menor Formalizagao Maior

A
\ 4

Heuristicas — Guidelines — Principios

L N
< 7
Menor Granularidade e especificidade Maior

ya N
< 7
Prescritivo Prescritivo-descritivo Descritivo

\ 7

Fonte: Adaptado de Fu, Yang e Wood (2016) pelo autor, tradugao nossa.

Nesse contexto, entende-se que todos os trés conceitos podem oferecer

orientagdo para o processo de desenvolvimento de projetos de design. Entretanto, a



20

importancia dada no presente projeto para a evidéncia de suporte e formalizagéo

incentiva o uso primario de principios de design.

Quanto ao uso desses principios no desenvolvimento projetual, foi visto na
secao anterior que o processo de design esta interligado com a aplicagdo de
diferentes métodos e técnicas que contribuem para a sistematizagdo do processo
criativo (SAPPER, 2019); a tomada de decisdo ocorre através dessas ferramentas e
com base em experiéncia e repertério (CAPRA et al, 2021). Nesse sentido, como
principios buscam codificar o conhecimento em design, entende-se que a integragao
desses principios durante o processo de design pode auxiliar designers
inexperientes a tomarem decisbes com maior assertividade (JORGE; JARDIM,
2018).

Em paralelo, Yilmaz e Seifert (2011) exploram a natureza da expertise,
abordando como diversas pesquisas indicam que especialistas desenvolvem
estruturas cognitivas que contribuem com a sua performance. Designers mais
experientes tém tendéncia a integrarem o conhecimento tedrico de design dentro do
seu processo criativo, indicando que adquirir maior dominio da atividade projetual
envolve o aprendizado de formas alternativas de se fazer design. Similarmente,
esses designers conseguem aplicar heuristicas no seu desenvolvimento projetual,
algo que os diferencia dos estudantes e permite aumentar a variedade, qualidade e
criatividade durante o processo de ideacéo (YILMAZ; SEIFERT; 2011).

A partir dos pontos levantados, assume-se que tornar acessivel para
designers inexperientes o conteudo e ferramentas descritos pelos principios de
design contribui para que se sintam mais seguros durante a tomada de decisao
intrinseca ao desenvolvimento projetual. Para entender quais principios podem
contribuir mais para esse processo, foram analisados e classificados os principios
propostos por diversos autores (LIDWELL et al, 2010; LUPTON, 2013; LEAL, 2019;
FILHO, 2008; WONG, 1998; POULIN, 2011), disponiveis no apéndice A. Os autores
foram selecionados com base na sua relevancia e proximidade com os objetos de
estudo deste trabalho, seja por apresentarem diretamente principios de design, ou

por proporem fundamentos tedricos que podem contribuir com a tomada de decisao.

O conteudo apresentado por esses autores foi organizado e analisado com

base em algumas das orientacbes propostas por Fu, Yang e Wood (2016),
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analisando o nivel de abstracdo e especificidade, além de atentar para como e
quando aplicar o principio analisado. A seguir, sdo explicadas as categorias

utilizadas para organizar os principios analisados.

Primeiramente, com base na aplicabilidade e propdsito dos principios
analisados, definiu-se a seguinte divisdo: tedrico - para principios que apresentam o
conteudo de design com um alto nivel de abstragcdo, com foco nos fundamentos
tedricos da area; ou pratico - para principios apresentados de forma objetiva e
prescritiva, através de ferramentas e métodos para o desenvolvimento projetual.
Essa classificacdo permite compreender a natureza de cada principio para que,

posteriormente, sua utilizagdo na ferramenta seja facilitada.

Em segundo lugar, o conteudo também foi classificado de acordo com o seu
ponto de aplicagdo em projetos de design. Baseando-se nas analise das
macro-fases de projeto realizada anteriormente, classificou-se os principios segundo
a seguinte divisdo: (1) etapa de analise e definicdo do problema - para principios
orientados a pesquisa, compreensao do publico, estruturagdo do problema, ou
propésito similar; (2) etapa de geracdo de alternativas - para principios que
promovem pensamento abstrato, expressao visual, desenvolvimento de solugdes,
fundamentos da linguagem visual, ou propdsito similar; (3) etapa de selecéo e
entrega - para principios que contribuem no processo de avaliagdo das solugdes,
apresentacao de projeto, acompanhamento de produgéo, ou propdsito similar; e (4)
todas as etapas - para principios de ampla utilizacdo que podem ser considerados

independentemente do ponto em que se encontra o projeto.

Além disso, a especificidade e granularidade dos principios também se
mostrou um fator importante de analise, considerando a relagcdo do conteudo
apresentado com o contexto de projeto. Com esse objetivo, definiu-se: (a) uso
especifico - para principios que dependem de um contexto caracteristico para se
mostrarem validos; e (b), uso universal - para principios que podem ser
considerados em qualquer contexto ou tipo de projeto. Essa divisdo permite
identificar quais principios precisam de condicdes especificas para serem aplicados -
considerando que para Fu, Yang e Wood (2010) os principios devem ser geralmente

aplicaveis em um dado contexto. Ainda, caso o autor do conteudo tenha definido
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uma classificagao especifica para seus principios, essa também é apresentada. Isso

permite que também se considere a organizagao e disposigao original dessas ideias.

2.2.1 Autores selecionados para analise

Em “Principios Universais de Design”, os autores Lidwell, Holden e Butler
(2010) apresentam 125 principios de design que foram selecionados com base na
sua utilidade, grau de uso e evidéncia de suporte. Os autores ressaltam que dado o
aumento da especializagdo do design, o acesso a conteudo multidisciplinar se torna

cada vez mais necessario e relevante.

A escolha de analisar esses principios se deu pelo reconhecimento da obra
como um classico da literatura de design, assim como pelo seu carater universal -
abordando principios de diferentes areas e contextos de aplicagéo - e categorizagéo
dos principios pelos problemas que podem ajudar a resolver, sendo esses: como
influenciar a forma que um design é percebido; como auxiliar pessoas a aprender
com um design; como melhorar a usabilidade de um design; como aumentar o apelo

de um design; e como tomar melhores decisdes de design.

Analisando a obra em questido, percebe-se uma amplitude de conteudo que
envolve diferentes areas relacionadas com projetos de design - tais como psicologia,
estatistica, engenharia, ciéncia da computagcdo, entre outras. Dos principios
analisados neste projeto, a obra de Lidwell, Holden e Butler (2010) é a que mais
abrange tépicos de fora da esfera do design grafico, trazendo exemplos de vieses
cognitivos, conceitos de mercado, padrées de comportamento, entre outros. Por
consequéncia, muitos dos fundamentos apresentados tém aplicacdes especificas e
sao dependentes de contextos projetuais singulares, o que inicialmente desincentiva
0 seu uso no presente projeto. Por outro lado, muitos dos principios apontados tém
carater universal e podem ser amplamente utilizados em projetos de design grafico -
alguns exemplos desses sao hierarquia, cor, alinhamento, acessibilidade, entre
outros. Em suma, Principios Universais de Design apresenta um equilibrio entre
principios especificos de design e conteudo multidisciplinar - como se propuseram

os autores - que pode contribuir para o fazer projetual.

Em um segundo momento, também escolheu-se analisar a obra Novos

Fundamentos do Design Grafico, de Lupton e Phillips (2008). As autoras exploram
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quais os principios da area, apresentando exemplos como escala, textura, cor,
enquadramento, entre outros. A analise dessa literatura € justificada pelo seu foco
especial em projetos de design grafico e comunicacao visual, que a torna pertinente
para o problema do presente projeto. Estudando o conteudo apresentado pelas
autoras, percebe-se uma construgdo gradativa de complexidade desde as primeiras
secoes - Ponto, Linha e Plano - até a apresentacédo de fundamentos como “Tempo e
Movimento” e “Padronagem”. Além dos principios apresentados, € interessante
observar como as autoras conseguem aprofundar um dado tépico a partir do uso de
exemplos, trazendo aplicagdes praticas dos conceitos expostos. Todo conteudo
analisado tem carater universal, podendo ser considerado e aplicado em qualquer
projeto de design grafico, sendo especialmente relevantes para auxiliar o processo

de geracao de alternativas.

Em sua tese, Leopoldo Leal (2019) explora como ocorre o processo de
criacdo enquanto desenvolve um projeto grafico em torno do conceito de
“‘pandemonium”. Durante toda a obra, o autor explicita quais etapas compdéem o
fazer projetos de design e que ferramentas e principios podem facilitar a tomada de
decisdo nesse processo. Os conceitos levantados pelo autor trazem exemplos
diretamente extraidos da pratica profissional, e foram escolhidos pela sua relevancia
e conexdo direta com a estrutura das metodologias analisadas. Leal (2019)
apresenta todo seu conteudo de forma paralela ao desenvolvimento projetual,
inserindo conceitos e ferramentas a medida que se tornam mais ou menos
relevantes. O autor apresenta diversas estratégias que podem ser utilizadas para
facilitar o processo de geragao de ideias, tais como “Exteriorizar”, “Desenho como
uma ferramenta”, “criar a partir de diferentes dominios”, etc. Leal (2019) também
explora a natureza da tomada de decis&o, explicando os conceitos de “Pensamento
Divergente e Convergente” e “Escolhas”. Todo esse conteudo tem uma alta
relevancia para o presente trabalho, por ter um propédsito semelhante e, se
sintetizado de forma acessivel, pode se mostrar util para designers com pouca

experiéncia projetual.

Como apresentado por Sapper (2019), a teoria da Gestalt tem grande
importancia no ambito de estudo da formalidade estética, sendo que as diversas
“leis da gestalt” oferecem um suporte para a interpretagédo e analise da forma de um

objeto. Em Gestalt do Objeto, Filho (2008) categoriza e sintetiza as principais
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orientacbes dessa teoria de maneira a orientar um sistema de leitura visual da
forma. A escolha de analisar esses principios se da pelo reconhecimento da sua
importancia para o estudo do design grafico como um todo, assim como pela

extensao e profundidade em que o conteudo € apresentado.

A maior parte dos principios apresentados nas leis da gestalt e categorias da
forma apresentam-se de maneira tedrica e universal, podendo influenciar
diretamente o processo de geragao de alternativas. Aqui, chama a atengao a forma
com que o autor compara duas diferentes dicotomias visuais: harmonia e
desarmonia; equilibrio e desequilibrio. Essas alternativas de configuragcdo formal
podem se mostrar uma decisdo importante durante o processo de composi¢cao
grafica. Elementos fundamentais ja apresentados por outros autores aparecem

novamente, tais como a forma, ponto, linha, plano, entre outros.

Por outro lado, uma abordagem nova trazida por Filho (2008) é a
apresentacao das técnicas visuais aplicadas, que consistem em diversas
ferramentas que podem ou n&o ser utilizadas em um dado projeto. Essa abordagem
€ notavel porque oferece diversas alternativas de como solucionar problemas
graficos, permitindo que o projetista aplique diferentes técnicas na construgado da
comunicagao visual. Alguns exemplos desses conceitos sao a clareza, simplicidade,
minimidade, complexidade, profusdo, entre outros. Novas dualidades aparecem
nesses principios, tais como a relagéo de coeréncia e incoeréncia ou profundidade e

superficialidade.

Outro autor cujo conteudo foi analisado € Wucius Wong (2001), que explora
em Principios de Forma e Desenho como diferentes configuragcdes formais sao
interpretadas pelo observador, permitindo uma compreensdo de como a
manipulagdo dessas formas pode ser feita dentro do processo de design. A escolha
de analisar a obra do autor se deu pelo seu foco em principios de linguagem visual,
elemento essencial para a atuagdo em design grafico. Na obra de Wong, pode-se
perceber um cuidado especial na organizagdo e descricdo desses principios, que
sao apresentados de forma ampla para posteriormente serem detalhados nas suas
diferentes aplicagdes. Nesse sentido, o conteudo tem um carater universal que o
torna relevante para qualquer projeto de design, sendo uma importante referéncia

em como estruturar os diferentes fundamentos e seus desdobramentos. Além disso,
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também vale ressaltar a abordagem utilizada do autor para apresentacdo dos
exemplos visuais, buscando reduzir os conceitos a aplicacdo mais basica de forma a

explicitar a sua natureza.

Por fim, a obra de Poulin (2011) também explora principios da comunicagao
grafica buscando apresentar os fundamentos da linguagem visual e tratando da
forma como meio de comunicacdo. Escolheu-se analisar os conceitos levantados
pelo autor dada sua relevancia para o problema de projeto e a profundidade com
que sao traduzidos através de diversos exemplos visuais. Diversos dos principios
apresentados pelo autor sdo similares aos propostos por Lupton e Phillips (2008),
sendo que ambas as obras tém o mesmo carater tedrico-universal que contribui
principalmente para a geragao de alternativas. O autor expande a compreensao de
fundamentos ja apresentados por outros autores aqui citados, aprofundado
conceitos como a luz, espaco, balango, abstragdo, entre outros. No geral, o
conteudo pode auxiliar principalmente na geragdo de alternativas, orientando a
aplicagdo de padrbes de comunicacdo visual para alcancar solugbes mais

adequadas.

Em suma, os principios dos autores apresentados abrangem uma amplitude
de conteudo tedrico da area de design ou de areas relacionadas. A maior parte dos
principios analisados tém carater universal, focando em descrever quais sdo os
fundamentos e possiveis estratégias no processo de comunicagéo visual. Esse tipo
de principio identificado pode contribuir para que designers com pouca experiéncia
projetual se orientem no processo de geracao e selegcao de alternativas, auxiliando
na tradugao de ideias e conceitos verbais em elementos graficos. Diversos autores
apresentam esse conteudo através de dualidades - como simetria e assimetria,
equilibrio e desequilibrio, simplicidade e complexidade, entre outros - que oferecem
aos projetistas escolhas concretas sobre de que forma direcionar uma composigao

ou linguagem visual.

Outros elementos também aparecem frequentemente como recursos basicos
da comunicagdo visual, como forma, ponto, linha, plano, etc. Alguns dos autores
(POULIN, 2001; WONG, 2001; LUPTON E PHILLIPS, 2008) explicam como esses
elementos sao reorganizados para compor estruturas visuais mais complexas, como

texturas, padronagens, imagens, entre outras. Considerar como essas estruturas
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sdo compostas pode auxiliar para seu desenvolvimento e adaptagcdo durante o

desenvolvimento projetual.

A abordagem de Técnicas Visuais Aplicadas da Gestalt (FILHO, 2008) se
destaca por apresentar claramente como conceitos tedricos da comunicacéo visual
podem ser aplicados no design grafico. O uso consciente dessas técnicas pode
oferecer a designers com pouca experiéncia um alicerce para sua pratica, além de
servir como viés de argumentagdo para defender a adequagdo da solugéo
desenvolvida. Percebe-se também que a maior parte do conteudo apresentado tém
maior aplicabilidade na etapa de geracdo de alternativas, quando estdo sendo
desenvolvidas as solugbes visuais para o problema de projeto. Nesse sentido, da
perspectiva dos principios tedricos de design analisados, essa fase tem um papel

central no desenvolvimento projetual.

O conteudo analisado sera posteriormente adaptado para uso na propria
ferramenta proposta neste trabalho. Com a compreensao das caracteristicas do
publico alvo, especialmente quanto as dificuldades no desenvolvimento projetual,
sera possivel selecionar e adaptar os principios que tém maior potencial de

contribuir no processo desses designers.

2.3 FERRAMENTAS EM FORMATO DE CARTAS

A ultima parte da fundamentacao teédrica deste trabalho analisa a eficiéncia do
uso de ferramentas de design em formatos de cartas, procurando entender quais
sdo suas principais vantagens e desvantagens quando aplicadas no

desenvolvimento projetual.

Apesar de ferramentas em formato de cartas para design existirem ha
décadas - com exemplos como “The House of Cards” criado em 1952 por Charles e
Ray Eames - o numero de opgdes disponiveis aumentou consideravelmente durante
a virada do século (ROY; WARREN, 2019). Um dos principais fatores desse
aumento foi a efetividade das cartas em comunicar ideias rapidamente, que permite
que sejam utilizadas para melhorar a colaboragdo entre membros de uma equipe e
aproximar designers dos usuarios de seus produtos (LUCERO et al, 2016). Wolfel e

Merrit (2013) acrescentam que esse formato permite que o processo de design se
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torne mais visivel e menos abstrato, na medida que as cartas sdo simples, tangiveis

e faceis de manipular.

Roy e Warren (2019) analisaram 155 exemplos diferentes dessas
ferramentas, sendo trés quartos dos exemplos focados em pensamento criativo,
design centrado no usuario e metodologias de dominios especificos. Os autores
ainda ressaltam que foram encontrados diversos projetos semelhantes para outras
areas - tais como marketing, colaboracédo e trabalho em equipe - que n&o foram
incluidos na pesquisa; também nao foram analisadas ferramentas exclusivas do

meio digital criadas por estudantes ou designers individuais.

Com base na exploracédo da literatura em torno dessas ferramentas, Roy e
Warren (2019) sintetizaram como principais pontos positivos do uso de cartas no
processo de design: a facilitacdo da combinagao criativa de informagdes e ideias;
criacdo de um entendimento comum para comunicacdo em um time; criacido de
representacdes tangiveis de informacdes ou elementos de design; sintese de
informag&o ou meétodos relevantes; e o carater equilibrado da ferramenta entre o uso
de post-its e anotagdes detalhadas (ROY; WARREN, 2019, p. 131).

Esses pontos reforcam a hipotese de que o uso desse formato de ferramenta
contribui para a atuagao projetual de designers inexperientes, na medida que facilitar
a combinagao de ideias, colaboragao e a tangibilizagdo do processo criativo pode
tornar mais clara a tomada de decisdo no desenvolvimento de projeto. Nesse
contexto, as cartas se mostram um meio versatil que pode contribuir em diferentes
etapas do processo de design e ser adaptado a diferentes metodologias (LUCERO
et al, 2016).

Por outro lado, Roy e Warren (2019) também ressaltam alguns perigos e
fraquezas caracteristicos do meio, tais como: o perigo de sobrecarregar o usuario
com informacéao; a possivel simplificacdo excessiva da informacao, dado o limite de
espaco; a possibilidade dos usuarios terem dificuldade na compreensao e aplicagao;
e a dificuldade de se modificar e atualizar a ferramenta. A compreensdo desses
pontos € fundamental para posterior definicdo dos requisitos e restricbes de projeto,
de forma que se possa desenvolver solu¢des de design que levem em consideracao

as desvantagens caracteristicas do meio.



Também se discute a forma com que diferentes cartas sao classificadas, na
medida que a formalizagdo de categorias ird permitir uma melhor organizacéo da
posterior analise de similares do presente projeto. Wolfel e Merrit (2013) analisaram
18 ferramentas diferentes e as organizaram em trés grupos: ferramentas gerais e
repositérios - que buscam promover inspiracdo e desafiar a perspectiva de
designers; cartas de design participativas - que propde a empatia e engajamento
com o usuario; e exemplos de contextos e objetivos especificos - como cartas que

focam em design sustentavel ou outros dominios especificos.

Entretanto, posterior a classificagdo de Wolfel e Merrit (2013), Roy e Warren
(2019) ampliam o escopo de analise buscando melhorar a categorizagdo das
ferramentas em formato de cartas. Os autores afirmam que os grupos propostos por
Wolfel e Merrit (2013) apresentam definigdes ambiguas que dificultam a organizagao
dos exemplos analisados. A partir disso, Roy e Warren (2019) propéem uma nova
série de grupos (QUADRO 2), separados em trés categorias de ferramentas
especificas da area de design e trés categorias de ferramentas que contribuem para

0 processo de design, mas néo se restringem somente a essa area.

Quadro 2 — Classificagao das ferramentas

-
Ferramentas especificas para area de design

/

Métodos e procedimentos Design centrado Areas especificas
sistematicos de design no usuario de design

Decks que apresentam métodos, ferramentas Ferramentas com foco em auxiliar designers a Categoria que apresenta contetido

€ processos para auxiliar o processo de se concentrarem no usudrio final do projeto, relacioandos a diferentes dreas de design,
resolucdo de problemas de design ¢ inovagao. considerando seus desejos e necessidades. como design digital, design de jogos, design

grafico, sustentabilidade, entre outros.

Ferramentas que podem contribuir com o processo de design

Pensamento criativo e Trabalho em equipe Pensamento
resolucdo de problemas e colaborativo Futuro
Ferramentas para auxiliar o pensamento Ferramentas com propésito especifico de Ferramentas para planejamento e solugéo de
criativo em tarefas de design ou auxiliar a auxiliar na criagdo de times de design ou para probleams com base em tendé&ncias e
resolugéo de qualquer tipo de problema. facilitar o trabalho colaborativo em qualquer possiveis cendrios futuros.

situagéo.

Fonte: Adaptado de Roy e Warren (2019) pelo autor, traducido nossa.

Além disso, os autores também apresentam trés grupos analogos que se
interseccionam com os demais, esses sendo compostos por ferramentas com foco
em: (i) facilitar a participacdo direta dos usuarios; (ii) ajudar designers a

considerarem habilidades e necessidades dos usuarios; e (iii) auxiliar a colaboragéo
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entre diferentes profissionais de diferentes areas. Pelo carater atual e amplitude de
andlise, a classificagdo proposta por Roy e Warren (2019) sera utilizada,

posteriormente, para categorizar os similares analisados para o presente projeto.



30

3. METODOLOGIA

Desde as propostas de Simon do design como resolugdo de problemas
(DORST, 2003) até a difusdo do design thinking na ultima década (LUPTON, 2013),
a atuacado de design envolve o uso de metodologias de projeto - que, segundo

Sapper (2019), sao destinadas a apoiar a tomada de decisao.

Paralelamente, Lupton (2013) afirma que decompor o processo criativo em
etapas e implementar métodos conscientes de pensamento e execugao permite a
descoberta de solugdes que irdo satisfazer clientes, usuarios e os préprios
designers. Nesse sentido, a metodologia € um elemento fundamental e intrinseco ao
desenvolvimento projetual de design, pois possibilita a organizagao e sistematizagao
do processo criativo (SAPPER, 2015).

E comum que as metodologias precisem ser adaptadas para as necessidades
de projetos especificos (MAGALHAES; SOUZA, 2014) e se entende que, a partir
disso, existe a possibilidade de selecionar as ferramentas mais adequadas a

necessidade do presente projeto e integra-las em uma estrutura unica.

A metodologia deste trabalho se baseia nas orientacbes do British Design
Council (2019) quanto a aplicagdo da abordagem de “diamante duplo”. Essa
abordagem foi escolhida porque sintetiza as etapas necessarias para o
desenvolvimento de qualquer projeto de design (BALL, 2019), o que permite a sua

utilizacdo como base genérica para construgdo de uma metodologia mais especifica.

Além disso, também foram integrados elementos e ferramentas apresentadas
por Lupton (2013), Baxter (2000) e outros autores (PAZMINO, 2015; LEAL, 2019;
LAB, 2021) para complementar a metodologia aplicada. Nas proximas secodes, séo
expostos os métodos citados e como esses constituem e contribuem para a

metodologia desse projeto.

3.1 DIAMANTE DUPLO

A proposta do diamante duplo surgiu do questionamento de “como descrever
o processo de design?”, procurando um padrao comum ao desenvolvimento de
projetos de design que surgisse em meio a aplicacdo de diversos métodos e

ferramentas (COUNCIL, 2019). A partir da pesquisa e analise de diversos projetos,
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0s autores conseguiram sintetizar e representar quatro distintas fases (Figura 2)

para descrever o processo de design e inovagao.

Figura 2 — Representagdo do Diamante Duplo

Design
Couricil

eNGAGEMENT

DESIGMN
PRINCIPLES

)
CHALLENGE

METHODS
= BANK

LEADERSHIP

Fonte: COUNCIL, 2019

Na primeira etapa, Descoberta, busca-se a compreensido do problema e
necessidades dos usuarios através de pesquisa e coleta de dados. Em seguida, na
Definigcao, sintetiza-se com clareza o problema a partir das informagdes coletadas.
Na terceira etapa, Desenvolvimento, sdo exploradas possiveis solugdes para o
problema apresentado. Por fim, na Entrega, as ideias sao testadas e filtradas com o

objetivo de selecionar e preparar a solugéo para a aplicagao.

O diamante duplo apresenta uma estrutura versatil que pode integrar outros
métodos de design de acordo com a necessidade do projeto, orientando o
desenvolvimento projetual com base na ampla analise e exploragdo do problema
(pensamento divergente) seguida de acdo e tomada de decisdo (pensamento
convergente) (BALL, 2019).

Outra caracteristica central dessa metodologia € sua abordagem nao-linear,

colocando a iteracdo das solugdes como um principio central da sua aplicagao
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(COUNCIL, 2019). Nesse contexto, as conclusdes extraidas das informagdes de
cada etapa podem alimentar novas reflexdes dos topicos levantados nas etapas
anteriores. Isso permite, por exemplo, que o feedback dos usuarios sobre versdes
iniciais de um produto contribua para alteragdes e refinamentos no desenvolvimento
de uma solugao final, algo fundamental para projetos de ferramentas de design em
formato de cartas (WARREN E ROY, 2019). Em uma série de artigos, o British
Design Council (2015) também apresenta um conjunto de ferramentas que podem

ser utilizadas em cada etapa como forma de alcancar seu objetivo.

3.2 FERRAMENTAS DE BAXTER

Na introducdo de seu livro, Baxter (2000) reforca que o processo de
desenvolvimento de produtos requer pesquisa, planejamento, controle meticuloso e
métodos sistematicos. As ferramentas propostas pelo autor para orientar esse
desenvolvimento sdo citadas em diversos estudos (SAPPER, 2015; PEREIRA,
2016) tratando de metodologia de projeto e processo criativo e entende-se que séo

reconhecidas como fundamentos classicos do processo de design.

Nas suas “Etapas para Criatividade”, o autor delimita trés pilares
fundamentais para uma geracdo de ideias efetiva: a coleta de dados para
compreensao do problema, exercicio da criatividade no desenvolvimento das

alternativas e a selegéo das ideias através de critérios concretos (BAXTER, 2000).

Baxter (2000) afirma que ndo busca apresentar uma metodologia linear e
unica, mas uma série de quadros - denominados “ferramentas de projeto” - que
devem ser utilizados de acordo com a tarefa trabalhada. As ferramentas
apresentadas pelo autor foram escolhidas pelo seu carater classico e versatilidade
de aplicacdo, que permite que sejam integradas dentro do modelo fasico do

diamante duplo e contribuam para o desenvolvimento de cada etapa.

3.3 FERRAMENTAS DE LUPTON

Assim como Baxter (2000), Lupton (2013) também apresenta uma série de
ferramentas a serem utilizadas para orientar o processo criativo. A escolha de utilizar

as ferramentas de Lupton (2013) se da pelo seu foco em projetos de design grafico -
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entendendo que a criacdo da forma € um elemento crucial do processo criativo - que
leva a autora a apresentar solugdes mais pertinentes as necessidades do presente

projeto.

Figura 3 — Ferramentas de Lupton (2013)

C Brainstorming ) (Matriz de Marca) Brain dumping icone, indice, ( Sprinting )( Leve a questdo
visual simbolo para arua

( Mapas Mentais ) ( Brand books Grids
Conexdes ( Colaboragao ) alternativos Ferramentas néo
( Entrevistas ) Estudo do forgadas convencionais
Espago ( Codesign ) ( Kit de pegas )
Briefing de ( Diario visual ) ( Mock-ups )
‘ Pesqu|sa visual Crlacao TUdO de todos M
os Iugares Perdido na Pensamento
tradugéo fisico
F|guras de
retonca Apresentagdes

de propostas
conceituais

Fonte: Adaptado de Lupton (2013) pelo autor

A autora categoriza as suas ferramentas em trés etapas com propdésitos
distintos (Figura 3). Na primeira, definicdo do problema, as técnicas apresentadas
buscam promover a compreensao do problema levantado. Na geragao de ideias, o
objetivo é propor o desenvolvimento de variagdes sobre a proposta, explorando e
expandindo as possiveis solugdes. Finalmente, na criacdo de formas, € proposta a

selegdo e tangibilizagdo das ideias desenvolvidas.

3.3 OUTRAS FERRAMENTAS

Além de Baxter e Lupton, também foram integrados métodos e ferramentas
de outros autores (PAZMINO, 2015; LEAL, 2019; LAB, 2022) buscando aperfeigoar a
metodologia proposta do trabalho. As técnicas foram escolhidas com base no

contexto do projeto e distribuidas no modelo de fases do diamante duplo.

O uso de ferramentas de Pazmino (2015) se justifica pelo foco das suas
técnicas na compreensao da necessidade do usuario, assim como o carater atual da
sua obra. Da autora, foram selecionadas as ferramentas de: persona e cenario - com
0 objetivo de facilitar a sintese do publico alvo; e requisitos de projeto - buscando ter

uma definicado clara das diretrizes e restricdes para a solugéo do problema.
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Além desses, a obra de Leopoldo Leal (2019) permite uma melhor
compreensao de como ocorre o processo criativo em design grafico. O autor explora
e sistematiza cada etapa da criacdo, da definicdo do problema até a combinagao,
selecéo e produgao da solugao final. Nao foi escolhida uma ferramenta especifica de
Leal para utilizagdo na metodologia, mas as suas observagdes e exploragbes no
campo do design grafico irdo servir de orientagdo para o processo de geragao de

ideias - etapa de Exploracao - do presente projeto.

Por fim, dada a proposta deste trabalho e a observacao da eficiéncia do uso
de ferramentas de design em formatos de cartas, julgou-se interessante fazer uso
dessas técnicas durante o desenvolvimento do presente projeto. Para isso, foram
escolhidos alguns dos conjuntos oferecidos pelo The Ugly Lab (2021), um
laboratorio de exploracéo criativa que desenvolve métodos para orientagédo do
processo criativo. A escolha de usar esses conjuntos se deu pela disponibilidade de
acesso do autor deste trabalho a esses produtos. As ferramentas escolhidas foram:
B.akka, com foco em arquétipos; I'mmo, com foco em atributos; Nammy, para auxilio
durante a criagdo do nome da ferramenta desenvolvida; e Onna, para auxilio na

sintese das personas que irdo representar o publico alvo.

34 METODOLOGIA PROPOSTA

Como descrito anteriormente, a metodologia proposta para o presente
trabalho faz uso das etapas apresentadas pelo British Design Council (2019) como
guia para a organizacdo do projeto, dada sua versatilidade, carater universal e
fasico. Além disso, foram integradas algumas das ferramentas apresentadas por
Baxter (2000) e por Lupton (2013) para melhor atender os objetivos geral e

especifico e as necessidades provenientes do problema de projeto e hipotese.

De Baxter (2000), surgiram as ferramentas de analise de similares
(paramétrica) e do problema para o desenvolvimento da etapa de descoberta; uso
dos painéis semanticos (estilo de vida, expressao do produto e tema visual) na etapa
de definicado; orientagcdes gerais para uma melhor geragao de alternativas durante a
etapa de desenvolvimento; e os métodos de seleg¢ao e configuracdo dos padroes de

projeto para a etapa de entrega.
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As ferramentas de Lupton (2013) também contribuiram para cada etapa,
apresentando como, na etapa de descoberta, utilizar entrevistas e questionarios
para expandir a compreensao do publico alvo e problema de projeto; como
brainstorming e mapas mentais podem contribuir para sintese do conceito na etapa
de definicdo; na etapa de desenvolvimento, como gerar ideias com base em brain
dumping visual, conexdes forgadas e verbos de agao; e na entrega, como sintetizar

padroes de projeto através de grids alternativos, linguagem de marca e kit de pecas.

Os demais autores contribuiram com a integracao de requisitos de projeto,
personas e cenarios (PAZMINO, 2015); orientacbes para a geracao de alternativas
na Exploragdo (LEAL, 2019); e materiais de apoio para definicdo do produto (LAB,
2021). A seguir, é apresentada a metodologia proposta (Figura 4); as ferramentas
escolhidas com base nos autores citados estdo destacadas de acordo com a

legenda.

Figura 4 — Metodologia Proposta
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A primeira etapa do projeto € a Descoberta que, como descrito pelo British
Design Council (2015), tem como principal objetivo buscar a compreensédo das
necessidades do publico-alvo e, consequentemente, a extensao do Problema de
Projeto. Para isso, se propde a realizagdo de uma coleta de dados, composta por:
(i) andlise de similares, através da pesquisa das solugdes ja presentes no mercado e
avaliacao dos seus atributos funcionais e simbdlicos; (ii) pesquisa bibliografica para
revisao da literatura existente na area de tomada de decisdo em projeto e principios
de design, que servira de base para a construgcdo do conteudo da ferramenta
proposta; (iii) entrevistas de carater qualitativo com professores e profissionais de
design; e (iv) aplicagdo de questionario com estudantes de design e designers

recém formados para melhor compreensao da sua experiéncia projetual.

Na segunda etapa, Definigdo, o objetivo € a analise dos dados coletados e
para sintese do publico alvo, requisitos de projeto, conceito, definicdo do produto e
conteudo da ferramenta. Para esse fim, propde-se a revisdo da bibliografia analisada
para selecdo dos principios de design a serem apresentados no conteudo da
ferramenta; também se propde o0 uso de personas e cenarios para a definicdo e
representacdo do publico alvo. Além disso, através da exploracdo de ideias pelas
técnicas de brainstorming, painéis semanticos e mapa mental, sera definido um

conceito e proposta de valor para o produto.

A terceira etapa, Desenvolvimento, se caracteriza pela geragcdo de
alternativas para o problema proposto, utilizando as ferramentas de Lupton (2013) -
brainstorming, brain dumping visual e testes com usuarios - ira se desenvolver e
testar iterativamente solugdes para a proposta. Entende-se que o fim dessa etapa de
carater expansivo ira concretizar alguns possiveis caminhos para solugdo do
problema, a medida que os testes com usuarios permitem a melhoria constante das

propostas.

Por fim, a quarta etapa, Entrega, busca fazer a normatizagado do projeto e,
posterior a definicdo dos padrdes finais, construgcao do protétipo de alta fidelidade e

sintese das especificagdes técnicas.

Acredita-se que a metodologia desenvolvida € adequada para a orientagao do
desenvolvimento do projeto e se espera que os testes e contato com o publico alvo

permitam que a solugao tenha maior impacto no problema definido.
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4 COLETA DE DADOS

A coleta de dados deste trabalho busca ampliar o entendimento do contexto
do problema de projeto. Para compreender os pontos de indecisdo que ocorrem no
desenvolvimento projetual e a sua relagdo com principios de design, foram utilizados
um questionario e uma série de entrevistas como instrumento de pesquisa. Além
disso, também foi realizada uma analise de produtos e servigos similares, de forma a

identificar possiveis estratégias e solugdes de design para o problema proposto.

41 QUESTIONARIO

Escolheu-se trabalhar com um questionario pela sua capacidade de coletar
uma grande quantidade de dados de maneira pratica. Esse instrumento foi
desenvolvido com foco em designers com até cinco anos de experiéncia profissional
na area de design, e seu principal objetivo € identificar em que momentos do projeto
esses individuos tém maior dificuldade. A escolha desse publico se deu pelo

protagonismo que assume como publico-alvo do presente trabalho.

O questionario, de carater anénimo, foi distribuido através da plataforma
Google Forms, ficando aberto a respostas do dia 10 de Setembro a 04 de Outubro
de 2022. A divulgagédo do questionario se deu através das redes sociais do autor,
grupos de contato e da Comissédo de Graduagdo (COMGRAD) dos cursos de design

da UFRGS, que enviou a pesquisa através de um comunicado por e-mail.

O questionario esta disponivel no Apéndice B, e foi construido com perguntas
abertas e fechadas, buscando compreender de forma mais concreta questdes sobre
as dificuldades dos respondentes e permitir que esses detalhassem a sua
experiéncia, caso assim desejassem. Buscando uma melhor organizagdo do
questionario, as perguntas foram divididas em quatro se¢des distintas: (a) perguntas
demograficas para segmentagcao dos respondentes; (b) perguntas sobre a relagcéo
do respondente com a atuagdo e conteudo de design; (c) perguntas sobre o
processo projetual e possiveis dificuldades do respondente; e (d) perguntas sobre a

tomada de deciséo e entendimento de principios de design.

O questionario recebeu um total de 43 respostas e o perfil dos respondentes

foi delimitado na primeira se¢cdo. A maioria desses respondentes tém entre 20 e 29
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anos (88,1%), ensino superior incompleto (78,6%), e estad estagiando na area de

design (33,3%), buscando trabalho (28,6%) ou empregado na area de design (19%).

Na segunda se¢do buscou-se entender melhor a relagdo do publico com a
area de design. A maior parte dos respondentes tem um foco de trabalho e estudo
na area de design visual (59,5%), seguido de design de experiéncia do usuario
(33%), design de produto (31%) e design de marcas (28,6%).

Quanto ao tempo de atuacdo profissional, uma pequena parcela das
respostas foge do recorte delimitado, com 6 respondentes (14,3%) possuindo 5 anos
ou mais de experiéncia profissional em design. O restante se distribui entre:
nenhuma experiéncia profissional (19%); 1 ano ou menos (28,6%); 2 anos (16,7%);
3 anos (16,7%); e 4 anos (4,8%).

Do total de respondentes, somente 7,1% afirma ndo estudar conteudo teorico
de design, sendo que os demais o fazem algumas vezes ao ano (35,7%),
mensalmente (21,4%), semanalmente (23,8%) ou diariamente (11,9%). Sobre as
formas de buscar esse conhecimento, destacam-se livros (71,4%), videos

explicativos (73,8%), sites online (69%) e cursos online (52,4%).

A partir da terceira se¢cdo compreende-se mais detalhes sobre a experiéncia
projetual dos respondentes. A maioria (52,4%) afirma usar métodos e técnicas com
frequéncia, 38,1% sempre usam métodos e técnicas e 9,5% as usam raramente.

Nenhum respondente afirmou nunca usar métodos e técnicas.

Quanto a parte do desenvolvimento projetual em que os respondentes
sentem maior dificuldade, a geragdo de alternativas se destaca como uma das
principais (47,6%). Algumas afirmacbes dos respondentes que selecionaram essa
alternativa incluem: “tenho dificuldade de transmitir graficamente o conceito que

i “*

elaborei”, “me cobrava para criar algo que fosse bom do inicio”, e “me prendo na
primeira ideia boa”. Outro respondente também afirma que “sempre me parece que
estamos trabalhando muito mais com a subjetividade e isso me causa bastante
inseguranga”, o que corrobora com as analises iniciais realizadas na fundamentagao

tedrica deste trabalho.

Além da geracgao de alternativas, o questionario também mostrou que existem

dificuldades nas etapas de testes com usuarios (38,1%), coleta de dados (33,3%), e
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avaliacdo das alternativas (26,2%). Apenas um respondente (2,4%) indicou n&o

sentir dificuldade em nenhuma etapa.

Cada respondente também foi questionado quanto ao que “mais gosta no
desenvolvimento de projetos de design”. Em contraponto a ideia da geragcédo de
alternativas como principal ponto de dificuldade, ela também é a etapa que os
respondentes parecem gostar mais, sendo diretamente citada por 12 dos 44
respondentes dessa pergunta. Algumas respostas também destacam a “traducgao
de sentimentos em insights e formas” e o “uso da pesquisa e analises para tornar
algo visual”’. As respostas dessa pergunta serdo posteriormente utilizadas como
fonte de dados para o processo de conceituacdo, com o objetivo de orientar o

desenvolvimento do presente projeto com base nos interesses do publico.

A seguir, o uso de pesquisas e dados aparece como abordagem mais
frequente (44,1%) para embasamento das decisées de projeto. Além disso, 20,5%
dos respondentes indicaram basear suas decisdes em conteudo tedrico de design -

sendo que 66,6% desses possuem 3 anos ou mais de experiéncia.

Apesar da amplitude semantica observada na fundamentagao tedrica, o
conceito de principios de design parece ter uma compreensdo uniforme no publico
analisado. 66,6% dos respondentes dessa questdo indicaram um entendimento de
principios de design alinhado com campos tedricos como a Gestalt e teoria das
cores, citando exemplos como contraste, hierarquia, composi¢ao, saturagéo, entre
outros. Mesmo assim, dos respondentes que afirmaram n&o ter nenhuma
experiéncia profissional (19%) apenas um (1,8%) fez essa conexdo, com os demais
fazendo comentarios como “Tenho pouca familiaridade com o termo” e “Acho dificil

definir o que sao principios de design, nao conseguiria citar exemplos”.

Por fim, a ultima pergunta do questionario indagava os respondentes quanto a
aplicacdo dos principios de design durante o desenvolvimento projetual. Alguns
comentarios aludem a ideia dos principios orientarem a tomada de decisado: “para

” 11 ” ““

justificar as escolhas do projeto”, “[...] acaba guiando as decisdes”, “[...] levando-os
em consideracao na hora das decisdes projetuais”. Outros apontam que os utilizam

de forma intuitivamente: “Nao € um processo muito consciente”.
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Com base nas respostas do questionario, pode-se ter uma melhor
compreensao sobre como o publico do projeto se relaciona com design como um
todo e especificamente com principios de design. As etapas relacionadas com o
desenvolvimento de solugbes - geragcdo e avaliagdo de alternativas - aparecem
como momentos de frequente dificuldade, mas também como uma fase apreciada
pelos respondentes. Nesse contexto, entende-se que uma ferramenta que contribua
para a reducdo da dificuldade observada impactaria consideravelmente na

experiéncia dos projetistas durante o processo.

Os designers entrevistados também parecem usar os livros como principal
fonte do seu estudo de conteudo tedrico, com os meios virtuais tendo também uma
importancia consideravel. Nesse sentido, entender que o uso de autores
reconhecidos no campo de design para construgcédo do conteudo da ferramenta pode
contribuir para sua confiabilidade. Ainda, a importadncia do meio virtual no
aprendizado dos estudantes também incentiva a disponibilizacdo da ferramenta

desenvolvida através desse meio.

Na area da comunicacao visual, a aplicagao de principios como hierarquia,
contraste e composicdo aparece como um importante fator no processo de tradugao
de um conceito verbal em um produto grafico. Essa observagao pode favorecer a
escolha desses principios, ja identificados na etapa de fundamentacgao tedrica deste

projeto, para integragao no conteudo da ferramenta desenvolvida.

Além disso, também percebe-se que designers com maior experiéncia
buscam o conteudo teodrico para embasamento das suas decisbes projetuais, em
contraste aos designers iniciantes que nao possuem familiaridade com principios de
design. Com base nessas analises, entende-se que os primeiros anos de atuacao
profissional podem modificar bastante a interacdo dos designers com a propria teoria

de design.

Em suma, fica clara a importancia da etapa de geragédo de alternativas na
otica da experiéncia do projetista de design, fazendo com que afeta-la diretamente
impacte consideravelmente o processo projetual. O publico estudado parece ter uma
compreensao inicial sobre os principios de design, mas dificuldade de integra-los

conscientemente durante o desenvolvimento projetual. Enfim, as conclusdes desta
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secao irdao embasar a tomada de decisdo durante a posterior etapa de defini¢ao,

auxiliando a construciao das personas, conceito e proposta de valor.

4.2 ENTREVISTAS

Para buscar uma perspectiva alternativa sobre a tomada de decisao,
principios de design, pratica projetual e o processo de dominio da teoria de design,
foram realizadas entrevistas com profissionais e professores com mais de cinco
anos de experiéncia nessa area. Esse publico foi selecionado pelo entendimento de
que, através do estudo e experiéncia, ja adquiriram uma maior compreensao dos
topicos citados e, possivelmente, também ja orientaram designers nas etapas iniciais

de aprendizado.

As entrevistas, realizadas através da plataforma online Google Meet, foram
orientadas segundo o roteiro disponivel no Apéndice C. A construgcéo do roteiro se
deu através da definicao de trés sec¢des principais com objetivos distintos: (a)
experiéncia como designer, buscando entender mais sobre a relagéo do entrevistado
com a area; (b) desenvolvimento projetual, para entender mais sobre o processo de
design do entrevistado; e (c), principios de design, para entender a visdo do
entrevistado sobre esse conceito. Foram definidas algumas perguntas para orientar
a progressao da conversa, dando-se prioridade a liberdade do entrevistado de

descrever a sua perspectiva da prépria maneira.

Os entrevistados, convidados a participar da pesquisa por e-mail, foram
escolhidos a partir da rede de contatos do autor. No total, foram contatados nove
profissionais, sendo que sete responderam positivamente e foram realizadas seis
entrevistas. Cada entrevista foi gravada e transcrita, de forma a analisar
detalhadamente os pontos de vista levantados. Nas se¢bes a seguir, s&o
apresentadas sinteses e analises das ideias discutidas. Para manter o anonimato,

os nomes dos entrevistados foram substituidos por letras.

4.2.1 Entrevistado A

O primeiro entrevistado é professor universitario de design, comecgou

trabalhando diretamente no mercado profissional na década de 80 e tem foco na
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area do design tipografico. Quanto ao seu contato com a area de design,
desenvolveu o interesse pela area atuando como arte finalista para eventos de
forma independente. Se tornou sécio de um dos primeiros estudios de design da sua
regido e sempre teve um interesse no uso da tecnologia como ferramenta para
projetos de design. O entrevistado afirma que tinha muito interesse em estudar mais
sobre a area, mas atuou por anos profissionalmente antes de buscar a formacao
académica. Quando o fez, desenvolveu um entusiasmo pela docéncia que o levou a,
eventualmente, assumir o cargo de professor universitario. Também afirma que os
livros sempre foram sua fonte principal de referéncia e conteudo tedrico, ressaltando

ainda que tem a impressao de que seus alunos |éem muito pouco.

Quanto ao processo projetual do entrevistado, ele explica que esse é um
elemento que se modificou profundamente a partir do momento que se aproximou
do conteudo tedrico. Afirmou que trabalhava de maneira empirica, sem muito
embasamento concreto para o desenvolvimento projetual, até que conheceu mais
sobre as metodologias e organizagdao do processo criativo - uma revelagéo para a

sua forma de trabalhar.

Em relagédo aos principios de design, o entrevistado explica que hoje ja estdo
muito incorporados no seu processo projetual. Pela experiéncia adquirida, ja nao
aborda esses principios de forma muito consciente, mas gostaria de se aprofundar
no seu estudo por acreditar que sdo fundamentais. Ele defende que “o estudo existe
para apoiar as decisdes”, sendo que valoriza principalmente o pensamento racional
durante os projetos de design. Ressalta que sente a necessidade de refletir bastante

antes de comecar a propor solugdes, criando de forma organizada e sistematica.

Dando um exemplo relacionado com o campo da tipografia, explica que a
falta de conhecimento dos principios tedricos pode fazer com os designers tenham
dificuldade de identificar porque suas produg¢des nédo tém o resultado desejado,
gerando frustracdo. O entrevistado também afirma que estudantes do final do curso
de graduacado parecem despreparados em fundamentos da tipografia, tendo
dificuldade de tratar com o texto de maneira adequada - especialmente em

paragrafos justificados.

A partir dessa entrevista foi possivel compreender um pouco mais como 0s

estudantes evoluem o dominio dos principios de design a medida que adquirem
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mais conhecimento sobre a area. Pela experiéncia do entrevistado, o conhecimento
desses principios - e do conteudo tedrico de design como um todo - impacta
diretamente na experiéncia que os projetistas tém durante o processo de design. Um
ponto que chama a atengao € o entendimento de que os principios podem ser uma

ferramenta para indicar possiveis inadequag¢des em uma solugao proposta.

4.2.2 Entrevistado B

O segundo entrevistado € formado em design, com quatorze anos de
experiéncia na area editorial e doze anos na area de design de interface e
usabilidade. Hoje, depois de finalizar seu doutorado em design cenografico, se

dedica exclusivamente a docéncia de design.

Quanto aos principios, o entrevistado explica que, na sua compreensao, o
poder do designer esta justamente no conhecimento e aplicagao desses principios.
Além disso, delimita uma importante distingdo entre técnicas e fundamentos. No seu
entendimento, as técnicas sdo opcionais, podendo contribuir para os projetos em
contextos especificos; os fundamentos, por outro lado, devem estar presentes em
todos os projetos de design. Uma comparacao apresentada para exemplificar essa
distingdo € a ideia de simetria e alinhamento. Na perspectiva do entrevistado, a
primeira permite uma escolha entre diversas opgdes - utilizar simetria, assimetria ou
uma composi¢ao mista, enquanto o alinhamento em si € um fundamento que precisa

estar presente de alguma forma em qualquer projeto.

Além disso, explica que alguns estudantes possuem uma compreensao
natural e intuitiva desses principios, conseguindo aplica-los com sucesso nos
projetos da graduacdo. Entretanto, mesmo com esse entendimento, por falta de
consciéncia do processo, também tém frequentemente dificuldade de apresentar e

argumentar a favor das produgdes desenvolvidas.

Nessa conversa, surgem pontos bastante relevantes para a distingdo entre as
diferentes formas que os principios de design podem assumir e a versatilidade da
sua aplicagao. Pela compreensao do entrevistado, alguns principios (chamados de
técnicas), oferecem ao projetista a escolha de utiliza-los ou ndo, com base na
adequacdo ao conceito e contexto do projeto. Ja principios mais fundamentais,

como hierarquia, contraste e alinhamento s&o essenciais em qualquer projeto de
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design. Também surge o ponto de que, mesmo conseguindo aplicar os principios
para construcdo de uma solucdo, o dominio consciente deles permite que se

argumente com maior facilidade a favor das decisdes tomadas.

4.2.3 Entrevistado C

O terceiro designer entrevistado para este trabalho entrou na faculdade de
design ha 33 anos atras, buscando um intermédio entre a arquitetura e as artes.
Hoje tem foco principal na area de design de servigos, pesquisa, usabilidade e
experiéncia do usuario - aplicando conceitos de design e engenharia de produgao
para impulsionar negocios. Também é professor universitario em um curso de

design, com foco no design de interfaces e acessibilidade.

Quanto ao seu contato com a area de design, o entrevistado afirma que
desde o comego buscava trabalhar com o design integrado na tecnologia, antes
mesmo do surgimento da ideia de “design digital”. Quando pesquisa sobre design, o
faz através de livros - tanto digitais como fisicos - por nao ter o habito de pesquisar
na internet. Também costuma acompanhar as publicacbes de periddicos para se

manter atualizado sobre o conteudo de design.

O entrevistado afirma que, na sua experiéncia, os alunos tém dificuldade
durante o desenvolvimento projetual por acreditarem que precisam “ter tudo pronto
antes de comecar’. Ele afirma que os estudantes ndo entendem a importancia do
processo, até conseguindo aplicar ferramentas mas sempre buscando “estar com o
projeto pronto, pular todo o processo”. Esses pontos reforcam ideias apresentadas
anteriormente sobre o comportamento de designers com pouca experiéncia, em

especial na sua abordagem quanto a geragao de solugdes.

Quanto aos principios, explica que quando faz consultorias e palestras sobre
design, busca introduzir ideias como contraste, hierarquia, equilibrio, movimento,
padrdes, grid e harmonia. Entende que sdo o basico do design e essenciais para a

criacdo e apresentacao de conteudo.
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4.2.4 Entrevistado D

O quarto entrevistado se formou em arquitetura na década de 90, com um
foco de trabalho em arquitetura efémera. Sempre teve interesse na area de design,
buscando estagios direta ou indiretamente relacionados. Iniciou a carreira
profissional trabalhando em agéncias de publicidade, e, depois de finalizar o
mestrado em urbanismo, comegou a dar aula de sinalizacdo para designers.
Posteriormente, construiu uma pesquisa também na area de sinalizagcdo que o

aproximou ainda mais do design.

A principal forma que o entrevistado busca aprender sobre design € através
da leitura. Ele afirma que quando comecgou a desenvolver o interesse pela area a
pesquisa na internet ainda ndo era comum, sendo que os livros eram a fonte
primaria de conteudo tedrico. Levanta o ponto de que, na época, existia pouca
informacgéo acessivel sobre sinalizagdo, enquanto hoje a principal dificuldade é filtrar

0 que realmente vale a pena ser lido - ja que parte do conteudo € demasiado rasa.

Quanto ao processo projetual do entrevistado, afirmou adotar uma
abordagem metddica. A organizacao do projeto e acompanhamento da metodologia
sdo algo que valoriza, buscando basear as decisbes em informag¢des sobre o

contexto do projeto - usuarios, clientes, ambiente.

Como professor, o entrevistado observa que a principal dificuldade dos
estudantes é entender que “n&o precisam ser criativos”. Ele defende o uso de
ferramentas como forma de orientar e ajudar o desenvolvimento projetual, nao
engessa-lo. Frequentemente observa designers com pouca experiéncia se
contentando com a primeira ideia, ndo gerando alternativas o suficiente, ou nao
conseguindo construir um conceito sélido. O entrevistado também observa que a
abordagem dos alunos em relacao a referéncias externas mudou ao longo dos anos.
Enquanto antigamente os estudantes evitavam analisar outros projetos por medo de
acabar copiando-os, hoje os alunos acabam se baseando excessivamente nas

referéncias coletadas.

Quanto aos principios de design, o entrevistado explica que os entende como
fundamentos classicos, que todo designer deve entender. Cita proximidade e ritmo

como exemplos, estabelecendo o dominio desses conceitos como parte da
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“alfabetizacado visual” do profissional. Ele afirma observar que alguns estudantes tém
dificuldade em usar esses principios, até mesmo no final do curso superior. Por fim,
o entrevistado ressalta a importancia da flexibilidade para o design visual, afirmando
que recebemos constantemente estimulos que, se analisados, podem contribuir para

a evolugao do dominio sob a comunicagao visual.

Foi possivel, a partir dessa entrevista, compreender melhor as dificuldades
dos alunos durante o desenvolvimento projetual. A preocupagao com a criatividade é
algo que também aparece nos resultados do questionario e na fundamentacgao
tedrica deste trabalho, se mostrando um fator central nas insegurangas presentes no
desenvolvimento projetual. Na questdo de analise de referéncias, percebe-se uma
possivel utilidade para a ferramenta de principios de design - que pode guiar uma
observacdo mais aprofundada desses instrumentos. Outro conceito que chama a
atencao é o entendimento do dominio desses principios como parte de um processo
de “alfabetizac&o visual”’. Essa ideia cria um interessante paralelo entre a linguagem
escrita e a comunicagao grafica, podendo ser explorada tanto no conceito como no

conteudo do projeto.

4.2.5 Entrevistado E

O quinto entrevistado é formado em design visual, com mais de cinco anos de
experiéncia no ambito profissional - principalmente como freelancer - e foco nas

areas de estamparia e identidade visual.

Um ponto levantado pelo entrevistado é que o ritmo do mercado é
completamente diferente do da faculdade, exigindo que designers sejam mais
eficientes e velozes no desenvolvimento de seus projetos. Ele também aponta que,
na atuagcao de freelancer, essa demanda aumenta consideravelmente por também
englobar os processos de gestdo empresarial, além da pratica de design. Nesse
contexto, explica que o uso de ferramentas ou técnicas que otimizem os seus
processos assume um valor consideravel, por reduzir o estresse e sobrecarga do

individuo.

Quanto ao seu processo de desenvolvimento projetual, o entrevistado afirma
que a medida que foi adquirindo experiéncia comegou a enxergar a metodologia

mais como guia € menos como regra. Defende, principalmente, que os designers
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devem ser flexiveis e conseguir adaptar as ferramentas utilizadas ao contexto
especifico de cada novo projeto. Além disso, o entrevistado também afirmou sentir
dificuldade por trabalhar de forma independente, sentindo falta de formas de

validacao e avaliacédo das solugdes que desenvolve.

O entrevistado também explica que, no contexto comercial, o contato e
relacionamento com o cliente € um fator decisivo. Ele explica ter aprendido ao longo
do tempo a importancia de se educar o cliente sobre a sua abordagem de trabalho e
o que fundamenta suas decisdes. Se o cliente ndo entende o processo e as

decisdes tomadas, pode acabar atrapalhando o andamento do projeto.

Quanto aos principios de design, o entrevistado defende que quanto mais
estuda sobre o conteudo teodrico da area, mais ele se torna intuitivo e é
automaticamente integrado no seu processo projetual. Entende que esses principios
sdo de extrema importancia e funcionam como 6tima porta de entrada para o design,
mas observa que estudantes e clientes ndo tém esse dominio. No contexto dos
clientes, essa dificuldade acaba impactando negativamente a implementagdo dos
projetos desenvolvidos. O entrevistado conta que as vezes os modelos que cria n&o
sao utilizados de maneira adequada por falta de orientagdo e conhecimento dos

clientes sobre esses principios.

Essa entrevista permitiu que se entendesse como a ferramenta poderia
atender necessidades fora do contexto académico, agindo no relacionamento dos
designers com clientes e atuagado profissional - seja independente ou empregada.
Para designers mais experientes, o material a ser desenvolvido poderia ndo so
auxiliar na retomada da teoria, mas também contribuir para consultorias,
treinamentos e no processo de educar o cliente sobre a natureza do design.
Também se destaca a possibilidade integrar a ferramenta nos estagios finais do
projeto, permitindo que as alternativas criadas sejam validadas e avaliadas com
maior praticidade. Por fim, também entende-se que, em um contexto de atuagéo no
mercado profissional, a ferramenta poderia ter valor para os designers se acelerasse
0 processo projetual, dada a intensa demanda por eficiéncia na produgdo de

solugdes de design.
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4.2.6 Entrevistado F

O ultimo entrevistado € arquiteto, formado na década de 70, mas atua na area
de design com foco em projetos editoriais e trabalha como professor universitario na
mesma area, tendo uma extensa experiéncia na orientagdo de alunos durante seus

primeiros contatos com projetos de design.

Quanto a projetos de design, na perspectiva do entrevistado ndo existem
solugdes corretas ou incorretas no campo de design, apenas uma gradualidade de
adequacgao da proposta ao contexto definido. Nesse contexto, a aplicacido dos
principios pode ser uma forma de buscar uma solugdo mais adequada ao problema,

apesar de, na opinido dele, ndo ser uma garantia de qualidade.

Falando sobre o seu processo de desenvolvimento projetual, o entrevistado
explica que tem bastante interesse no processo de quebrar padrbes e canones ja
estabelecidos, como, por exemplo, mudando a organizagdo usual das primeiras
paginas de um livro. Entretanto, também ressalta que € preciso conhecer e dominar
as regras para poder quebra-las, reforcando que o conhecimento dos principios
deve ser parte do vocabulario e repertério para permitir a compreensao do que pode
e nao pode ser feito. Esse entendimento se desenvolve em um paralelo que
relaciona o dominio do conhecimento tedrico de design grafico com a ideia de

alfabetizacao visual.

O entrevistado também observa um receio da “tela em branco” por parte dos
designers inexperientes, ressaltando que isso pode levar a uma falta de
experimentagdo nos projetos. No mesmo topico, também afirma que os estudantes
muitas vezes acabam se fixando nas ideias iniciais, tendo dificuldade de dar
prosseguimento ao processo de geragao de alternativas. Reforga que a flexibilidade
para lidar com novas ideias - principalmente originadas do acaso - tem uma

importancia consideravel no contexto do design.

Quanto aos principios, na perspectiva do entrevistado a hierarquia € um
elemento chave em qualquer projeto de design, sendo um dos principios mais
importantes. Para defender esse ponto, afirma que “temos muito a dizer, tudo é
importante, mas nem tudo tem a mesma importancia”. O entrevistado também

defende que os principios podem assumir uma influéncia indireta e inconsciente nos
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projetos, fazendo com que se precise ativamente integra-los de volta no processo de
tomada de decisdo. Afirma ainda que um ponto central do processo de design € o
uso da reflexdo como ferramenta para geracéo de ideias, conscientemente aplicada

na analise do contexto de projeto.

A partir dessa entrevista, se expande a compreensao de como 0s principios
podem influenciar o desenvolvimento projetual durante a geragao de ideias, ficando
claro que a falta da sua integragao consciente pode prejudicar a experimentagao e a
tomada de decisdo. Nesse contexto, os principios podem funcionar como forma de
aumentar a adequagao de uma solugao ao problema que procura atender, servindo
como ferramenta de orientagéo - tal como metodologias e outras técnicas. A fixagao
nas ideias iniciais e dificuldade de gerar alternativas também aparece nessa

entrevista, se tornando um tema recorrente nos instrumentos desse trabalho.

4.3  ANALISE DE SIMILARES

A Ultima técnica utilizada para a coleta de dados foi a andlise de similares,
realizada com o objetivo de investigar as solug¢des ja presentes no mercado. Atraveés
do estudo de como esses produtos atendem as necessidades do seu publico,
espera-se adquirir importantes insights sobre diferentes caracteristicas do projeto

proposto.

O critério para selecao de quais similares seriam analisados foi a sua relagao
com o presente projeto, delimitada nas seguintes categorias: formato - no uso de
cartas como meio para o produto; tematica - trabalhando com conteudo tedrico de
design através de principios, heuristicas ou semelhante; ou publico - com foco em

designers com pouca experiéncia projetual.

Para facilitar a apresentagdo da andlise de uma ampla quantidade de
produtos, os similares foram organizados em trés quadros, uma para cada categoria.
Esses quadros sintetizam as informacdes referentes as caracteristicas do produto e
os insights adquiridos. Além disso, um exemplo de cada categoria foi escolhido para
uma analise em maior profundidade com base na sua relevancia para o projeto - os

critérios dessa seleg¢ao sao descritos em detalhe na exploragdo de cada produto.
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4.3.1 Similares de Formato

Pelo carater unico do formato escolhido para construcido da ferramenta
proposta, decidiu-se analisar especificamente outros projetos que utilizem de
conteudos organizados em cartas para auxilio no desenvolvimento projetual. O
Quadro 3 apresenta os similares escolhidos para essa categoria, selecionados a
partir do conhecimento prévio do autor ou de pesquisas na internet. O conteudo do
quadro oferece: (a) nome e imagem do produto, para compreensao das
caracteristicas graficas e naming; (b) conteudo e especificagdes, para entendimento
das definicbes do produto, tais como materiais, numero de cartas, resolugao, etc.; (c)
descricdo, para conhecimento do propdsito e conteudo do produto; e analise do

autor, que apresenta a perspectiva do autor sobre as qualidades graficas e

funcionais do produto apresentado.

Quadro 3 — Similares de Formato

NAMMY: Naming - Edicdo
Essencial.’

60 cartas no formato
70x120mm, Couché
Standard 270g,
embalagem unitaria
encelofanada.

60 cartas digitais nas
resolugdes 449x744px e
898x1488px [300 PPI].

Audio Cards criados com
conversao de texto para
voz através de
Inteligéncia artificial, no
formato .mp3.

Guia de Sobrevivéncia:
E-manual como material
de suporte, no formato
PDF e dimensdes A4.

O Nammy é um baralho
de cartas que auxilia a
aplicagdo de um método
para desenvolvimento de
nomes. Esse método é
baseado no Double
Diamond do Design
Council.

As cartas séo
organizadas em: (a)
Provocagoes, que
apresentam exercicios de
reflexdo; (b) Recursos
Linguisticos, que
apresentam técnicas de
ideagdo nominativa; e
(c), Métodos,
apresentando técnicas de
investigacéo, diagnostico,
ideacéo e validagao.

Classificacao: Métodos e
procedimentos
sistematicos de design

Analise Grafica: as cartas do
Nammy variam bastante
dependendo da categoria. As
Provocagdes utilizam o fundo
escuro com tipografia clara,
dando destaque para uma frase
principal. A hierarquia entre o
titulo e subtitulo se da pelo
tamanho da fonte, ambos em
caixa alta. O material de apoio
apresenta uma linguagem visual
coerente com a ferramenta,
permitindo que se navegue entre
os dois sem atrito para o usuario.
Em ambos, também se destaca o
uso de texturas baseadas em
elementos tipograficos como
grafismo. Como um possivel
ponto de confusao, existe pouca
diferenciagéo entre a
diagramacao das categorias de
métodos, dificultando sua
identificagao.

Analise Funcional: Vale
destacar a presencga constante de
informagdes como a categoria,
subcategoria e nome da prépria
ferramenta, que facilitam a
identificagdo de cada carta. Toda
categoria também tem uma carta
de introdugado, que apresenta o
objetivo da secao.

'"THE UGLY LAB. Nammy: Naming - Edi¢do Essencial [Impressa + Digital]. Disponivel em:
https://shop.theuglylab.com.br/pd-89c296-nammy-naming-edicao-essencial-impressa-digital. Acesso

em: 25 set. 2022



Nome e Imagem

B.AKKA: Arquétipos - Edicao
Essencial.?

ECCO: Tons de Voz - Edigao
Essencial.?

Quadro 3 — Similares de Formato

Conteudo e
Especificagoes

60 cartas no formato
70x120mm, Couché
Standard 270g,
embalagem unitaria
encelofanada.

60 cartas digitais nas
resolugdes 449x744px e
898x1488px [300 PPI].

Audio Cards criados com
conversao de texto para
voz através de
Inteligéncia artificial, no
formato .mp3.

E-book de 286 paginas
como material de
suporte, no formato PDF
e dimensdes A4.

60 cartas no formato
70x120mm, Couché
Standard 270g,
embalagem unitaria
encelofanada.

60 cartas digitais nas
resolucdes 449x744px e
898x1488px [300 PPI].

Audio Cards criados com
conversao de texto para
voz através de
Inteligéncia artificial, no
formato .mp3.

Guia de Sobrevivéncia:
E-manual como material
de suporte, no formato
PDF e dimensdes A4.

B.akka € uma biblioteca
de arquétipos
contemporaneos
orientada para o
desenvolvimento de
marcas. A ferramenta
apresenta 12 arquétipos
principais, que também
se desdobram como
categorias para os 48
sub-arquetipos
disponiveis. Cada
arquétipo é apresentado
em maior detalhe no
material de apoio, que
mostra quais
caracteristicas positivas e
negativas estédo
associadas. Os
arquétipos também séo
categorizados em quatro
grupos: liberdade,
coletividade, regularidade
e singularidade.

Classificagao: Métodos e
procedimentos
sistematicos de design

O Ecco é uma ferramenta
para mapeamento e
definicdo de tom de voz
de marca, orientada para
aplicagdo em projetos de
branding. O baralho de
cartas apresenta 60
diferentes exemplos de
tons de voz com
ilustragdes Unicas. Cada
tom de voz é
desenvolvido no material
de apoio através de
exemplos, diretrizes e
praticas de uso.

Nessa ferramenta, a
maior parte do material
de apoio apresenta o
mesmo conteudo das
cartas, com a adigéo de
uma introdugéo,
exemplos das empresas
analisadas e diferentes
dindmicas em grupo para
o uso da ferramenta.

Classificagdo: Areas
especificas de design.
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Analise Grafica: a ferramenta
B.akka apresenta uma linguagem
visual coerente e adequada,
utilizando cores saturadas para
separar as diferentes categorias
e integrando ilustragdes, icones e
tipografia para facilitar a rapida
identificacdo de cada arquétipo
apresentado. Vale ressaltar o uso
de texturas que trazem um
aspecto mais tatil ao produto.

Analise Funcional: a ferramenta
apresenta uma alta praticidade,
indicando nas proéprias cartas
palavras e arquétipos
relacionados, o que facilita a
realizagado de dinamicas e a
navegacao pelo conteudo.

Analise Grafica: nesse similar
observamos novamente o uso de
ilustragdes para representagcao
do conteudo. Ecco apresenta
figuras de formas fluidas, nas
cores amarelo, azul e vermelho -
que, como primarias,
complementam a aparéncia
amigavel da linguagem visual. O
uso de icones indicativos nas
sugestdes facilita a sua
identificagdo.

Analise Funcional: Nao existe
uma categorizagéo do conteudo
apresentado, dificultando a
organizagao e agrupamento das
cartas e exigindo que o usuario
passe por todas elas diversas
vezes. Por outro lado, as cartas
em si sintetizam com clareza a
informagéo, utilizando uma
linguagem verbal objetiva e
direta.

2THE UGLY LAB. B.akka: Arquétipos - Edicdo Essencial [Impressa + Digital]. Disponivel em:
https://shop.theuglylab.com.br/pd-89c64c-b-akka-arquetipos-edicao-essencial-impressa-digital.

Acesso em: 25 set. 2022.

3 THE UGLY LAB. Ecco: Tons de Voz - Edigdo Essencial [Impressa + Digital]. Disponivel em:
https://shop.theuglylab.com.br/pd-89c5f5-ecco-tons-de-voz-edicao-essencial-impressa-digital. Acesso

em: 25 set. 2022
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Quadro 3 — Similares de Formato

VALLO: Valores - Edigéo
Essencial.*

90 cartas no formato
70x120mm, Couché
Standard 270g,
embalagem unitaria
encelofanada.

90 cartas digitais nas
resolugdes 449x744px e
898x1488px [300 PPI].

Audio Cards criados com
conversao de texto para
voz através de
Inteligéncia artificial, no
formato .mp3.

Guia de Sobrevivéncia:
E-manual como material
de suporte, no formato
PDF e dimensdes A4.

54 cartas produzidas
pela COPAG.

Manual de instru¢des no
formato .pdf.

Embalagem das cartas.

Video com instrugdes de
uso.

Vallo é uma biblioteca de
valores orientada para o
uso em projetos de
branding. A ferramenta &
baseada em um estudo
das 100 marcas mais
valiosas do mundo. Os
valores s&o organizados
em 9 categorias
diferentes, cada uma com
10 exemplos de valores.
Cada valor é apresentado
em uma breve frase e
aprofundado na
descrigdo. Também sao
mostrados outros valores
que podem ser
associados a mesma
ideia. Nessa ferramenta,
a maior parte do material
de apoio apresenta o
mesmo conteldo das
cartas, com a adi¢do de
uma introdugéo,
exemplos das empresas
analisadas e diferentes
dindmicas em grupo para
o uso da ferramenta.

Classificagdo: Areas
especificas de design.

O Ideia de Bolso é uma
ferramenta para facilitar o
processo de ter ideias.

O baralho é composto por
40 cartas de ideagéo -
com foco em orientar o
brainstorming, e 14 cartas
de validagéo - com foco
em filtrar as ideias
desenvolvidas.

De acordo com a
empresa, o baralho foi
criado para utilizagcdo em
grupos de 2 a 8 pessoas.

Classificagao:
Pensamento criativo e
resolugao de problemas.
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Analise Grafica: As cartas da
ferramenta Vallo sao facilmente
reconheciveis pelo seu uso da
cor, foram separadas 9
categorias diferentes,
identificadas cromaticamente e
por um icone individual.
Percebe-se um cuidado no
tratamento do texto que, mesmo
justificado, é apresentado de
maneira uniforme e coesa.

Analise Funcional: Um ponto
ndo observado nos demais
similares é que essa ferramenta
apresenta um contador (ex.: 1/10)
para organizar a quantidade e
ordem das cartas. As categorias
escolhidas tem nome extenso
(ex.: “Valores que Incentivam a
Descoberta”), mas por isso
acabam comunicando
efetivamente seu proposito.

Analise Grafica: O uso de cores
pastéis, ilustragdes simples e
titulo em caixa baixa contribui
para a aparéncia amigavel da
ferramenta. Novamente é visto o
uso de ilustragdes para traduzir
visualmente o conteddo
apresentado. Existe também uma
uniformidade visual entre as
cartas, site e embalagem que
contribui para a unidade do
produto. Se parece o uso de
frases destacadas em negrito que
assumem uma maior importancia
na hierarquia da composigao.

Analise Funcional: as cartas
sdo numeradas e divididas em
apenas duas categorias, a
categorizagédo nao é apresentada
na carta em si, dificultando o
entendimento. A presenga de um
video de apoio contribuiu para o
processo de aprendizado.

* THE UGLY LAB. Vallo: Valores - Edigido Essencial [Impressa + Digital]. Disponivel em:
https://shop.theudlylab.com.br/pd-89c638-vallo-valores-edicao-essencial-impressa-digital. Acesso em:

25 set. 2022

® Agéncia de Bolso. Ideia de Bolso. Disponivel em: https://www.ideiadebolso.com.br/. Acesso em: 25

set. 2022
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Quadro 3 — Similares de Formato

D ke

IDEO Method Cards®

75 Tools For Creative Thinking:
A Fun Card Deck for Creative
Inspiration”

51 cartas, impressao

Embalagem do produto.

Dimensdes da
embalagem: 10.16 x 6.1

As cartas de métodos da
IDEO sao reconhecidas
como uma das principais
ferramentas de cartas
orientadas para projetos
de design. Elas
apresentam 51 métodos
organizados em quatro
categorias nomeadas
com verbos: Learn, Look,
Ask e Try. Cada método
apresenta como e porqué
aplica-lo, assim como
uma breve descrigao de
como é ou foi utilizado na
prépria IDEO.

Classificagao: Métodos e
procedimentos
sistematicos de design.

Essa ferramenta
apresenta 5 grupos
diferentes de 25 cartas
cada: Get Started, Check
Around, Break It Down,
Break Free e Evaluate &
Select. O objetivo da
ferramenta é estimular o
pensamento criativo em
situagdes em que se
deseja ter novas ideias.
De acordo com os
autores, o publico é
qualquer um interessado
em exercitar e melhorar a
prépria criatividade.

Classificagao:
Pensamento criativo e
resolugao de problemas.

Analise Grafica: o verso de cada
carta € uma figura que representa
visualmente o método
correspondente. Isso auxilia na
identificacdo das cartas, assim
como na compreensao dos
conceitos descritos. Por outro
lado, as figuras ndo apresentam
uma uniformidade visual,
alternando entre diagramas,
fotografias e ilustragbes sem
muita relagéo entre si. Algumas
fotografias contribuem para um
teor ludico por serem de carater
quase humoristico. Todas as
cartas usam a mesma cor laranja,
dificultando a identificagédo das
diferentes categorias.

Analise Funcional: é
interessante observar o uso de
verbo para divisdo das
categorias, que orienta o usuario
para a acéo. A divisdo do
conteudo em como e porqué
facilita a compreenséo rapida do
conteudo.

Analise Grafica: As cartas dessa
ferramenta apresentam
ilustragdes e o uso de uma
tipografia bastante amigavel,
sendo diferenciadas
principalmente pelas cores de
cada categoria. O contelido das
cartas apresenta bastante texto,
alinhado a esquerda, assim como
outros indicadores da categoria
do objeto. A embalagem
contrasta positivamente com as
cartas por adotar um fundo
escuro, usando a mesma
tipografia e estilo de ilustragéo
para manter a coeréncia da
linguagem visual.

Analise Funcional: A ferramenta
foi feita para que cada grupo de
cartas pudesse ser utilizado de
forma independente, o que acaba
contribuindo para sua
flexibilidade e versatilidade de
possiveis aplicagdes. Vale
ressaltar que o nome das cartas
também adota uma abordagem
ludica, podendo auxiliar na
conexao com o usuario.

¢ BOOREILAND. 75 Tools For Creative Thinking: A Fun Card Deck for Creative Inspiration.
Disponivel em: http://75toolsforcreativethinking.com/. Acesso em: 25 set. 2022

" IDEO. Method Cards. Disponivel em: https://www.ideo.com/post/method-cards. Acesso em: 25 set.

2022




The Font Deck®

Quadro 3 — Similares de Formato

D ke

52 cartas impressas em
papel Bicycle, 310g, de
alta qualidade com
acabamento air-cush e
textura de linen.

Embalagem das cartas.

TR NII]

52 cartas impressas em
papel Bicycle® de alta
qualidade com
acabamento air-cush.

Embalagem das cartas.

O Design Deck € um
baralho de cartas francés
que funciona como um
guia pratico para design
grafico. O conteudo da
ferramenta foi baseado
em uma dezena de livros
diferentes, sendo que a
ferramenta contém as
seguintes categorias:
estratégias para um bom
design; terminologias de
design; frases de
designers famosos;
conceitos e principios de
design; informacdes
essenciais de tipografia;
como classificar fontes;
histéria dos movimentos
de design; informacdes
sobre designers
relevantes.

Classificagdo: Areas
especificas de design.

O Font Deck é um
baralho de cartas francés
que funciona como um
guia pratico sobre fontes.

O objetivo do deck é que
designers e ndo
designers possam
aprender os fundamentos
e os principais termos da
tipografia, aprender a
reconhecer fontes de alta
relevancia, descobrir suas
histérias e melhorar o uso
tipografia no seu dia-a-dia
de uma forma divertida e
descontraida.

Classificagdo: Areas
especificas de design.

Fonte: Organizado pelo autor (2022)

8 BARRETT-FORREST, B. The Design Deck. Disponivel em:
https://www.kickstarter.com/projects/benbf/the-design-deck-graphic-design-playing-cards. Acesso em:
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Analise Grafica: percebe-se
uma preocupagao em
apresentar o conteudo de
forma objetiva, com pouco
texto e uso de ilustragdes para
exemplificagdo dos conceitos.
A embalagem do produto
lembra as embalagens de jogos
de cartas tradicionais, usando
os naipes do baralho como
elemento grafico, assim como
a caracteristica cor vermelha.
Vale observar a preocupagao
com o material utilizado na
impressao, que é o mesmo
escolhido para baralhos
franceses de alta qualidade.
Analise Funcional: esse similar
chama atengao pela integragao
do seu contetido em um
baralho de cartas francés, o
que adiciona um teor ludico e
pratico para o produto. Essa
caracteristica permite que seus
usuarios aprofundem seus
conhecimentos em design
enquanto jogam com as cartas
normalmente.

Anadlise Grafica: A linguagem
grafica dessa ferramenta se
assemelha bastante ao The
Design Deck, sendo que nesse
caso os elementos tipograficos
- principalmente tipo -
assumem o protagonismo e
fungéo de exemplificar os
conceitos apresentados.

Analise Funcional: assim como
no The Design Deck, essa
ferramenta apresenta um teor
ludico pela dupla fungéo das
cartas de apresentar o
contetdo e servir como
baralho francés.

25 set. 2022

9 BARRETT-FORREST, B. The Font Deck. Disponivel em:
https://www.kickstarter.com/projects/benbf/the-font-deck-a-playing-card-quide-to-typoaraphy/descriptio

n. Acesso em: 25 set. 2022
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Além disso, foi selecionada a ferramenta “B.AKKA: Arquétipos - Edicao
Essencial” para uma analise grafica e funcional mais aprofundada. Essa escolha se
deu pela familiaridade do autor com a ferramenta, que permite um entendimento
mais rapido da sua construgdo, pela qualidade observada e a extensao do seu

material de apoio.

Figura 5 — Exemplo de carta da ferramenta B.akka

[CONE ALQUIMISTA CATEGORIA

ILUSTRAGAO

CONCEITOS
RELACIONADOS

DESCRICAO

SUB-ARQUETIPOS

Fonte: Adaptado de Lab (2021) pelo autor

A figura 5 apresenta em detalhes a estrutura utilizada pelas cartas da
ferramenta, mostrando como as informag¢des sdo organizadas. Graficamente, vale
ressaltar aqui a preocupagcdo em harmonizar os tons de cores utilizados na
ilustracdo com a cor de plano de fundo - que auxilia a identificar a categoria do
arquétipo. A hierarquia da informacdo é clara, construida através do uso de

elementos em caixa alta, diferentes tamanhos e cores de texto.

Da perspectiva funcional, vale ressaltar que se apresentam trés formas de
identificar cada carta em qualquer aplicagao: seu nome - no exemplo, “Alquimista”;
seu icone correspondente; e a ilustragao caracteristica. Ainda, também percebe-se
que o texto informativo € sucinto e objetivo, com apenas trés frases, de forma a

comunicar brevemente o conceito do arquétipo apresentado.



Figura 6 — Identidade visual da ferramenta B.akka

wé’f?

i1 T3

Fonte: Lab (2021)
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A identidade visual da ferramenta (Figura 6) apresenta os mesmos caracteres

japoneses presentes nas cartas, se caracteriza como um logotipo monocromatico

que usa a perspectiva como principal recurso visual. E aplicado na embalagem do

produto, assim como no material de apoio, de forma a representar a ferramenta. Vale

ressaltar a simplificagdo geométrica dos caracteres japoneses, que 0s

com outros elementos graficos utilizados e reduz a complexidade da

visual.

Figura 7 — Pagina do material de apoio da ferramenta B.akka

BAKKA - BIBLIOTECA DE ARQUETIPOS: GUIA DE SOBREVIVENCIA

Classe Arquetipica | O1A E2WH

LQUIMISTA

oW i

Sub-Arquétipos:
Cientista | Futurista | llusionista | Xama

+ Experimentagdo
+ Adequagio
+ Transformagio

Por meio de astudos e habilidades, consegue trans-
formar v ambiente wm gue esld. Dy vardter inven-
tivo e disposto a romper com o que & recorrente,
faz do mégico sua ferramenta para o real e tem na
expsrimentacio a sua aliada mais fundamental.

FORCA POSITIVA

1. FORCA POSITIVA DO AROUETIPO

Algn melhor sempre pode sar anunciadn Sen
conforto esté no Novo. Gerar seducio e curiosidade
nos envolvidos é como oferecer esperanga em
mudangas e possibilidades.

2. PROPOSITO DO ARQUETIPO

Capaz de transformar o imaginirio em tangivel,
tem seu posicionamento ativo e ¢ capaz de recriar
objetos & reconstruir verdades. Viver sua esséncia
hoje & percehar novas formas de solucionar
problemas e conseguir encontrar virtude a partir
das adversidades. Encontrar o valor real é o
principal cbjetivo de seus anseios e, para alcangé-
lo, & fundamental criar suas proprias regras.

ACKOD ORIENTADORA

Cadaumde nds é, sob
umaperspectiva cdsmica,
precioso.

: Carl Sagan

3. ATITUDES DO ARQUETIPD

Transformar o real em algo melhor, assim como
transparecer seguranga em seus Caminhos sinuosos,
faz transbordar certeza em algo grandioso que esta
porvir.

4. SUAS ACOES DIARIAS ENVOLVEM

((_Perceber » Experimentar » Indagar )

5. CONSEQUENCIAS DAS ATITUDES POSITIVAS

O contato com o sublime faz com que o presente
Soseodh ;

ndo costumam suportar provagdes, e somente o
real traz a seguranga de que o imagindrio precisa.
Seu feitico & saber lidar com o encantamento
que derrama sobre si & os outros, &, quando tem
constignia de seu puder, & Gapaz de fuzer com que
o6 dessjos tornem-se movimentos coletivos.

Fonte — Lab (2021)

6. NIVEIS DO ARDUETIPO

@ Tomado pela possibilidade do diferenta, inquicta-
se com o gue o cerca e deseja o diferente.

© Alimenta a vontade de mudanga que se faz
presente em todo seu circule de influéncia.

© De discurso e ages envolventes, é capaz de
transportar sua rede para o nove e onirico.

ALQUIMISTA
@ 3

harmoniza

linguagem
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Quanto ao material de apoio (Figura 7), cada arquétipo apresenta uma série
de informacbes especificas que o descrevem e auxiliam sua aplicacdo. Essas
informacgdes incluem forga positiva, propésito, acado orientadora, acgdes diarias,
consequéncias, niveis, etc. A pagina € diagramada em um layout de trés colunas,
com aplicagdes da cor da categoria do arquétipo e o uso da prépria carta como
figura. Os titulos foram colocados em caixa alta e o conteudo textual se encontra
todo justificado, com hifenizagdo. Outros elementos graficos sao utilizados para
compor a pagina, como texturas, icones, e um cabegalho que identifica o
documento. Analisar essa ferramenta nos permite observar a relevancia da
estruturacdo do conteudo nas cartas, assim como a importancia de permitir que o
usuario navegue livremente entre o conteudo do material de apoio e da ferramenta.
A construgao da linguagem visual auxilia na identificagdo das diferentes categorias,
além de também contribuir para a compreensdo dos conceitos apresentados

traduzindo visualmente o conteudo.

4.3.2 Similares de Tematica

Para buscar entender como outros projetos buscam otimizar a apresentagao
do conteudo teodrico de design - especialmente na sintese de principios, heuristicas

e guidelines - decidiu-se analisar produtos com foco nessa tematica.

O quadro 4 apresenta os similares selecionados, encontrados a partir de
pesquisas na internet e escolhidos com base na sua relevancia e proximidade com o
conteudo do presente trabalho. Para compreensdao de cada similar, é feita uma
breve descricdo do seu conteudo e principais caracteristicas, além de uma analise

do autor deste projeto quanto as suas qualidades graficas e funcionais.

Quadro 4 — Similares de Tematica

Principles.design." Ben Brignell organizou uma biblioteca Analise Grafica: Os principais
de codigo aberto em formato de site, elementos graficos da plataforma séo a
na qual categoriza os principios de tipografia Helvetica, amplamente
design propostos por diversos autores reconhecida, e a caracteristica cor
e utilizados em diversas empresas. O amarela. Ambos contribuem para uma
autor ainda ressalta a vantagem de aparéncia moderna. Percebe-se uma
usar principios de design para ajudar preocupagao em apresentar as
equipes a tomarem decisdes, definindo | informagdes com a hierarquia
um principio como uma série de adequada, facilitando a analise do

consideragdes que formam a base de conteudo. O icone da plataforma

' BRIGNELL, B. Design Principles. Disponivel em: https://principles.design/. Acesso em: 1 out. 2022
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Quadro 4 — Similares de Tematica

Design Principles 101."

Understanding Visual Design
Principles.?

Universal Principles of Design
(LIDWELL et al, 2010).

um bom produto.

Na plataforma citada, os principios séo
organizados segundo as seguintes
marcagdes: universal, especifico,
pessoas, organizagdes, software,
hardware, infraestrutura e linguagem.

Esse video do Nielsen Norman Group
apresenta a visdo da empresa sobre a
aplicagao de principios de design.
Busca explicar como esses principios
podem alinhar a tomada de decisédo
dentro de uma empresa com base na
priorizacao de certos aspectos.

Esse video é parte do certificado de UX
design do Google, e busca apresentar
principios do design visual para seus
estudantes. O material divide-se nas
seguintes partes: principio da énfase
no design; principio da hierarquia no
design; fundamentos da proporgéo e
escala; principios da unidade e
variedade no design; principios da
Gestalt; e reflexao sobre estratégias de
design.

Esse livro teve os principios analisados
como parte da fundamentagao tedrica
deste trabalho. Em suma, os autores
se propdem a apresentar 125 formas
de melhorar a usabilidade, influenciar a
percepgao, aumentar o apelo, tomar
melhores decisdes de design e ensinar
através do design. No total, o livro tem
271 paginas, com cada principio
ocupando em média duas paginas.

" NNG. Design Principles 101. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=98ybuKcRNVA&ab. Acesso em: 25 set. 2022
2 GOOGLE. Understanding Visual Design Principles | Google UX Design Certificate. Disponivel

em: https://www.youtube.com/watch?v=yNDgFK2Jj1E&ab_channel=GoogleCareerCertificates.

Acesso em: 25 set. 2022

também chama atencao pela
simplicidade. Uma interessante escolha
€ que todo texto da plataforma foi
alinhado a esquerda, sem justificagdo.
Analise funcional: A plataforma
consegue apresentar de forma sucinta
uma ampla quantidade de principios,
organizando-os em categorias claras e
intuitivas para o usuario. Apesar disso,
existe pouca diferenciagao entre os
principios pela origem do conteudo,
dificultando a identificagéo do nivel de
confianga. A navegacao entre os
exemplos também n&o é ideal, com
poucas formas de filtrar os principios
apresentados.

Analise Grafica: Visualmente, o video
é bastante simples. O uso de um
interlocutor visivel contribui para a
aproximagao com o publico, assim
como o fundo de tom azulado. O uso
de diferentes angulos de gravagao
contribui para que o video néo se torne
monotono. O uso de elementos de
texto contribui para entendimento do
conteudo apresentado.

Analise funcional: O video é curto e
sucinto, conseguindo apresentar os
seus pontos principais rapidamente. A
linguagem é clara e o uso de um
exemplo facilita a compreensao.

Analise Grafica: O uso de imagens e
animagdes simples para exemplificar
0s conceitos apresentados contribui
para o entendimento. Em determinado
ponto, o principio de hierarquia &
exemplificado com sucesso com o uso
de apenas dois circulos que variam de
tamanho.

Analise funcional: As categorias
apresentadas s&o claras e bem
organizadas, facilitando o processo de
acompanhar o conteudo ao longo do
video.

Analise Grafica: Assim como outros
similares analisados, esse livro
apresenta figuras que auxiliam na
compreensao dos principios
apresentados. O conteudo é
apresentado em paragrafos alinhados
a esquerda, em uma fonte sem serifa.
Q italico € utilizado em diversos
momentos como recurso de énfase. O
layout da pagina é claro, com duas
colunas de contetido, a maior e
primeira apresentando detalhes sobre
o principio, enquanto a segunda
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Quadro 4 — Similares de Tematica

Fundamentos do design grafico'

O ultimo similar analisado é um curso
da plataforma Coursera, oferecido pelo
Instituto de Arte da Califérnia. O curso
consiste em aproximadamente 15
horas de aulas previamente gravadas,
tem foco em iniciantes na area de
design e é disponibilizado pela internet.
A primeira semana do curso introduz o
aluno aos fundamentos da criagéo de
imagens, focando na diferenciacéo do
proposito denotativo e conotativo. A
segunda semana trabalha fundamentos
da tipografia, abordando como analisar
tipos, escolher e aplicar uma fonte. A
terceira semana trabalha fundamentos
da cor e da forma, cada um tendo uma
sec¢ao exclusiva. Por fim, a Ultima
semana trabalha fundamentos da
composigao, com foco principalmente
na aplicagéo do contraste.

apresenta notas dos autores.

Analise funcional: A organizacédo dos
principios pela forma que podem
contribuir para os projetos auxilia na
navegacao pelo livro. Na verséao digital,
clicar no indice permite navegar até a
secgao correspondente, que também
auxilia na navegagao. Um ponto que
chama a atencgéo é a apresentacéo de
diversas referéncias e conteudos
adicionais, que permite que o leitor
entenda a origem das informagdes e
como pode se aprofundar mais no
assunto, caso assim deseje.

Analise Grafica: A plataforma do
Coursera contribui muito para a
experiéncia do usuario no aprendizado,
dada a sua usabilidade e organizagédo
intuitiva. Os videos utilizam diversas
imagens para exemplificagéo dos
conceitos apresentados, sendo
apresentados por um professor que
ocasionalmente também mostra o
conteudo em midias fisicas.

Analise funcional: A divisdo do curso
em semanas contribui para o
aprendizado do estudante, permitindo
que va se aprofundando no topico
progressivamente. Cada video tem em
média 5 minutos, apresentando as
informagdes de maneira objetiva. O
agrupamento dos videos em areas
dentro de cada semana também auxilia
no entendimento do que esta sendo
estudado em dado momento. A
plataforma oferece também a
transcrigéo dos videos, assim como
legendas e ajustes de velocidade,
impactando positivamente a
acessibilidade.

Fonte: Organizado pelo autor (2022)

Dos similares apresentados, escolheu-se analisar o site “principles.design”, de
Brignell (2022), em maior profundidade, dada a amplitude de conteudo que
apresenta, seu carater publico e construgdo colaborativa. O autor apresenta uma
ampla coletanea de principios de origens - desde renomados autores como Don

Norman até multinacionais como AirBnb.

Na analise desse similar, pode-se observar primariamente como o conteudo &
organizado e estruturado na plataforma. A pagina inicial oferece uma visao geral

sobre o propdsito do site, introduzindo a visao de Brignell sobre principios de design,

B WORTHINGTON, M. Fundamentos do Design Grafico. Disponivel em:
https://www.coursera.org/learn/fundamentals-of-graphic-design. Acesso em: 25 set. 2022
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para posteriormente permitir que o usuario navegue livremente entre os exemplos
disponiveis. Quanto as decisdes graficas tomadas, parece que a plataforma foi
desenvolvida de forma que seja facilmente atualizada, uma abordagem interessante
caso se tenha interesse em construir uma ferramenta expansivel. Os elementos da
pagina sdo simples, majoritariamente tipograficos, e a hierarquia do conteudo é
construida com base nos diferentes pesos e tamanhos da fonte. A cor amarela é

amplamente utilizada, auxiliando no reconhecimento da plataforma (Figura 8).

Figura 8 - Tela de inicio do site principles.design

2': About Examples Contribute

Design
Principles

An open source collection of
Design Principles and
methods.

Fonte: Brignell (2022)

Funcionalmente, vale ressaltar a simplicidade da plataforma, organizada em
apenas trés secdes diferentes. Essa simplicidade contribui para incentivar o usuario
a engajar e explorar os principios apresentados, na medida que a informagéo é
colocada progressivamente e nao sobrecarrega o observador. Como citado
anteriormente, o icone é simples e claro, usando uma curva sinuosa principal e dois

elementos complementares em formato de “x”, é aplicado apenas no menu superior

da plataforma e no proprio icone do site no navegador.

Analisar essa ferramenta permite que se compreenda a importadncia de
sintetizar e hierarquizar as informacdes apresentadas, de forma que a interagdo com

o observador seja eficiente e fiquem claras as informagdes prioritarias.
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4.3.3 Similares de Publico

Considerando as qualidades especificas do publico alvo inicialmente
selecionado, isto €, designers com pouca experiéncia projetual, considerou-se
relevante analisar também produtos e servigos que tenham sido desenvolvidos

especificamente para esse segmento.

Quadro 5 — Similares de Publico

The Guide to Design'

12 Free Ways to Learn Design'®

14

Esse site foca em apresentar um guia
de estudos autébnomos de design para
pessoas com pouca experiéncia na
area. Cada capitulo do contetudo é
organizado segundo a seguinte
estrutura: Aula introdutéria, lista de
leituras, lista de observagao, reflexdo e
pratica.

Os capitulos apresentados sdo: (1)
Porque design? Porque agora?; (2)
Visado global da industria; (3) Design
com D maiusculo; (4) Propésito e
comunidade; (5) A arquitetura da
informagao; (6) Falando com Usuarios;
(7) Equilibrando forma e fungéo; (8) O
trabalho do designer; e (9) Préximos
passos.

Essa pagina apresenta doze formas
diferentes e gratuitas de se aprender
mais sobre design. S&o delimitados os
seguintes tépicos: aprenda histéria do
design; navegue por blogs de design:
pesquisa os grandes; use alternativas
gratuitas a Adobe; assista 6timos video
tutoriais; recrie seus trabalhos
favoritos; compreenda os termos
basicos; siga designers nas redes
sociais; estude o trabalho de outros
designers; faga aulas gratuitas online;
assista Ted Talks de design; e faga algo
novo.

Analise Grafica: O conteudo é
apresentado com o apoio de figuras e
ilustragbes vetoriais, com uma paleta
de cores harménica. Essa linguagem
permite que o conteudo parega
amigavel e proximo do leitor, sendo um
fator importante nos momentos iniciais
de aprendizado. Os textos sao
organizados em colunas estreitas,
alinhadas a esquerda, deixando um
amplo espago em branco. Nesse
contexto, a informacéo é apresentada
de forma lenta, sem sobrecarregar o
observador. Em alguns paragrafos,
parece faltar o destaque das
informagdes principais, o carater
uniforme e monétono do texto néo
deixa clara a hierarquia dos pontos
apresentados.

Analise funcional: A primeira pagina
da plataforma chama a atengao pelo
uso das animagdes e interagdo do
usuario para complementar a
experiéncia. A divisdo das categorias é
clara, assim como sua estruturagdo em
segoes diferentes, contribuindo para
uma melhor navegacgéo e entendimento
do conteudo apresentado.

Analise grafica: o site apresentado
sintetiza toda informacéao prioritaria em
um infografico ilustrado. O titulo &
separado em dois tamanhos e pesos
de fonte, com “LEARN DESIGN” tendo
a maior prioridade na hierarquia. cada
item apresenta um icone
representativo, texto principal e uma
frase aprofundando a orientagéo.

Andlise Funcional: a ferramenta tem
sucesso em comunicar de forma
objetiva e sucinta diversas orientacdes
para o aprendizado de design, o uso da
hierarquia colabora para a
compreensao e o formato permite que
seja impresso ou reproduzido em
outros meios para fixagéo do conteudo.

'®* MARKET, CREATIVE. 12 Free Ways to Learn Design. Disponivel em:
https://creativemarket.com/blog/12-free-ways-to-learn-design. Acesso em: 25 set. 2022
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Quadro 5 — Similares de Publico

Design grafico para iniciantes'®

O ultimo similar € um curso
disponibilizado na plataforma
Domeéstica, ministrado por Silvia
Ferpal, se destacando por ser um dos
mais vendidos da plataforma. O curso
é composto por 17 aulas, totalizando
2h e 18min de conteudo, tem 99% de
avaliagdes positivas e € indicado para
iniciantes. Sua descri¢ao esclarece o
foco do curso em ensinar os
fundamentos do design, possibilitando
o trabalho com imagem, tipografia, cor
e composigao. O curso é dividido nas
seguintes seg¢des: Introdugdo; Como
vocé cria uma imagem?; Tipografia;
Cor; Composigéo; Projeto Final.

Analise grafica: o curso apresenta
uma linguagem grafica geométrica e
clara, com o video principal usando
recursos como motion graphics e
delimitando uma paleta de cor clara
para as gravagdes de figura humana.
Os exemplos utilizados se caracterizam
pelo uso frequente de mockups,
permitindo que as alternativas
desenvolvidas sejam analisadas ja
aplicadas nos produtos. Se observa
também a simplificagédo dos
fundamentos apresentados através de
exemplos visuais praticos e diretos.

Analise Funcional: o meio audiovisual
favorece o processo de aprendizado,
permitindo que os conceitos sejam
observados na pratica ao mesmo
tempo que sado explicados.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Dos similares de publico, foi escolhido o The Guide to Design para uma

analise aprofundada pela qualidade da sua linguagem visual e eficiéncia na

comunicagado com designers com pouca experiéncia projetual.

Figura 9 - Introdugao de The Guide to Design

To

The
Guide

Design

Scratch that... There are no magic formulas
in design. But if you are looking for guidance,
here's a starting point.

lllustrations by
Michela Picchi

'® FERPAL, S. Design grafico para iniciantes. Disponivel em:
https://www.domestika.org/pt/courses/2821-design-grafico-para-iniciantes. Acesso em: 25 set. 2022
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Fonte: Collective, 2022.

Nessa ferramenta, vale ressaltar o uso de uma linguagem verbal descontraida
e leve, que favorece o processo de aprendizado buscando reduzir o estresse e
desconforto durante a experiéncia. O uso das figuras ilustrativas cumpre um
proposito similar, adicionando diferentes tipos de estimulos para compreensao do
conteudo apresentado. Funcionalmente, percebe-se novamente uma preocupacao
em nao sobrecarregar o observador, a informagao é apresentada de forma lenta e
espacgada, com um amplo uso do espacgo negativo. Essa observacao permite que se
entenda a importancia de apresentar a informagao progressivamente, especialmente
considerando o perigo de apresentar conteudo em excesso como um ponto negativo

do formato de cartas - como afirmado por Roy e Warren (2019).

Figura 10 - Lista de leitura de The Guide to Design

Reading list i

Universal Principles
of Design

Clear explanations of foundational
design principles featured with visual
examples applied in practice. By
William Lidwell, Jill Butler, Kritina
Holden.

2.
Refactoring Ul

How to design beautiful interfaces

Refactoring Ul )

using specific tactics explained from a
developer's point-of-view. By Adam
Wathan, Steve Schoger.

Borrow these books from local public

ibraries or buy from local bookstores.

Fonte: COLLECTIVE, 2022.

Graficamente, o amplo espago negativo e poucos elementos tornam o layout
acessivel e de facil compreensdo, com uma hierarquia simples em que os titulos
variam em tamanho e peso em relagao ao conteudo textual geral. As capas dos
livros recomendados sdo usadas como elemento grafico, o que facilita a sua
identificacdo e possivelmente aumenta as chances da sugestao gerar interesse no

usuario.
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4.4. CONCLUSOES DA COLETA DE DADOS

Os instrumentos escolhidos para coleta de dados - questionario, entrevista e
analise de similares - se mostraram valiosos para compreensao sobre o contexto do

problema do presente projeto.

A partir dos questionarios, foi possivel entender melhor a perspectiva do
publico-alvo sobre o desenvolvimento projetual e aplicagao de principios de design,
assim como os pontos que mais tem dificuldade e interesse, permitindo que a
solucado desenvolvida se adeque as suas necessidades. A analise dos interesses,
em especial, também ira contribuir para a posterior constru¢géo do conceito norteador
do projeto, permitindo que a linguagem visual desenvolvida esteja de acordo com as
expectativas e peculiaridades do publico. No geral, percebe-se que a etapa de
geragcédo de alternativas é um ponto chave no processo desses designers, sendo
uma oportunidade de impactar positivamente a sua experiéncia fazendo projetos.
Além disso, também vale ressaltar que o publico analisado apresenta um interesse
especial por buscar conteudo em livros, validando a abordagem utilizada na

fundamentagéo tedrica deste projeto.

Em um segundo momento, as entrevistas permitiram observar como
designers com maior experiéncia projetual observam as mesmas questdes do
processo de design e principios projetuais. Diferentes perspectivas foram
apresentadas quanto aos ultimos, delimitando importantes diferencas entre como
esses principios aparecem e como podem ser aplicados. Alguns dos entrevistados
eram professores que, trazendo a sua experiéncia na orientagao de alunos durante o
processo de aprendizado, permitiram observar como o dominio desses principios
nao é algo desenvolvido por todos, sendo que muitos estudantes chegam no final do
curso de graduagdo sem um conhecimento aprofundado desse conteudo ou um
conhecimento exclusivamente intuitivo - que dificulta no processo de argumentagao
e defesa dos projetos. Além disso, em um contexto mercadoldgico, também se
observa a oportunidade de utilizar esses principios para otimizar o fazer projetual,
facilitando o cumprimento de metas e tendo valor especial para profissionais
autbnomos - ja que esses precisam lidar com diversas questdes concomitantemente

ao andamento de seus projetos.
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Por fim, a analise de similares permitiu que se estudasse solucbes
semelhantes em formato, tematica e publico. A aplicacdo desse instrumento
contribuiu para o entendimento de como posteriormente estruturar a ferramenta,
tanto em relacdo ao seu conteudo quanto especificacdes técnicas. Os similares de
formato mostram diversas formas que as cartas podem ser diagramadas e
categorizadas, oferecendo ainda diferentes abordagens para sua aplicagdo em
projeto através de dindmicas. Os similares de tematica explicitam como diversos
autores contemplam os fundamentos do design grafico, auxiliando no entendimento
de como organizar esses principios de maneira clara e objetiva, além de como
exemplifica-los visualmente para facilitar a compreensao por parte do usuario. Os
similares de publico trazem como ponto principal o cuidado com a linguagem verbal
e visual - buscando reduzir o estresse do observador durante o processo. Em suma,
a analise de similares apresenta importantes referéncias que irdo inspirar e orientar

as etapas seguintes do projeto.
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5. DEFINIGAO DO PUBLICO ALVO

A definicao do publico alvo é a primeira parte da macro etapa de Definicdo do
presente projeto, que tem como obijetivo sintetizar as informagdes coletadas e dar o
norteamento necessario a geragcao de alternativas. Com base nas metodologias
analisadas, entende-se a importancia de desenvolver uma solugéo de design que
atenda as necessidades de um publico alvo especifico. Esse direcionamento auxilia
na construcdo e refinamento de uma proposta pertinente no contexto do problema

de projeto apresentado.

Com esse objetivo, foram definidos trés grupos diferentes com necessidades
especificas que podem ser atendidas pelo projeto proposto. Esses grupos foram
inferidos a partir da analise das informagdes adquiridas durante a coleta de dados,
entendendo que as entrevistas e questionarios explicitam o alinhamento dos
respondentes com o problema de projeto escolhido. Assim, definiu-se que o projeto
atende, primariamente: (a) estudantes de design, durante o processo de
assimilagdo e aprendizado dos principios de design, assim como as primeiras
experiéncias projetuais; (b) professores de design, enquanto educadores e
facilitadores do processo de aprendizado, assim como referéncias diretas para os
estudantes; e (c) profissionais de design, considerando suas necessidades - como
autbnomos ou parte de alguma organizagcdo - de atender as expectativas do

mercado por eficiéncia e qualidade.

A partir disso, para constru¢cdo das personas, estudou-se a metodologia e
material desenvolvido pelo The Ugly Lab (2021) na ferramenta Onna, de forma a
compreender como traduzir os grupos delimitados em representantes concretos do
publico-alvo. O resultado final da construgdo de cada persona pode ser observado
nos quadros disponibilizados no Apéndice D, de maneira que o restante deste

capitulo foca na apresentacao do processo de desenvolvimento dessas personas.

Em um primeiro momento, decidiu-se escolher um dos grupos
comportamentais disponibilizados pelo material de apoio para cada aspecto do
publico alvo: estudantes, professores e profissionais. Dessa maneira, o objetivo é
entender qual o padrdo de comportamento que une os grupos em torno da
necessidade pela ferramenta. Pelo projeto estar diretamente relacionado com o

aprendizado - assim como parte do publico alvo - foram escolhidos grupos
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comportamentais da categoria de “Educacgédo & Formagao”. A selecao foi feita com
base no alinhamento entre a rotina e realidade desses grupos comportamentais com
as experiéncias e visdes apresentadas pelo publico durante a coleta de dados. Essa
definigdo contribuiu para o esclarecimento das motivagdes e caracteristicas gerais

de cada persona.

Buscando um maior direcionamento quanto a personalidade e atitudes das
personas em desenvolvimento, também foram integrados os Arquétipos da
ferramenta B-akka - também desenvolvida pelo The Ugly Lab (2021) - como forma
de apresentar quais sio as ideias, atributos e interesses de cada grupo. Para cada
persona - estudante, professor e profissional - foi escolhido um arquétipo da
categoria “Regularidade”, focada em apresentar posicionamentos que valorizam o
conhecimento, estudo, planejamento e logica. O material de apoio da ferramenta
oferece uma série de informacbes para cada arquétipo, como atributos de
reconhecimento, forgcas, fraquezas e até uma narrativa curta que apresenta as
caracteristicas do grupo. A partir da comparacgéo entre essas informagdes e o perfil
de cada grupo comportamental, foi possivel selecionar arquétipos coerentes que

contribuissem com o detalhamento das personas.

A selegcdo dos arquétipos e grupos comportamentais estabelece o alicerce
para a construcdo das principais caracteristicas de cada persona. Com base na
literatura analisada quanto ao uso dessa ferramenta para o design e o canvas de
construcdo de personas do The Ugly Lab (2021), foram definidos os seguintes
tépicos para apresentacdo dessas caracteristicas: Sobre a persona, trazendo uma
visdo geral da historia, natureza e caracteristicas gerais do individuo; Interesses e
atividades apresentando hobbies, preocupacgdes, habitos e rotina; Habilidades e
competéncias, levantando os pontos fortes e caracteristicas mais relevantes;
Sonhos e motivagées, buscando entender seus objetivos e porqués; Cenarios,
apresentando em que contextos essa persona passa a maior parte do tempo; e
Necessidades, sintetizando e concluindo a principal demanda observada da

persona no contexto pertinente ao projeto.

Dos topicos citados, interesses, habilidades, cenarios e necessidades foram
feitos com o apoio das cartas da ferramenta Onna, os quadros disponiveis no

apéndice apresentam um exemplo de cada carta, citando as demais junto a uma
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breve descricdo. Vale ressaltar que se escolheu nao apresentar todas as cartas
analisadas, utilizadas e escolhidas durante o processo por se tratar de um material

de carater privado.

Com a finalizagdo do processo e sintese dos quadros explicativos de cada
persona, entende-se que se alcanga o nivel necessario de definicdo do publico alvo
para que as demais etapas possam ser realizadas com sucesso. As personas
desenvolvidas sao representantes claras dos distintos grupos de usuarios para os
quais a ferramenta se direciona, permitindo que suas necessidades e preocupagoes

sejam observadas individualmente e posteriormente atendidas pelo projeto.
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6. REQUISITOS DE PROJETO

A segunda parte da macro etapa de Definicdo € a sintese dos requisitos de
projeto. Nesse momento, o proposito € analisar as personas sob a 6tica do problema
e proposta do presente projeto, buscando entender como as suas necessidades
refletem em requisitos claros e mensuraveis que podem orientar a geragao e

selecao de alternativas.

Com as informagdes de cada persona finalizadas, foi feita uma analise dos
atributos, caracteristicas e necessidades definidas, buscando entender quais seriam
suas demandas quanto a uma ferramenta de cartas sobre o topico de principios de
design. As conclusdes dessa analise (figura 11) sdo apresentadas como uma série

de tépicos que facilitam a identificagao de requisitos.

Figura 11 — Anélise das necessidades das personas

LETICIA

« Principios devem ser bem visuais, permitindo
a visualizagio de como pode ser replicado
em outros contextos.

« Cartas devem permitir a realizagao de jogos/
dindmicas em grupo, sendo usadas em um
contexto colaborativo para promover a
discusséo.

« Ainformagao precisa ser apresentada com
uma hierarquia adequada, categorizando
diferentes assuntos e principios para facilitar
a organizagio e ensino.

= Além das cartas, seria interessante ter um
material de suporte com informagdes e
referéncias adicionais.

+ Além da midia fisica, as cartas lambém
devem poder ser utilizadas em plataformas
digitais.

CARLOS

« Cartas devem conseguir auxiliar a geragéo de

allernalivas, permitindo que se descubra
novas estratégias visuais pertinentes para um
determinado projeto.

« Cartas também devem contribuir para

analise/selegdo de alternativas, permitindo
ver o quanto um principio ou estratégia esta
sendo aplicada em um dado design.

« Principios também podem contribuir para

defesa dos projetos, auxiliando na explicagao
do raciocinio por tras das decisfes.

= Ferramenta pode tornar mais acessivel 0

contelido para pessoas que nio sejam da
drea de design - principalmente clientes.

LEONARDO

« Cartas devem contribuir com o processo de

familiarizagdo com os principios, explicanda-
0s de maneira clara, objetiva € memoravel.

» Aferramenta deve contribuir com o

sentimento de autoconfianga e seguranga do
designer, permitindo que fundamente
decisoes graficas com maior assertividade.

« A ferramenta deve oferecer material de apoio

com referéncias e outras informagdes, de
forma a ndo limitar a viséo desses principios a
um resumo demasiadamente curto.

= Alinguagem verbal deve ser simples,

evitando uso de jargdo especializado e
permitindo a compreensao de pessoas com
pouca experiéncia em design.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A partir dessa analise, foram extraidos os requisitos e restricdes que irdo
nortear o restante do desenvolvimento do presente projeto. Esses requisitos foram
categorizados em quatro grupos - fisico, conteudo, visual e extra - de forma a
delimitar a quais aspectos do produto final eles se referem. A principal preocupacao
durante o processo de definigdo € manter um numero adequado de requisitos que
representem as principais preocupacg¢des do publico alvo, descrevendo essas

necessidades de maneira clara e que possa ser posteriormente mensurada.
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REQUISITOS / FISICO (RF) RFO1
RFO2
REQUISITOS / CONTEUDO (RC) RCO1
RCO2
RCO3
REQUISITOS / VISUAL (RV) RVO1
RVO2
RV03
REQUISITOS / EXTRA (RE) REO1
RE02

A ferramenta deve permitir o manuseio frequente

Embalagem apropriada para protegao das cartas

Principios devem contribuir para decisées durante a geragao de alternativas de design gréfico
QOrganizagéo dos principios em diferentes categorias

Textos curtos e objetivos

Linguagem visual simples que comunique confianga e criatividade
Indicagdo visual clara das categorias por meio de cores e tags

llustragdes exemplificando os principios apresentados

Material de suporte com informagdes e referéncias adicionais

Disponibilizagdo das cartas em formata digital

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Com essa definigdo, entende-se que os requisitos apresentados concretizam

aspectos fundamentais para a solugao final, sendo cruciais para comparagao,

avaliacdo e selegdo das alternativas desenvolvidas nas proximas etapas, assim

como o processo de definicdo conceitual do projeto.
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7. CONCEITUAGAO

O principal entregavel da macro etapa de definicdo € a sintese de um
conceito para norteamento do projeto. Com esse objetivo, foram utilizadas algumas
ferramentas para facilitar o processo de criagao, entre elas brainstorming e mapa
mental, como formas de explorar possibilidades iniciais. Para apresentagcbes do
conceito, utilizou-se primeiramente a combinagdo de uma selecdo de atributos e
proposta de valor, de forma a explicitar as principais caracteristicas da ferramenta e
como ela se relaciona com seu publico alvo. O produto final desse processo € uma
frase que sintetiza as intengdes do produto como conceito norteador, apresentada
no final desta secdo. Além disso, para facilitagdo da posterior geragdo de
alternativas e como forma de apresentar esses conceitos visualmente, também
foram elaborados painéis visuais segundo as orientagbes de Baxter (2000),

mostrando o estilo de vida do publico-alvo, expresséo do produto e seu tema visual.

Partindo de palavras chave pertinentes ao presente projeto - “principio”,
“visual” e “design” - foi construido um mapa mental, disponivel no Apéndice E - com
diferentes interpretacdes e relagdes que podem ser feitas com base nessas ideias.
Esse mapa conecta os conceitos através de flechas, buscando relaciona-los com os
atributos de reconhecimento, comportamentais, simbdlicos e aspiracionais de cada
persona. Dessa maneira, a ideia € entender que propostas podem ser construidas
com base nas palavras iniciais e quais sdo mais relevantes para o publico-alvo
definido.

Além disso, também foram feitas exploracbées em torno de possiveis nomes
para a ferramenta, baseando-se nas palavras levantadas durante o mapa mental e
testando diferentes combinagdes tipograficas para testar e analisar possiveis
direcionamentos visuais. Junto a pesquisas de apoio sobre os significados das
palavras e possiveis referéncias historicas, a ideia que mais se destacou pelo

alinhamento com o posicionamento do produto foi “Panorama”.

Segundo a Oxford Languages (2023), algumas das possiveis definicbes de
“Panorama” sdo: (a), “visdo ampla, em todas as dire¢des, sem obstaculos e ger. de
um ponto mais alto, de uma area extensa; paisagem, vista”; (b), “amplo quadro
circular que permite ao espectador, colocado num ponto central, observar, como se

estivesse do alto, objetos representados”; ou (c), “grande exposi¢cao; panoramica”.
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Nesse contexto, entende-se que a palavra “panorama” se encaixa na proposta da
ferramenta desenvolvida no presente projeto de apresentar uma visao geral sobre os
principios de design, permitindo que o usuario possa adquirir clareza quanto aos
possiveis caminhos que pode trilhar no desenvolvimento de um projeto e tomar

decisdes de forma assertiva.
Figura 13 — Alternativas de nome
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Por ser uma palavra comum e de facil pronuncia, entende-se que € uma
escolha positiva por facilitar a memorizacao e familiaridade. Também pode apelar
para o publico interessado na comunicagdo visual por remeter uma técnica
especifica caracteristica da fotografia. Além disso, a palavra também se destaca
pelo carater universal, dado que possui a mesma grafia e significado em outras
linguas além do portugués, tais como inglés e espanhol. Considerando esses pontos
positivos, a palavra “Panorama” foi escolhida como chave para a definigao

conceitual do produto, sendo adotada como nome para a ferramenta.

Em seguida, com base nas ferramentas de exploragdo utilizadas, o
norteamento conceitual do projeto foi melhor definido com a sintese de uma
proposta de valor e conjunto de atributos (figura 14), buscando explicitar quais as

principais caracteristicas, preocupacdes e posicionamento do produto. Nesse
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momento, o objetivo € tornar claras quais sdo as principais caracteristicas e
preocupacgdes da ferramenta, assim como de que forma ela é relevante e agrega

valor ao publico alvo.

Figura 14 — Proposta de valor e atributos

PROPOSTA DE VALOR

Panorama € uma biblioteca de principios de design que te ajuda a tomar
decisdes criativas com assertividade e embasamento. Integrando a teoria na
pratica projetual como catalisadora da criatividade, a ferramenta promove a
compreensdo dos conceitos que fundamentam a linguagem visual.

ATRIBUTOS

Simplicidade  Promover a compreensédo parte da clareza e descomplicagéo
daquilo que se observa.

Seguranca Os momentos de aprendizado e criatividade sdo delicados, a
confianga em cada passo € essencial para o progresso.

Criatividade O processo de criagdo é uma dificil exploragdo e pode ser tentador
abragar as primeiras ideias, entender os possiveis caminhos ajuda
a tornar mais agradavel a jornada.

Abstracao A assimilacdo dos principios envolve o isolamento da sua esséncia,
internalizando o conceito para entdo aplica-lo conscientemente.

Realizagao O sentimento de orgulho e autoria daquilo que se cria surge com a
consciéncia do processo e admiragao do resultado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Vale ressaltar que a selecdo dos atributos também teve apoio de ferramentas
em formato de cartas, usando ambas Vallo (biblioteca de valores) e I'mmo (biblioteca
de atributos) para selecionar ideias pertinentes ao publico alvo e problema de
projeto. O conteudo das cartas foi entdo estudado e posteriormente adaptado para
que ressoasse com o contexto especifico desse projeto. A proposta de valor foi
construida conectando ideias exploradas anteriormente com as necessidades do
publico-alvo e nome, de forma a apresentar os seus pontos positivos, diferencial e

de que forma entrega valor aos usuarios.

Por fim, outro recurso utilizado para apresentar algumas das ideias
levantadas foi a construgdo de trés painéis visuais, seguindo as orientagdes de

Baxter (2000). No primeiro painel, de estilo de vida, a principal preocupagao é
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apresentar elementos e cenarios da rotina cotidiana do publico alvo, buscando
entender em que contexto o produto desenvolvido se mostra relevante. O segundo
painel, de expressao do produto, foca em apresentar que emocgdes e sensacdes a
ferramenta busca despertar no publico alvo. Por fim, o terceiro painel - tema visual,
levanta algumas das possiveis caracteristicas visuais que o produto pode adotar
como forma de se conectar com seu publico alvo. Os painéis, assim como uma

breve explicacdo da sua fundamentacgao, podem ser observados no apéndice F.

Finalmente, com base nas ideias geradas através do mapa mental e painéis
semanticos, assim como o direcionamento da proposta de valor e atributos, foram
analisadas algumas alternativas de conceito unificador, com o objetivo de convergir
as ideias levantadas anteriormente em uma frase principal. Dentre as ideias
geradas, as duas que mais se destacaram foram: a concretizacdo do abstrato e
tedrico em ideias tangiveis, relacionando com a facilitacdo do entendimento dos
principios de design; e o conhecimento da amplitude de possibilidades e estratégias
visuais que podem ser adotadas em um dado projeto, relacionado com o fugir das

primeiras ideias e a clareza do direcionamento visual de uma solugao.

Essas ideias fundamentaram a definicdo do conceito final - “Panorama -
expanda o seu horizonte de possibilidades visuais” - que foca especialmente em
traduzir os significados analisados da palavra “Panorama” em um beneficio claro e
primario do produto. O conceito busca transmitir a sensag¢ao de confianga e clareza,
através da ideia de ter uma visdo geral sobre as possibilidades e principios visuais,
assim como a criatividade e abstracado trazidas pelos conceitos de horizonte e

possibilidade, remetendo ao carater exploratorio do processo criativo.

Tanto o conceito norteador quanto a proposta de valor e atributos serdo
essenciais para as seguintes etapas do projeto, onde essas defini¢gdes irdo orientar a

definigdo do produto, conteudo e geragéo de alternativas.
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8. DEFINIGAO DO PRODUTO

A seguir, na ultima parte da macro etapa de Definicdo, busca-se fazer as
definigdes gerais do produto final, especialmente quais principios seréo incluidos no
conteudo final da ferramenta, como esse conteudo sera apresentado e que outros

itens sdo necessarios para que a solugao atenda o publico alvo.

8.1  DEFINICGAO DO CONTEUDO

Como definido inicialmente e validado durante a fundamentacéao tedrica, os
principios de design serdo apresentados através de cartas organizadas em
diferentes categorias. Para definicdo dessas categorias e de todo conteudo da
ferramenta, os principios coletados durante a fundamentagéo teorica (apéndice A)
foram novamente analisados e agrupados com base na sua proximidade. Nesse
caso, principios nomeados de maneira semelhante ou cuja explicacdo descrevesse
fendmenos parecidos foram agrupados de forma a criar uma selegdo mais concisa
de principios. Nesse momento, também se decidiu deixar de lado os principios com
foco especifico e que demandam contextos de projeto peculiares, restando apenas

os principios que tratassem de orientacées gerais com foco na comunicacgéao visual.

Os grupos de principios restantes foram novamente categorizados segundo a
sua proximidade, buscando conexdes entre as abordagens dos diversos autores
analisados. Em uma primeira analise, percebe-se como os autores apresentam
conceitos semelhantes quando se trata de elementos ou propriedades da forma,
descrevendo principios que representam algum aspecto da percepgao ou
caracteristica especifica do objeto. Alguns desses principios incluem o “plano’,

”

“linha” e ponto, assim como “espacgo”, “textura” e “cor”.

Outro grupo que se destaca € o de leis da Gestalt, tratado em profundidade
por Filho (2008), que apresenta fend6menos claros e bem definidos pela literatura de
como ocorrem certas interpretagdes durante o processo de percepcgao. Alguns
desses principios sdo a “unidade”, “fechamento”, “proximidade”, “semelhanca”, entre
outros. Além desses, entende-se que existe também um pequeno grupo de questdes
pertinentes ao design visual que se caracterizam como preocupagdes validas para a

maior parte dos projetos. Esses grupo de principios trata de formas de apresentar o
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objeto que devem ter um cuidado especial, tais como “hierarquia”, “contraste”,
“alinhamento”, entre outros, presentes de uma forma ou outra em todos os projetos e

aqui tratados como “fundamentos”.

Por fim, o maior grupo de principios une aqueles que descrevem possiveis
“estratégias visuais”, ou seja, técnicas que podem ou nao ser aplicadas dependendo
do contexto e adequagéo ao projeto. Essas estratégias descrevem diferentes usos
da linguagem visual que podem se mostrar uteis em um dado contexto, mas néo
necessariamente sao relevantes para todo projeto. Esse € um grupo mais extenso e
peculiar que descreve uma série de possiveis decisdes para o designer aplicar ao
longo da geragdo de alternativas. Alguns exemplos apresentam dualidades, como
“simetria e assimetria”, “simplicidade e complexidade” e “superficialidade e
profundidade”, outros, porém, apresentam técnicas para manipulagdo da forma e
layout com objetivos especificos, como “tensdo”, “anomalia”, “profusdo” e

“ambiguidade”.

Com esses grupos formados, definiu-se o conteudo inicial da ferramenta,
organizado em quatro categorias de principios de design diferentes - leis da gestalt,

propriedades da forma, estratégias visuais e fundamentos de design (Figura 15).

Figura 15 - Principios selecionados

PROPRIEDADES FUNDAMENTOS ESTRATEGIAS GESTALT
Forma Hierarquia Harmonia Movimento Unidade
Cor Contraste Desarmonia Aleatoriedade Segregagao
Volume Alinhamento Simetria Ambiguidade Unificagao
Textura Legibilidade Assimetria Distorgao Fechamento
Proporgéo Acessibilidade Superficialidade Abstragéo Continuidade
Espago Profundidade Exageragao Proximidade
Tipografia Minimidade Fragmentagéao Semelhanca
Opacidade Profusado Anomalia Pregnancia

Equilibrio Grid

Repeticao Figura-fundo

Gradacao Ajuste dptico

Radiacao Arrendondamento

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Além da definicao desses principios, também definiu-se qual o conteudo que

deve estar presente em cada carta com base na analise de similares e viabilidade do

projeto. A partir dessas informacdes, entende-se que seria ideal apresentar ao
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usuario, em cada carta: (a), o nome do principio; (b), a categoria do principio; (c), o
namero da carta; (d), uma ilustragdo exemplificativa; (e) uma frase que sintetize o
conceito apresentado; (f) uma descrigao breve sobre o principio; e (g), uma lista de

trés principios relacionados.

Como explicado anteriormente, o conteudo dessas cartas foi desenvolvido
com base na analise das intersec¢des entre a abordagem de diversos autores. Os
textos que compdem as frases e descricdes de cada principio foram escritos de
forma a apresentar brevemente as ideias e suas implicagdes, ou seja, como podem

influenciar o processo de comunicacao visual.

Por fim, além do conteudo baseado diretamente nos principios, entende-se a
necessidade de que a ferramenta seja utilizavel sem material de apoio ou um
orientador que explique seu funcionamento. Nesse sentido, também irdo compor o
conteudo da ferramenta algumas cartas e trechos com foco na explicacdo de cada
categoria, assim como uma introducdo geral da proposta, de forma a facilitar os

primeiros passos do usuario.

No geral, entende-se que o conteudo desenvolvido e as categorias propostas
atendem ao objetivo do projeto de sintetizar o conhecimento tedrico de design.
Dessa maneira, o posterior trabalho em torno da forma de apresentacdo desse
conteudo - feito através da geracao de alternativas - pode focar em facilitar a sua

compreensao, memorizagao e aplicacdo em projetos de design.

8.2 DEFINICAO DOS ENTREGAVEIS

Como proposto inicialmente no projeto, o entregavel principal deste trabalho
seria uma série de cartas que apresentassem principios de design. Dado o conteudo
definido, assim como os similares estudados nas etapas anteriores, entende-se que
seria adequado ter uma carta por principio selecionado, de forma que a ferramenta
possibilite diferentes dindmicas e usos durante o desenvolvimento projetual. Além
disso, como explicado durante o conteudo, nota-se a necessidade de algumas
cartas que esclaregam a organizagao da prépria ferramenta, facilitando o processo

de familiarizagdo de um novo usuario. Nesse contexto, o principal entregavel do
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projeto € um conjunto de 50 cartas, cujo formato, diagramacao e especificagcbes

serao explorados durante a etapa seguinte de geragao de alternativas.

Quanto aos demais produtos que irdo compor a ferramenta, ja foi
estabelecido pelos requisitos de projeto a necessidade de um material de apoio que
traga mais detalhes e referéncias sobre os principios apresentados pelas cartas.
Assim como as cartas, esse material de apoio precisa ser disponibilizado
virtualmente para facilitar dindmicas de colaboracdo online. Entende-se que esse
material de apoio contribuira para o uso e exploragdo da ferramenta, mas que a
produgcdo completa do seu conteudo nao seria viavel dentro das limitagées de tempo
do presente projeto. Dessa maneira, definiu-se que o material de apoio sera
apresentado ainda em carater exploratério, mostrando algumas das alternativas sem
um aprofundamento técnico, refinamento da solugdo ou producgéo integral do seu

conteudo.

Além disso, também definiu-se a necessidade de uma embalagem que seja
adequada para o transporte e protecdo das cartas, permitindo que a ferramenta
atenda aos cenarios observados nas personas. Nesse contexto, a embalagem se
mostra um elemento essencial para que o produto final seja adequado, dado que na
sua auséncia o uso cotidiano e frequente das cartas seria consideravelmente
prejudicado. Dessa maneira, sera feita uma geracao de alternativas e detalhamento

mais aprofundado da proposta de embalagem.

Enfim, entende-se que esses elementos - cartas, material de apoio e
embalagem - compdem o entregavel final do projeto e atendem as necessidades do
publico alvo, permitindo que a ferramenta cumpra sua fungdo com eficiéncia. A
seguir, as proximas etapas propdem e testam diferentes formas para apresentacao

desses elementos.
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9. GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Como visto nas secbes anteriores - especialmente durante a etapa de
pesquisa, a geragao de alternativas € um momento importante do desenvolvimento
projetual. Durante esse processo, 0 objetivo é desenvolver, analisar e testar
possiveis solucdes para o problema de projeto, atentando aos requisitos definidos e
as necessidades do publico alvo. Com esse fim, foram utilizadas ferramentas de
brainstorming, brain dumping, wireframing, entre outras, para auxiliar o processo
exploratério. Dada a quantidade de alternativas geradas, essa seg¢ao tem como foco
principal apresentar quais foram os principais momentos de decisdo e possiveis
caminhos encontrados durante esse processo, mostrando uma visédo geral sobre as
ideias exploradas em cada etapa. Posteriormente, as ideias que se destacarem em
cada categoria da geragdo de alternativas serdo analisadas segundo a sua
adequacao e apresentadas para o publico alvo com o objetivo de fazer a definicao

de uma alternativa final.

9.1 IDENTIDADE VISUAL

Em um primeiro momento, a geragcao de alternativas foca em produzir
solugbes de linguagem visual que contribuam na construcdo de diretrizes para o
restante das aplicagdes, sendo essas as cartas, material de apoio e embalagem.
Essas solugdes incluem possiveis assinaturas visuais, paletas de cores e estilos de
ilustracdo, buscando construir uma identidade visual que identifique, destaque e
caracterize a ferramenta. Além disso, algumas alternativas iniciais podem ser
observadas nas figuras 16 e 17, essas ideias foram experimentos realizados para
testar a eficiéncia do nome Panorama aplicado contextualmente, antes mesmo do
inicio dessa etapa, inspirando alguns dos outros testes visuais desenvolvidos

posteriormente no processo.
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Figura 16 — Testes visuais com o nome “Panorama”

DESIGN
PRINCIPLES
DECK

60 CARDS

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Figura 17 - Testes iniciais de diagramagao das cartas

( GESTALT) PANORARMA (0]

CONTINUIDADE ®

PAMNORARMA

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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9.1.1 Assinatura visual

Para iniciar efetivamente a geracéo de alternativas da assinatura visual, foram
testadas diversas alternativas de tipografia para compor o logotipo da ferramenta
(Figura 18). Essas alternativas vao desde fontes geométricas sem serifa até
possibilidades mais classicas ou ludicas, testando também variagbes entre uso de
caixa baixa e alta. Nesse momento, a ideia é buscar entender diferentes dire¢des e
abordagens visuais que o projeto pode adotar para representacdo do conceito,
testando algumas possibilidades e comparando-as com os atributos apresentados

anteriormente para, posteriormente, sintetizar quais os possiveis caminhos.

Figura 18 — Alternativas tipograficas

PANORAMA

Panorama Panorama
Panorama Panorama

PANORAMA Panorama

PANORAMA PANORAMA
Panorama PANORAMA
PANORAMNMA

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Com a realizagado desses testes, se trabalhou com possiveis representagcdes
simbdlicas que dialogassem com algumas das tipografias para representacdo dos
atributos definidos para a marca (Figura 19). Essa etapa da geragdo produz
alternativas de assinatura visual que focam em um atributo especifico com maior
prioridade, fazendo que os simbolos adotem diferentes linguagens visuais com base

no seu enfoque.
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Alternativas com maior foco na simplicidade e seguranga acabam produzindo
formas mais simples e geométricas, com alta memorabilidade e poucos elementos.
Algumas alternativas de viés mais criativo e abstrato buscam reproduzir as cartas de
forma simbdlica, trazendo elementos mais organicos ou remetendo a caligrafia para
promover a proximidade com o publico alvo. Vale ressaltar a tentativa de utilizar
composi¢cdes com quatro elementos para compor o simbolo principal, de forma a

representar as categorias utilizadas para organizar o conteudo da ferramenta.

Figura 19 - Principais alternativas da 12 geragao

ALTERNATIVA 1 ALTERNATIVA 4 ALTERNATIVA 11

PANORAMA o !EH

ALTERNATIVA 2 PANORAMA -
PAN‘:]RAMA ALTERNATIVA 5

T
m ALTERNATIVA 12

PANORAMA g8 Panorama

.... g /B 4= Panorama

ALTERNATIVA 14
PANORAMA

PaNoRaMa = Panorama

ALTERNATIVA 10

Panorama

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Essas alternativas oferecem diferentes possibilidades de direcionamentos
visuais e abordagens para apresentacdo dos atributos e conceito. Algumas
alternativas ja carregam elementos simbdlicos e tipograficos que podem nortear o
desenvolvimento da linguagem visual, dado seus atributos formais. Nas secdes
seguintes, essas alternativas serdo combinadas com outros elementos para formar
opgdes concretas a serem escolhidas durante a etapa de Selegao de Alternativas e

posteriormente refinadas.

9.1.2 Paleta de Cores

Em seguida, como segundo passo da construcao de alternativas de

linguagem visual, explorou-se possiveis paletas de cores para a comunicagéo do
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produto. Nesse momento, a principal preocupacao é definir pelo menos quatro cores
distintas que possam servir como forma de identificagcdo das categorias de principios
definidas na segao anterior. Dessa maneira, buscou-se cores com alto contraste e
diferenciagcdo entre si, evitando paletas monocromaticas e buscando por cores
complementares. A Figura 20 apresenta algumas das paletas que surgiram dessa
exploracao inicial, com um destaque especial para as cores da direita, formadas com

base na jungao e variagao de dois pares de cores complementares.

Figura 20 - Testes iniciais de cores

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

As paletas de cores desenvolvidas inicialmente foram entdo selecionadas e
relacionadas com as alternativas de assinatura visual segundo a sua abordagem de
apresentacao do conceito, com opg¢des mais saturadas sendo associadas com
atributos de criatividade e abstracdo, enquanto os tons frios e neutros remetem a
seguranga e simplicidade. Essas ideias serdo posteriormente utilizadas como base

para testes de linguagem visual e diagramacgao das cartas.

9.2 CARTAS

Nesta secao, sdo exploradas diferentes possibilidades de formatos para as
cartas e estruturas de hierarquia de informacéao. A terceira parte reune algumas das
ideias exploradas nas seg¢des anteriores em opgdes de diagramagao, combinando
alternativas da assinatura visual e paleta de cores com a estrutura das informacgdes

para apresentar quais os possiveis direcionamentos visuais das cartas.
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9.2.1 Formato

Como sugerido por um entrevistado durante a etapa de coleta de dados, foi
considerada a possibilidade de uso de formatos de cartas alternativos - tais como
circulares e triangulares (figura 21) - em oposi¢cao ao padrao retangular. Entretanto,
dada a necessidade de compactar a apresentacdo da informacgdo, assim como a
preocupagao com manuseio frequente e ergonomia, julgou-se mais adequado seguir
o padrao retangular por oferecer uma melhor distribuigio do espago para o conteudo.
Além disso, também ¢é importante explicitar a decisdo de adotar os cantos
arredondados, essenciais para evitar que as pontas do material sejam danificadas

pelo uso constante ou possiveis quedas e acidentes.

Figura 21 — Possiveis formatos de carta

Formato retangular Formato circular Formato triangular

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Quanto as dimensoes especificas das cartas, foi selecionado o tamanho de
70mm de largura por 120mm de comprimento com base na andlise de diversos
similares que adotam essas mesmas dimensdes. Posteriormente, serdo realizados
testes de impressao para validagdo desse tamanho durante o processo de selegao e

refinamento da alternativa final.

9.2.1 Wireframes

Buscando compreender como estruturar a informacgao dentro da carta, foram

criados diversos wireframes com possibilidades de distribuicdo do conteudo,
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buscando entender as melhores estratégias para hierarquia e posicionamento dos
elementos. As principais alternativas desenvolvidas estdo apresentadas na Figura
22. Esses wireframes usam retangulos para representar a posi¢cao do conteudo,
permitindo que se faga uma analise inicial de possiveis disposi¢des da informacao

dentro da carta.

Algumas das conclusbes dessa exploragdo envolvem o posicionamento das
informacdes relevantes para identificacdo da carta na area superior. Essa escolha é
vantajosa porque permite que os usuarios tenham agrupadas essas informagdes e
possam visualiza-las mesmo que com visdo limitada da carta, permitindo uma
navegacao mais rapida pela ferramenta e a sobreposigao de cartas relacionadas em
possiveis dindmicas. Com o mesmo objetivo, ressalta-se também a importancia de
manter as informacbdes de categorizagdo visualmente préximas, para facilitar a

identificacao.
Figura 22 — Testes de Wireframes

WIREFRAME 1 WIREFRAME 2 WIREFRAME 4 WIREFRAME &

TiTuLo 3 TiTuLe INFO. FERRAMENTA L
RELACIONADOS
ILUSTRAGAQ
ILUSTRAGAO ILUSTRAGAC
DESCRIGAQ
DESCRIGAQ
TiTuLe

RELACIONADOS

DESCRIGAO DESCRIGAO
TiTULO ILUSTRAGAD

ILUSTRAGAD RELACIONADOS

INFO. FERRAMENTA DESCRIGAQ INFO. FERRAMENTA INFO. FERRAMENTA

INFO. FERRAMENTA RELACIONADOS

WIREFRAME 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Das alternativas desenvolvidas, se destacam aquelas em formato vertical
(wireframes 1, 4 e 5), por apresentarem layouts mais simples ao organizar o
conteudo em apenas uma coluna. Além disso, entende-se que o formato vertical é
vantajoso por encaixar com maior naturalidade na mao do usuario, comparado ao
formato horizontal, dado que o primeiro se assemelha a propor¢cédo e forma de

objetos usados frequentemente no cotidiano, tais como o celular.
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9.2.1 Diagramacao

Com base nos testes realizados nas sec¢des anteriores, buscou-se explorar
possibilidades de combinagdes visuais que apresentassem alternativas concretas
para o projeto. Juntando as possiveis paletas de cores e alternativas de assinatura
visual, assim como as definicbes de formato e wireframes, foram desenvolvidos
quatro exemplos de diagramacgao das cartas, criando caminhos claros e concisos a

serem avaliados durante a etapa de selecio de alternativas.

A primeira alternativa (Figura 23), utiliza uma linguagem flat e com cores
vibrantes para se conectar com o publico alvo. As linhas utilizadas no verso remetem
a como frequentemente sao representadas linhas de metrd, buscando representar o
processo criativo em seu carater exploratério, com multiplos caminhos e pontos de
decisdo. O uso de um grid como elemento de fundo contribui para construgédo de
uma linguagem visual que remete ao projeto, também aproximando a diagramagéo do
simbolo utilizado na assinatura visual. Nessa proposta, adota-se uma alternativa de
paleta de cores com alta saturagdo, criando um contraste adequado entre as

diferentes categorias e promovendo a percepc¢ao do atributo de criatividade.

Figura 23 — Alternativa de Diagramacéo |

ocestalr - PROXIMIDADE 01/06

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing.

35 Panorama

PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL

PRINCIPIOS RELACIONADOS

UNIDADE —— FECHAMENTO —— FORMA

46 Panorama

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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A segunda alternativa (Figura 24), traz uma linguagem mais descontraida e
ludica, utilizando cores menos brilhantes aplicadas em formas sobrepostas, fazendo
uso de elementos organicos e arredondados como grafismos que complementam a
linguagem visual. O logotipo escolhido para essa alternativa usa uma combinacao
de diferentes tipografias para promover a percepgao de dinamismo, remetendo a

pluralidade de alternativas visuais - ponto central do conceito.

Figura 24 — Alternativa de Diagramacao Il

PROXIMIDADE

Panorama

PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing.

Lorem ipsum dolor sit amet,
adipisc elit. Nullam molesti
vehicul

feugiat.

PRINCIPIOS RELACIONADOS
UNIDADE = FECHAMENTO = FORMA

Parnorama

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

A terceira alternativa (Figura 25), traz uma abordagem semelhante a
anterior, com um foco maior no monocromatico e tendo como principal elemento de
apoio uma padronagem feita com formas geométricas basicas - circulos, quadrados
e triangulos. Usa de logotipo e como tipografia principal familias manuscritas, como

forma de trazer um grau de proximidade e informalidade para a proposta. O
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elemento do logo, que simbolicamente representa as cartas da propria ferramenta, &

incorporado como forma de apresentar as diferentes categorias na diagramacgéo,.

Figura 25 — Alternativa de Diagramacao lll

iz PROXIMIDADE 01/06

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing.

PANORAMA

PRINCIPIOS RELACIONADOS

: UNIDADE FECHAMENTO FORMA
PRINCIPIOS DE

DESIGN VISUAL PANORAMA

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Por fim, a quarta alternativa (Figura 28) busca uma abordagem dinamica e
moderna, adotando elementos que atualmente remetem a comunicacado digital,
como o uso de distorcao tipografica e o gradiente. O uso dessa linguagem contribui
para atrair a atencédo da parte mais jovem do publico alvo, alinhando-se visualmente

com o que consomem frequentemente através de ambientes digitais.
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Figura 26 — Alternativa de Diagramacgao IV

( GESTALT ) = (o1/06 )

PRCOXIMIOOADE

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing.

FPANCORAMA

accu mi

tincidunt quam vel eros pe
magna placerat.

PRINCIPIOS RELACIONA
HARMONIA [ CONTRASTE /[ QUILIBRIO

g FANCORAMA
PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Em suma, entende-se que essas quatro alternativas oferecem uma
interessante gama de possibilidades para a abordagem visual utilizada no projeto,
oferecendo possiveis caminhos para construgdo da solugdo que atendem - mesmo
que de formas diferentes - as necessidades e interesses do publico alvo. A analise
dessas ideias sera realizada na secao de selecdo de alternativas, com base na
avaliacdo de como cada solugdo atende os requisitos de projeto estabelecidos e
contato com o publico-alvo. O conjunto de caracteristicas e pontos fortes que se
destacarem em cada alternativa serdo posteriormente explorados no refinamento

para compor a solugéo final do projeto.
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9.3 EMBALAGEM

Nesta secdo, busca-se apresentar como se deu o processo de geragédo de
ideias iniciais para a embalagem do produto, dada a necessidade - observada
através das personas e coleta de dados - de proteger as cartas. Em um primeiro
momento, foram gerados diversos sketches (figura 27) com alternativas para a caixa,
buscando diferentes formas de fazer a abertura e como facilitar a retirada das cartas,

além de garantir a seguranca do produto.

Figura 27 — Sketches de embalagem

ErgaLiGEM
“pubLh’

AR L]

of Tar cLh — “

Cplxp
TR P pEorTe

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

As ideias desenvolvidas mostram algumas alternativas diferentes quanto a
apresentacao, abertura e as possibilidades de uso de materiais alternativos. Aqui,
algumas propostas trazem a possibilidade do uso de uma cinta utilizando grafismos,
aberturas do tipo “gaveta”, e formas incomuns de se abrir a embalagem. Ainda
assim, se destaca a simplicidade da caixa tradicional de cartas, que adota a
estrutura amplamente utilizada por produtos desse formato. Essa estrutura tem uma
abertura simples pelo topo, junto a um semicirculo que permite a retirada facil das
cartas de dentro do pacote. Essa alternativa chama a atencao pela sua praticidade
de uso no dia a dia, outras alternativas com aberturas mais complexas poderiam
tornar o uso recorrente - um dos requisitos do projeto - demasiadamente dificil. Além
disso, existe o argumento de viabilidade econdmica e de produgédo que incentiva o

uso de uma embalagem mais alinhada com os padrdes do mercado.
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Considerando esses argumentos, define-se a embalagem tradicional de
cartas como estrutura inicial do projeto, de forma que exploragdes posteriores serao
feitas com base na sua planificagdo. Posteriormente, a partir de testes de impressao,
sera possivel analisar se essa alternativa atende as necessidades do projeto, refinar

as suas medidas e propor mudangas no layout original.

9.4 MATERIAL DE APOIO

Por fim, a ultima se¢do da geracédo de alternativas envolve a exploracédo de
possiveis solugdes visuais para diagramagdo do material de apoio, que tem como
objetivo aprofundar os conceitos apresentados nas cartas e oferecer aos usuarios
oportunidades de descobrir mais sobre cada principio através de novas referéncias.
Como explicado anteriormente, a proposta do material de apoio € apenas delimitar
como seria a estrutura e diagramacéao basica do conteudo, sem entrar em detalhes

técnicos quanto a producéo e solugao final.

Quanto ao formato desse material, entende-se que existe a necessidade de
que seja disponibilizado tanto em formato impresso quanto digital, assim como as
cartas. Nesse contexto, as alternativas desenvolvidas adotam um formato horizontal,
visando otimizar a visualizacdo das informagcdes em computadores enquanto ainda
atendem o uso impresso. Nessa etapa, as medidas exatas das paginas - assim
como os tamanhos dos textos e elementos - ndo foram definidas, focando-se
exclusivamente no desenvolvimento de diferentes opg¢des de diagramacéo inicial

que se adequassem as necessidades do projeto e formato.

Enfim, as alternativas de linguagem visual sintetizadas na diagramagé&o das
cartas foram convertidas em quatro /ayouts equivalentes de conteudo mais extenso.
Aqui, sao utilizados elementos que caracterizam cada uma das possibilidades para
construir uma diagramagao que permita uma maior quantidade de conteudo, abrindo
a possibilidade dos topicos apresentados através das cartas serem aprofundados e

detalhados em explicacbes maiores e outros exemplos.
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Figura 28 - Alternativa | de Material de Apoio

3E Panorama

PROXIMIDADE

Vestibulum et malesuacda lacus, eleifend placerat magna. Vivamus
viverra ullamcorper vestibulum. Curabitur luctus fermentum telius
iaculis rhonous.

PRINCIPIOS RELACIONAD
UNIDADE —— FECHAMENTO —— FORMA

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Figura 29 - Alternativa Il de Material de Apoio

Panorama LEIS DA GESTALT PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec
‘ . et ipsum at ex sagittis feugiat eu eget ante. Etiam aliquet erat

nisl, in mollis lacus elementum nec. Vivamus ante lectus,

maximus a ante vitae, ornare elementum est. Morbi eget
faucibus urna, sit amet suscipit erat

Quisque nec gravida ligula, non scelerisque tellus. Etiam
. ‘ ‘ hendrerit lectus augue, a fringilla nibh facilisis sagittis. Nullam
eget libero magna. Donec ornare rutrum finibus. Pellentesque

sollicitudin nulla et tellus semper vulputate. Donec ac metus eu
ligula accumsan tempus. Vivamus a neque a dolor congue
Vestibulum et malesuada lacus, eleifend placerat efficitur efficitur nec dui
magna. Vivamus viverra ullamcorper vestibulum.
Curabitur luctus fermentum tellus iaculis rhoncus. Vivamus vitae nulla turpis. Maecenas congue mattis leo, ut
consequat dolor euismod a. Mauris sit amet gravida nisi, id
3 laoreet ligula. Nunc eu efficitur nulla, sed vestibulum mauris.
PRINCIPIOS RELACIONADOS Fusce quis enim sed mauris congue bibendum ac condimentum
UNIDADE e FECHAMENTO e FORMA risus. Ut eget lacus at metus venenatis dapibus.

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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Figura 30 - Alternativa lll de Material de Apoio

PANORAMA

ALT

PROXIMIDADE

Vestibulum et malesuada lacus, 0 trum  finibus.
eleifend placerat magna. Vivamus e t citudin nulla et
viverra ullamcorper vestibulum.

Curabitur luctus fermentum tellus cumsan tempus.
iaculis rhoncus. / ue a dolor congue

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisci elit. D
et ipsum at sagi e
nte. Etiam
sit amet gravida nisi,
li Nunc eu efficitur nu
bulum mauris. Fi

condimentum risus. Ut eget lacus at
metus enatis dapibus.

que tellus, Etiam hendrerit PRINCIPIOS RELACIONADOS
a fringilla nibh sis UNIDADE - FECHAMENTO - FORMA

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
Figura 31 - Alternativa IV de Material de Apoio

PFPANCORAMAO

PROXIMIDADE

Vestibulum et malesuada lacus, Deonec ornare rutrum  finibus
eleifend placerat magna. Vivamus ellentesg sollicitudin nulla et
viverra ullamcorper vestibulum.

Curabitur luctus fermentum tellus

iaculis rhoncus.

Lorem ipsum dolor it amet,
i elit. Donec
et ipsum at i feugiat eu cenas congue mattis
ante. Eti erat ni consequat dolor euismod a. N
entum nec. sit amet gravida si, id laoreet
maximus a ligula, Nu eu ¢ twr nulla, sed
1are elementum est. ibulum mauris. Fu quis enim
us urna, sit amet d mau ongue bibendum ac
condimentum r Ut eget Iz
metus venenatis dapi
A > gravida ligula, non
NTRASTE lus. Ctiam hendreri:

LI

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Como explicado, as alternativas desenvolvidas se relacionam diretamente
com as diagramacgdes apresentadas anteriormente para as cartas. Entende-se que
elas apresentam como essas ideias poderiam ser posteriormente aprofundadas para

constituir aplicagées de formato extenso. Dado que o material de apoio tem carater
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secundario no desenvolvimento do presente projeto, acredita-se que essas
alternativas atendem a demanda de exploragdo desse produto. Mais adiante, as
ideias serao adaptadas para uma versao final com base no refinamento e finalizagao

da linguagem visual da ferramenta.
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10. SELEGAO E REFINAMENTO DA ALTERNATIVA FINAL

A finalizagdo da etapa de Desenvolvimento envolve a selegdo da alternativa
final, que sera especificada e refinada durante a ultima etapa do projeto. Essa
escolha sera feita com base na analise das alternativas desenvolvidas, usando como
base os direcionamentos quanto as personas, conceito, proposta de valor, atributos
e contato com representantes do publico-alvo que possam auxiliar no processo de
avaliacao da ferramenta. Com a definicao dos pontos fortes de cada alternativa, sera
feito um segundo processo de geracgao para refinar a solugao até o seu estado final,
junto ao fechamento de arquivos e direcionamento para o detalhamento técnico do

produto.

10.1 CONTATO COM O PUBLICO-ALVO

Vale ressaltar que ocorreram tentativas por parte do autor de contatar
profissionais de design especializados no desenvolvimento desse tipo de
ferramenta, de forma que pudessem contribuir com o trabalho através de uma visao
experiente quanto a avaliagcdo e producdo das solugbes do presente projeto.
Infelizmente, por falta de alinhamento das agendas e eventos inesperados, nao foi

possivel marcar um horario para conversar sobre o projeto.

No total, cinco estudantes de design foram contatados para avaliagao das
solugcdes desenvolvidas, buscando compreender qual alternativa comunicava de
forma mais eficiente os atributos e conceito definido. Esses estudantes foram
escolhidos com base na disponibilidade, a partir da rede de contato do autor,
incluindo exclusivamente aqueles que responderam o questionario desenvolvido na

etapa de coleta de dados.

As conversas com esse publico foram direcionadas de forma aberta,
apresentando de forma breve o conceito e proposta do projeto e deixando os
estudantes livres para levantarem questionamentos, opinides e sugestdes. Essas
conversas ocorreram tanto através de chamadas no Google Meet, quanto em
encontros presenciais. Dado o carater informal e curto dos dialogos, ndo foram
realizadas gravacgdes ou transcricbes do conteudo das conversas. Ao invés disso, o
foco foi direcionado em sintetizar pontos especificos de feedback e possiveis

melhorias para o projeto.



96

Esse contato ocorreu desde a definicdo das quatro principais alternativas,
durante todo o processo de refinamento e finalizagdo do projeto. Entende-se que
essa busca por uma frequente dialogo e iteragao das ideias é essencial para garantir

que as solugdes propostas sejam adequadas as necessidades do publico.

10.2 ANALISE DAS ALTERNATIVAS

As alternativas apresentadas na sec¢ao anterior, que propunham diferentes
linguagens visuais, logotipos e diagramagbes para as cartas, foram analisadas
segundo os direcionamentos conceituais do projeto e os diferentes pontos trazidos
durante o processo de contato com o publico-alvo. A partir dessa analise,
percebeu-se que cada alternativa tinha pontos fortes e fracos que poderiam ser
explorados e melhorados para o refinamento de uma solugao final. Nesse sentido,
nenhuma das alternativas se destacava como claramente mais adequada do que as
demais, mudando a abordagem para construir uma solugéo que integre os pontos

positivos de cada opgéo.

A sequir, € apresentada uma sintese das analises e revisdes das alternativas
iniciais, focando em explicitar quais elementos foram considerados inadequados e
quais as caracteristicas marcantes que serdo adaptadas para integragéo na solugéao
final do projeto. As figuras referenciadas em cada paragrafo estdo disponiveis na

secao 9.2.1.

A primeira alternativa (Figura 23) apresenta uma possivel solugdo para a
necessidade do projeto e representacdo do conceito. O uso das diferentes linhas
consegue traduzir visualmente a proposta das decisdes e possibilidades visuais
como centro do projeto. Em conversa com os estudantes de design contatados, foi
levantado que a solugdo chama a atencao pela simplicidade da sua linguagem, o
que é um ponto positivo para o processo de aprendizagem. Entretanto, enxerga-se
que a proposta nado remete adequadamente aos atributos de “criatividade” e
“abstracdo”, mesmo com a escolha de cores vibrantes. Quanto a identidade visual, o
simbolo desenvolvido nao contribui para a composi¢ao, mesmo dialogando com as
linhas utilizadas como grafismo de apoio. A tipografia escolhida acaba contrastando

negativamente com as linhas e o simbolo pela sua alta variagdo de espessura nos
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caracteres. Em suma, a primeira alternativa € uma solugao interessante visualmente,

mas a marca nao atende as necessidades do projeto.

A segunda alternativa (Figura 24), apresenta uma ideia alternativa utilizando
grandes formas geométricas em sobreposicdo e com efeito de sombra projetada.
Aqui, a marca adota como recurso visual primario a juncao de diferentes familias
tipograficas para compor o logotipo, remetendo diretamente ao conceito do projeto.
O uso das cores na propria ilustracdo também chama a atencgao, facilitando a rapida
identificacdo da categoria da carta. Por outro lado, o contraste entre os textos do
cabecalho € inadequado, dificultando consideravelmente a legibilidade das
informagdes. A marca também tem a dificuldade prejudicada pela alta variagao entre
os pesos das fontes, assim como um desalinhamento entre as silabas. Ainda assim,
a alternativa foi avaliada positivamente pelos estudantes contatados, conseguindo

comunicar com sucesso os atributos definidos e o conceito norteador do projeto.

Em seguida, a terceira alternativa (Figura 25) tem como principal elemento o
uso de uma padronagem baseada no tragado de formas geométricas simples. Esse
padrdo compde todo verso da carta e remete ao fazer projetual pelo aspecto
geométrico e de desenho que comunica. Por outro lado, a tipografia escolhida para a
marca cria uma percep¢ao demasiadamente ludica, prejudicando a comunicagao do
atributo de segurancga, essencial para o projeto. Além disso, o uso da tipografia com
aspecto manuscrito no titulo da carta prejudica a sua legibilidade, assim como a
ilustracao baseada em formas sem preenchimento é mais dificil de interpretar do
que nas demais alternativas. No geral, entende-se que essa alternativa acerta no
uso das formas geométricas como um elemento central para a linguagem visual,
mas a sua aplicagdo precisa ser revista para garantir a funcionalidade da

ferramenta.

Por fim, a quarta e ultima alternativa (Figura 24) incorpora gradientes e
distorcbes tipograficas como caracteristicas basicas da sua comunicagdo. Essas
caracteristicas se juntam para comunicar um visual contemporaneo e digital.
Todavia, dentre as alternativas desenvolvidas durante a etapa anterior, essa foi a
que menos atendeu os requisitos e atributos do projeto. As distor¢des na tipografia
comprometem a sua legibilidade consideravelmente, assim como os gradientes nao

se alinham com a proposta conceitual do projeto e, quando posicionados atras do
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texto, também comprometem a leitura. Em sintese, essa alternativa acaba né&o
contribuindo significativamente para o desenvolvimento da solugao final pela sua

linguagem néao responder as necessidades do projeto.

Com base nessas analises, serao realizadas novas exploragdes e alteragdes
para cada parte do projeto - marca, linguagem visual, cartas e embalagem, de forma
a convergir os pontos positivos em uma solugéo unica e melhorar as incoeréncias

observadas - assim como integrar sugestdes trazidas pelo publico-alvo.

10.3 REFINAMENTO DA SOLUGAO

Enfim, a etapa de refinamento da solucédo descreve o processo de construgao
da solugado final do projeto. Durante esta secdo, apresenta-se como as ideias
desenvolvidas, exploradas e analisadas anteriormente foram mescladas de forma a

compor uma proposta unica e distinta que atende ao objetivo do projeto.
10.3.1 Assinatura visual

Como mostrado na segao anterior, o uso de multiplas tipografias no logotipo
da ferramenta se mostrou uma forma eficiente de comunicar o conceito do produto,
ficando clara a ideia de diversas possibilidades visuais, assim como os atributos de
criatividade e abstragcdo. Entretanto, a partir dos contatos com o publico alvo,
percebeu-se que a alternativa (Figura 32) ndao atende adequadamente os atributos
de simplicidade e seguranga, podendo até ter a legibilidade reduzida dada o alto
contraste entre cada silaba. Dessa maneira, o refinamento da assinatura visual teve
como foco primario o teste de diferentes familias tipograficas, buscando um

equilibrio entre a variacdo das fontes e a legibilidade da marca.
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Figura 32 - Alternativa de assinatura visual inicial

Panorama

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Com isso, foram realizadas diversas experimentagdes integrando novas
familias tipograficas ou variagdes de peso, seguindo a mesma estrutura de um fonte
por silaba que é visivel na alternativa original. Na Figura 33, essas experimentagdes
sdo apresentadas de forma aleatdria para explicitar alguns dos testes e variagdes
desenvolvidas durante esse processo. A escolha de familias tipograficas para teste
se deu primariamente pelas variagdes nas caracteristicas dos seus caracteres,
buscando integrar simultaneamente fontes com e sem serifa, além de fontes

cursivas, geométricas e com variagdes de peso.
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Figura 33 - Testes de pares tipograficos
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Com base nessa exploracdo e no feedbacks levantados pelo publico alvo,
foram feitas algumas constatagdes quanto aos pontos de atengdo necessarios para
alcancar uma legibilidade e pregnancia adequada na marca final. Primeiramente, a
concordancia e alinhamento entre as fontes segundo as suas linhas de base e altura
de X sdo essenciais para que a palavra seja facilmente identificavel, mantendo
clareza e harmonia. Além disso, uma equivaléncia entre os pesos utilizados das
diferentes fontes também é necessario para facilitar a leitura e, principalmente,
garantir que a marca seja legivel nas redugdes necessarias para sua aplicagao nas

cartas e embalagem.

Figura 34 - Segunda alternativa de assinatura visual

Panorama

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Com base no entendimento dessas constatagbes, uma segunda alternativa
(Figura 34) foi desenvolvida a partir das tipografias que mais se destacaram durante
0 processo exploratorio. A solugdo melhora a harmonia entre as fontes através do
alinhamento das suas bases, junto a realizagdo de ajustes o6ticos e adaptagdes para
as partes curvas e fonte manuscrita. Considera-se que a alternativa ja atende com

maior sucesso as necessidades do projeto, comparada a opgao anterior (Figura 32).

Depois de um novo processo de contato com estudantes de design para
feedbacks, algumas possiveis melhorias foram mapeadas. Foi observado que,
apesar da clara melhoria na legibilidade da marca, a interagao entre as diferentes
familias tipograficas ainda criava dificuldade na interpretagdo da forma. Em especial,
entende-se que a falta de uniformidade no espago negativo entre os caracteres pelo
uso de fontes com diferentes inclinagdes e variagdo drastica entre as tipografias

reduzia a percep¢ao de equilibrio, harmonia e coeséo da solucéo.
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Nesse sentido, foi desenvolvida uma nova série de exploragdes buscando
chegar na proposta final de identidade visual para o produto. Quebrando o padréao
das alternativas anteriores, foram testadas ideias que utilizavam uma familia
tipografica diferente para cada letra, de forma a uniformizar a variagado ao longo da
marca. Dessa maneira, foram outra vez testadas novas e contrastantes tipografias,
buscando especificamente familias diferentes que representassem os caracteres do
nome de forma harmoénica entre si. A Figura 35 mostra algumas das alternativas
desenvolvidas, formando diferentes pares de caracteres harménicos e testando

diversas variagdes de “m”, “P”, “@” e “n” - o ultimo tendo se mostrado um dos mais

dificeis de alinhar com o restante da proposta.

Figura 35 - Testes de caracteres tipograficos

panerama ‘Panerama Panorama Panoerama

Panerama Pagnerama pgnorama
Panerama
Panerama Panerama

Panorama Panorama
Panerama

Panoerama Fanerama Panerama
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Panerama

Panerama Panoerama

Panerama

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Enfim, a exploragdo convergiu para uma selecdo especifica de fontes
escolhidas com base no equilibrio entre o contraste e a legibilidade do conjunto.
Depois de ajustes finais nas formas de cada caracter, alinhamento da marca e
realizagdo de pequenos ajustes Opticos para promover a harmonia visual, a Figura
36 apresenta a solugao final proposta de assinatura visual para a ferramenta
Panorama. Entende-se que a solugdo proposta consegue adequadamente
comunicar os atributos definidos nas etapas anteriores e, especialmente, consegue
transmitir o conceito proposto da visualizagdo de possibilidades visuais, integrando
multiplas e contrastantes tipografias sem comprometer o carater funcional da

solucgao.
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Figura 36 - Alternativa final de logotipo

Panoerama

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

A figura 37 detalha quais foram as diferentes fontes escolhidas para compor a
alternativa, com alguns pontos validos de destaque explicados a seguir. O uso de
duas fontes com serifas “slab”, na primeira e na ultima letra da marca, foi feito de
forma deliberada para promover a percepg¢ao de unidade e harmonia no logo, dada
nossa tendéncia de visualizar as extremidades das palavras primeiro. Essa mesma
intencdo levou a escolha de outra fonte slab para a letra “n”, que, como citado
anteriormente, foi particularmente dificil de equilibrar com o restante da composicao.
Além disso, a combinagao das letras “0” e “r” através de uma ligadura se da para
conectar as duas partes da palavra - “pano” e “rama” - de forma a, novamente,

enfatizar a percepcao de unidade na forma.

Figura 37: Familias tipograficas da alternativa de logotipo final

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)
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Por fim, além dos posteriores testes de impressao, foi realizado um teste de
legibilidade no meio digital pelo uso de um efeito de desfoque (Figura 38), buscando
analisar como a solugao se comporta em contextos de visibilidade reduzida. Nesse
sentido, entende-se que a proposta de alternativa final consegue manter uma boa
clareza da forma mesmo em situagcdes extremas e que a variacdo das familias

tipograficas nao afeta de forma consideravel a funcionalidade da solugao.

Em suma, acredita-se que a assinatura visual desenvolvida adequadamente
atende as necessidades do projeto, identificando, diferenciando e destacando a
ferramenta Panorama de outros similares analisados anteriormente. A seguir, com
base nessa definicdo, sdo explorados os demais elementos que irdo compor a

totalidade da linguagem visual do produto.

Figura 38: Teste de legibilidade da alternativa final

Panerama

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

10.3.2 Linguagem Visual

Quanto ao restante da linguagem visual que compde a expressao visual da
marca, essa secado descreve a definicdo da paleta de cores final do produto, assim
como as exploragdes quanto aos grafismos de apoio e estilo das ilustracbes das
cartas. O objetivo é construir uma comunicagao coesa, alinhada com a proposta
conceitual do produto, e que consiga atrair a atengdo do publico-alvo e promover o
aprendizado do conteudo. Posteriormente, essa linguagem visual sera o fundamento

para a finalizacdo da diagramacéo das cartas, material de apoio e embalagem.

Nesse sentido, como visto na analise das alternativas anteriores, o uso de
formas geométricas e tracos gestuais se destacaram como caracteristicas
marcantes das solugdes desenvolvidas até o momento. Entende-se que esse

destaque se da pelo carater simples de ambas as linguagens, atendendo ao atributo
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de simplicidade definido para a ferramenta e criando associacbes com o fazer

projetual de design, no qual a geometria e os sketches sao instrumentos frequentes.

As exploragdes seguintes quanto a linguagem de apoio foram feitas ja no
formato e proporgcdo definidos para as cartas, de maneira a adaptar as formas e
simultaneamente propor solugdes para o verso das cartas. O desenvolvimento visual
se inspira nas imagens apresentadas nos painéis visuais da etapa de conceituagéo,
combinando as formas geométricas apresentadas anteriormente com tragos
gestuais e vetorizados. A intengao € criar uma percepgao de pluralidade de formas,

alinhando a solugdo com o direcionamento conceitual do projeto.

Figura 39: Alternativas de linguagem |

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Na Figura 39 séo apresentadas as primeiras exploragdes desse processo,
com um foco em equilibrar o uso de diferentes formas, cores e tragcos para manter o
equilibrio da composigao visual. A paleta de cores escolhida foi uma das que se
destacou na etapa anterior, levemente modificada para melhorar o contraste entre as

tonalidades.

Nesse contexto, retoma-se as alternativas geradas anteriormente, integrando
seus pontos positivos nas novas solugdes. As formas geométricas utilizadas se
originam da segunda opc¢éo apresentada na geragao de alternativas, mas deixando
de lado a sobreposi¢gdo como recurso visual primario e, no seu lugar, focando no
contraste formal dos elementos. Além disso, a terceira opgdo da geragao de
alternativas passa por uma releitura: suas formas geométricas, anteriormente em

tracado, sdo apresentadas aqui de forma menos rigida, adotando variagcdes de
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espessura e textura para comunicar o carater gestual. Por fim, o ultimo teste
apresenta uma alternativa com uso de gradientes, buscando reduzir a quantidade de

informacéao visual e tornar a composi¢cao mais simples.

Figura 38: alternativas de linguagem Il

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A Figura 38 apresenta mais alguns dos testes realizados para composi¢cao da
linguagem visual através do verso da carta. Sdo explorados diversos recursos para
simplificar a composi¢ao, como o uso de um grid quadrado - avaliado positivamente
nas alternativas anteriores, tracos em branco com alto contraste em relacido ao

fundo e novamente gradientes para simplificagdo da composigao visual.

Com base nessas exploragoes, entende-se que essa combinagao de tracos e
formas geométricas € um elemento central para a linguagem visual do projeto,
dialogando de forma harménica com a pluralidade tipografica observada na
assinatura visual. Com base nesse direcionamento, também foram testadas
possiveis alternativas de ilustracdo, que trabalham diferentes niveis de intervencao

para representar os principios apresentados na ferramenta.

Na Figura 40, sdo mostradas algumas das principais alternativas de estilo
para as ilustragdes, representando aqui o conceito de Proximidade das leis da
Gestalt. Existe uma preocupacdo em manter a ideia abstrata clara e facil de
compreender, desincentivando o uso de intervengdes demasiadamente radicais.
Nesse sentido, testa-se a integragdao de tragados que deformam a prépria forma
geométrica - como na segunda opg¢ao apresentada na Figura 40 - ou que a
contornam - como na terceira opg¢do. Essas alternativas mostram possiveis

direcionamentos para as diferentes ilustracbes, mas entende-se que o0s principios
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selecionados para o conteudo da ferramenta requerem diferentes complexidades de
representacdo, dessa forma, espera-se que durante o processo de ilustragao final
sejam necessarias quebras dos padrdes estabelecidos em prol de uma melhor

clareza conceitual.

Figura 40: Alternativas de estilo de ilustragao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Quanto as ilustragdes, definiu-se a terceira opcao apresentada na Figura 40
como base para o direcionamento das demais, a partir do entendimento de que o
uso do tracado e formas imprecisas dialoga com as exploragdes feitas quanto a
padronagem do verso da carta. Posteriormente, sao feitos alguns ajustes nas
ilustracbes com base nas necessidades de cada principio, essas alteragbes sao

descritas na seg¢ao seguinte sobre o refinamento das cartas.

Além disso, vale ressaltar que, seguindo esse mesmo direcionamento
estético, foram desenvolvidos uma série de icones desenhados gestualmente para
representar cada uma das categorias da ferramenta (Figura 41). Essa ideia se opde
a proposta original de utilizar a letra inicial de cada categoria para identifica-la,
buscando adotar uma solugdo que se integre melhor com o restante da linguagem
visual e possa, ainda, complementa-la como um elemento de apoio que reforca a

categorizagao com base nas cores.

Figura 41: icones para identificagdo das categorias

PROPOSTA ORIGINAL NOVOS ICONES

EEOO — ®@O®E

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Enfim, a Figura 42 a seguir apresenta as definicbes do refinamento da
linguagem visual, de modo que essas decisdes possam fundamentar as exploragoes
quanto a diagramagao das cartas, embalagem e material de apoio. Como
argumentado anteriormente, o padrdo desenvolvido comunica adequadamente os
atributos e conceitos propostos, utilizando elementos visuais que dialogam
harmoniosamente com o estilo das ilustracbes. O contraste entre as cores -
fundamental para identificacdo das categorias - também se mostra adequado,
adotando um bom equilibrio de saturacao e brilho que contribui para a percepg¢éao da

ferramenta como algo “criativo”.

Figura 42: Definigées da linguagem visual

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

10.3.3 Cartas

Quanto a diagramagdo das cartas, busca-se definir um layout para
padronizagado da organizagdo do conteudo, assim como a validagao da legibilidade
dos textos e ilustragdo de todos os principios. Vale ressaltar que esse processo
ocorreu de forma paralela a exploragdo da linguagem visual apresentada na segao
anterior. Nesse sentido, as ilustracbes e cores utilizadas neste primeiro momento
ainda nao refletem integralmente as definicbes explicitadas previamente, focando

apenas em melhorar os pontos observados na analise das alternativas iniciais.

Inicialmente, foram realizados alguns testes utilizando fundos coloridos
(Figura 43), algo que nao tinha sido explorado nas primeiras alternativas, com a
preocupacao principal de facilitar a identificagcao e diferenciacdo das cartas. Essas
diagramagdes seguem a mesma hierarquia de informagdo definida nas etapas

anteriores, sintetizando as informagdes de categorizagcdo na parte superior,



108

apresentando o conteudo no centro e direcionando para principios relacionados na

parte inferior.

Figura 43: Novas alternativas de diagramacgao |
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Entretanto, dada a preocupacdo com a legibilidade do texto, optou-se por
adotar um fundo claro para a maior parte das alternativas, utilizando as cores em
outros elementos da diagramagdo - como ilustragbes e cabecgalho. A figura 44
apresenta os primeiros testes que adotam essa abordagem, alterando e utilizando
diferentes recursos visuais para gerenciar a hierarquia da informagao e dar enfoque

para as informagdes necessarias.

Dentre as ideias exploradas, destaca-se o uso de uma barra inferior para
agrupamento de informagdes complementares junto a assinatura visual da
ferramenta. Da mesma maneira, o uso de um elemento superior com a cor da
categoria contribui consideravelmente para a facilidade de identificagdo do grupo
das cartas em comparagdo com as diagramagdes que possuem apenas o titulo

colorido. Alguns testes também adotam um fundo amarelado como forma de reduzir
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o alto contraste entre o azul escuro e o fundo completamente branco, mas essa ideia

foi deixada de lado por nao dialogar com a proposta de linguagem visual ja definida.

Figura 44: Novas alternativas de diagramacgao Il
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Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Com base nessas alternativas, prosseguiu-se desenvolvendo alternativas
para a diagramagao com base no uso de fundos para o cabecalho e rodapé (Figura
45), testando formas diferentes de apresentar os principios relacionados, estilos de
ilustracdo e possiveis elementos de apoio que auxiliem no destaque das
informagdes mais relevantes. Durante esse processo de desenvolvimento, foram
novamente contatados estudantes de design para contribuirem com sugestdes
quanto as solugdes, tratando da clareza das

principalmente informagdes

apresentadas com base na hierarquia das informagdes e legibilidade do texto.
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Figura 45: Novas alternativas de diagramacao Il
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Durante esse processo, vale ressaltar a preocupacdo em manter o conteudo
da carta em si livre de intervencdes ou demasiado ruido visual, de forma a nao
comprometer a compreensdao e memorizagdo do conteudo. Buscou-se que a
estrutura da carta fosse facilmente compreensivel e apenas utilizasse elementos
necessarios para o0 seu uso, tais como as cores para identificacdo, formas para

separacao das informacgdes e descritores dos conteudos.

A anadlise, literacdo e melhoria das diferentes alternativas resultou na
convergéncia de um layout base para as cartas da ferramenta (Figura 46),
construido com base nos pontos positivos observados em alternativas anteriores e

nas definicdes quanto a linguagem visual apresentadas anteriormente.
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Figura 46: Alternativa final de diagramacgao das cartas principais

= CATEGORIA =
@ Titulo @
DEFINIGAO

Frase de definigao curta do
principio apresentado.

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tur adipiscing elit. Phasellus massa
libero, consectetur sagittis gravida a.
pretium nec ligula. Donec urna arcu,
viverra eu enim in, consectetur
tincidunt leo. Aliquam neque tellus,
tempus et pulvinar id, consequat non
felis. Maecenas venenatis posuere
nulla iaculis condimentum.

PRINCIPIOS RELACIONADOS
( Principio1 / Pringipio 2 / Principio 3 )

Panerama 1202

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

(PRINGIPIOS DO DESIGN GRAFICO )

Entende-se que a solugdo proposta atende as necessidades do projeto,
permitindo que o conteudo seja apresentado de forma clara e sucinta, sem que a
comunicagao visual prejudique o processo de aprendizado e compreensdo. O uso
do cabegalho com a cor da categoria ajuda na sua identificagao, e a clara separagao
dos principios relacionados e assinatura visual da ferramenta contribuem para que o
foco seja nas informagdes primarias: a ilustracdo e a definicdo. O verso da carta
utiliza diretamente a linguagem visual definida previamente, trazendo como
elementos de apoio a marca pessoal do autor do projeto e o descritor da ferramenta
- “Principios do Design Grafico”. Esses elementos contribuem para compensar a
disposi¢cdo horizontal da marca por reforgarem o carater vertical do conteudo das

cartas.

Vale ressaltar que, pela natureza da padronagem do verso, considerou-se
desenvolver uma série de fundos alternativos a serem distribuidos aleatoriamente
entre os principios da ferramenta. Entretanto, entende-se que isso iria reduzir a
eficiéncia de dindmicas baseadas na escolha randémica das cartas, fazendo com
que um usuario familiarizado com o produto pudesse se orientar - mesmo que

indesejadamente - pelos versos das cartas.
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Com isso, foi possivel prosseguir com o desenvolvimento e diagramagéo das
demais cartas que descrevem principios, cujas ilustragées foram feitas buscando
abstrair os conceitos apresentados e se inspirando nos exemplos trazidos pelos
autores que fundamentaram o presente trabalho. Algumas ilustragées - como dos
principios de “profundidade”, “distorgdo" e “transparéncia” - subvertem a linguagem
visual utilizada no resto da ferramenta em prol de comunicar adequadamente os
principios. Dado que sdo 45 principios, apresenta-se apenas um exemplo de cada
categoria a seguir (Figura 47) para exemplificar o trabalho realizado na diagramacgao

dessas cartas. A ferramenta esta disponivel integralmente no Apéndice G.

Figura 47: Exemplos das cartas finais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Além disso, como descrito na secdo da Definicdo do Conteudo, identificou-se
a necessidade de apresentar cartas que auxiliem o processo de familiarizagcao e
compreensao das categorias da ferramenta. Para isso, foi feita uma diagramacao
alternativa (Figura 48) para uma carta especial de cada categoria que foca em
descrever a selecado de principios daquela area. Essas cartas foram propositalmente
feitas com fundo escuro, de forma que se destaquem claramente do restante do
conteudo da ferramenta. Pela mesma razdo, também foi desenvolvido um fundo
alternativo para a carta, de maneira que nao possa ser confundida com uma carta de

conteudo normal, mesmo quando o usuario estiver vendo o verso do conjunto.
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Figura 48: Alternativa final das cartas de introdugao de categoria
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em suma, entende-se que o conjunto de diagramagdes propostas e a
totalidade da ferramenta é adequada para a proposta do projeto, atendendo
diretamente as necessidades de cada usuario e apresentando uma linguagem visual

distinta, funcional e alinhada com o norteamento conceitual do projeto.
10.3.4 Embalagem

Com a definicdo da linguagem visual e a finalizagcdo da diagramagao das
cartas, o processo de refinamento da embalagem teve seu escopo simplificado.
Nesse momento, o foco se deu em buscar uma planificagdo cujo formato e medidas
atendessem as necessidades do projeto, assim como uma apresentagdo visual
coerente com o restante da solugdo. Dessa maneira, foram realizados trés diferentes
testes de impressao (Figura 49) para refinamento da proposta, analise de material
e cores. Esses testes de impressdo serviram como oportunidade de estudo

de diferentes alternativas de diagramacao do produto.

Com isso, a diagramacéo final foi desenvolvida com base no verso padrao
das cartas de conteudo, utilizando uma adaptacgéao do /ayout vertical que integra as
novas informacdes relevantes para a embalagem - numero de cartas, logotipo

pessoal do autor, categorias das cartas, descritor da ferramenta e texto explicativo.

A partir do teste de impressdo com a diagramacéao final, foi possivel confirmar
a adequacéo das medidas e layout da embalagem as necessidades do projeto, de

forma que apresenta a proposta da ferramenta e satisfatoriamente protege as cartas.
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A diagramacao final pode ser observada na Figura 50, e a descricdo dos materiais
e técnicas empregados na impressdo da embalagem sera feita no

posterior detalhamento do produto.

Figura 49: Testes de impressdao da embalagem

Panerama

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Figura 50: Solucéao final da embalagem
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10.3.5 Material de Apoio

Por fim, dada a necessidade observada durante a definicdo dos requisitos do
projeto, foi definida uma proposta inicial para a diagramag¢ao do material de apoio.
Assim como a embalagem, a solugao foi construida com base nas determinagdes da
linguagem visual e no resultado da finalizagdo das cartas. Considerando que o
conteudo que iria compor esse produto no seu estado final ndo foi desenvolvido
durante a produgdo desse projeto, foram utilizados textos que representam como

esse conteudo seria apresentado e a sua extensao estimada.

Como explicado anteriormente, a solugao adota um formato horizontal, de
forma a se adequar satisfatoriamente ao uso em contextos digitais. O tamanho
especifico foi escolhido - 240x180mm - com base no conteudo estimado para o

material, usando como base alguns dos similares analisados nas etapas anteriores.

Figura 51: Estrutura do conteido do material de apoio

1. PAGINAS INICIAIS 2. INTRODUGAO 3. APANORAMA 4. PROPRIEDADES 8. PARA DESCOBRIR
 Sumdrio « Categorias 5. FUNDAMENTOS MAIS
« Proposta « Dindmicas 6. ESTRATEGIAS + Referéncias
« Principios de design « Quebrando as regras 7. GESTALT « Leituras

recomendadas

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Quanto a organizagéo interna do material, foi planejado o uso da estrutura
apresentada na Figura 51 para delimitagdo das areas do conteudo. Primeiramente,
as paginas de introducao executam a funcao de apresentar a ferramenta e produto
ao leitor. As categorias sdo brevemente explicadas em uma pagina especifica, cada
uma sendo posteriormente detalhada na abertura dos capitulos seguintes. Para
cada principio selecionado é apresentada uma pagina, utilizando a mesma ilustragao
da carta, mas com a intengao de expandir com outros exemplos e proporcionar um
maior aprofundamento do conteudo tedrico - principalmente através da exposigao de

referéncias e leituras complementares que podem contribuir com o tema.

Dado o carater secundario desse material em relagdo ao restante do projeto,
nao foi possivel realizar testes de impressao especificos para atestar a adequagao
da solugdo proposta. Entretanto, acredita-se que, para a conclusao efetiva da
diagramacao, seria necessario que o conteudo desse material fosse devidamente

desenvolvido e refinado.
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A solucao final pode ser observada na Apéndice H, que apresenta as
diferentes diagramacbes adotadas para cada seg¢ao e pagina, adaptadas conforme
as necessidades de apresentagdo e organizagao do conteudo. Entende-se que a
proposta atende o objetivo do projeto de delimitar como esse material poderia ser

futuramente desenvolvido a partir do trabalho em torno do seu conteudo.
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1 DETALHAMENTO DO PRODUTO

Enfim, a ultima se¢ao do desenvolvimento projetual trata do detalhamento das
especificagoes técnicas e orientagdes para producdo da solugao final. Nessa etapa,
sao apresentadas algumas imagens ilustrativas para visualizagdo da proposta,
fotografias do protétipo final de alta fidelidade e exemplos das diagramacgdes

incluindo as marcas de corte e sangria apropriados.

As propostas finais desenvolvidas para as cartas e embalagem foram
prototipadas em alta fidelidade, de forma a garantir que a solugdo atende os
objetivos do projeto e esta adequada para a produgao. No Apéndice |, mostra-se um
exemplo de uma das cartas com a sangria e marca de corte, todas as cartas foram
organizados em pares de frente e verso, de forma que a grafica responsavel pela

producao pudesse fazer a imposi¢cao adequada do material.

Como citado anteriormente, a ferramenta contém um total de 50 cartas, no
tamanho 70x120mm. Com base nos testes de impressao desenvolvidos e na analise
de similares, a orientagdao para produgao desse material € a impressao digital em
papel couché fosco ou semelhante, com densidade de 250g/cm3. Esse processo
permite que o resultado tenha alta qualidade e que suas medidas finais sejam
adequadas ao tamanho da embalagem. Para um aumento na resisténcia e
durabilidade das cartas, orienta-se a aplicagdo de uma termolaminacgao fosca, que
protege o papel durante o manuseio frequente. Pelo mesmo motivo, o protétipo das

cartas foi protegido com o uso de sleeves - protegdes plasticas para as cartas.

Quanto a embalagem da ferramenta, orienta-se o uso de impressao digital no
papel couché brilho, com uma densidade de 300g/cm3. Seu tamanho final foi
escolhido de forma que se adequasse ao armazenamento das cartas ja com 0s
sleeves. Nesse caso, dada a necessidade de cortes e dobras no papel, nao foi
aplicada a termolaminagdo no prototipo, na medida que dificultaria a montagem da
embalagem. A planificacdo e arte final da embalagem podem ser observados no

Apéndice J.

Enfim, foram desenvolvidas diversas renderizacbes do produto com base em
softwares de modelagem tridimensional, essas imagens tém como obijetivo

apresentar o resultado final do projeto. Um exemplo pode ser observado na Figura
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52, as demais produgdes podem ser observadas no Apéndice K, junto a fotografias

do prototipo final de alta fidelidade.

Figura 52: Renderizagao do produto final

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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12 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente projeto iniciou com o objetivo principal de desenvolver uma
ferramenta que contribuisse com o desenvolvimento de projetos de design grafico,
especificamente auxiliando aqueles com pouca experiéncia projetual no processo de
tomada de decisdo. Essa definicao foi justificada pelo entendimento de que esse
publico, por falta de experiéncia, enfrenta dificuldades que poderiam ser reduzidas

com a integragao da teoria na pratica projetual.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, seguiu-se a metodologia definida,
integrando ferramentas de diferentes autores para compreensdo do problema e
formulacdo de uma solucdo. Acredita-se que essa metodologia foi fundamental para
que o processo do projeto produzisse uma entrega satisfatéria e adequada as

necessidades dos usuarios que busca atender.

Durante a etapa de Descoberta, a coleta de dados e contato inicial com o
publico-alvo permitiu um maior entendimento da realidade dos designers. Tanto as
entrevistas quanto os questionarios trouxeram valiosas informagdes sobre como
esse publico se comporta, quais as suas preocupacgoes, desejos e interesses. Essas
informagdes permitiram que as ferramentas escolhidas e alternativas propostas
fossem adequadamente avaliadas sob a ética do usuario, de forma a atender um
dos principios mais basicos do design. Além disso, a coleta bibliografica respaldou
as ideias iniciais e “expandiu o horizonte” do que era entendido como possivel para
o projeto, concretizando o conceito do principio de design e a sua relevancia para a

construgéo da solugao final.

Durante a etapa de Definicdo, a aplicacdo de diversas estratégias contribuiu
para que o conhecimento adquirido fosse organizado e sintetizado em um formato
que pudesse orientar o posterior desenvolvimento da solugdo. A criagdo das
personas com base nos diferentes grupos do publico-alvo se mostrou essencial para
o entendimento das suas distintas necessidades e perspectivas. A definicado de
requisitos foi importante para delimitagdo do escopo do projeto, permitindo que o
foco fosse direcionado as partes mais essenciais da solugao. Por fim, o conceito -
junto a proposta de valor e atributos - permitiu que a ideia central de todo projeto
fosse apresentada de forma clara e coesa, fundamental para o entendimento da

importancia da ferramenta e produgédo de uma linguagem visual adequada.
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Na etapa de Exploragdo, surgiu uma série de diferentes ideias de como
comunicar a proposta definida anteriormente. As exploragdes em torno da assinatura
visual foram centrais para construcdo de uma linguagem visual distinta e chamativa.
A sintese desse processo em quatro alternativas concretas e unicas se mostrou
fundamental para que a solucao final fosse adequada, permitindo uma avaliagao e
comparagao da produgdo com base nos critérios relevantes ao projeto. Assim, foi
possivel refinar uma solugdo final que une os pontos positivos de diferentes
alternativas, constituindo uma proposta unica desenvolvida com base no dialogo

direto com o publico-alvo.

Por fim, na etapa de Entrega, a solugédo final foi testada, normatizada e
efetivamente produzida, de forma a garantir que atende os objetivos previamente
estabelecidos. Dessa maneira, o protétipo trouxe uma confirmacéo das qualidades
esperadas do produto, permitindo uma avaliagdo com base nos seus atributos,

conceito e requisitos.

Como observado nas primeiras etapas, a tomada de decisdo é um elemento
central do desenvolvimento projetual, tendo como norteador primario a propria
experiéncia do individuo. Nesse contexto, acredita-se que a solugcéo proposta € uma
resposta direta ao problema de projeto definido, permitindo que aqueles com pouca
experiéncia projetual possam compreender e acessar mais facilmente as diferentes
possibilidades visuais a serem exploradas. Essa compreensao contribui diretamente
para que as escolhas realizadas durante os projetos sejam feitas com assertividade
e consciéncia, atingindo problemas observados durante a coleta de dados como a
geracao de poucas ideias ou a falta de articulagao sobre o fundamento das mesmas.
Além disso, acredita-se que a solugao final comunica com sucesso essa proposta,
sintetizando visualmente o conceito em um produto facil de interagir e utilizar tanto

durante a geracao de alternativas quanto em contextos educativos e colaborativos.

Ainda assim, existem diversas aberturas para expansao do trabalho
posteriormente, com base no entendimento de que constitui um produto de alto valor
para o seu publico-alvo e que poderia ser refinado e adaptado com o objetivo de
comercializagdo. Nesse contexto, o desenvolvimento da identidade visual e
comunicagao do produto poderia se expandir para o meio digital, em formatos como

landing pages e aplicativos que - se apropriando de ferramentas de interacao
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caracteristicas desse meio - aumentassem o potencial de suporte e educagao do

produto.

Por outro lado, a pesquisa desenvolvida em torno dos principios de design
durante as primeiras etapas do projeto também abre possibilidade de um
aprofundamento tedérico na area. Futuramente, pode-se analisar a literatura de mais
autores de design, assim como realizar dinamicas com diversos profissionais e
estudantes da area, de forma a aprimorar a proposta do conteudo apresentado,
tanto no quesito de que principios foram selecionados quanto de que forma esses
principios foram categorizados e sintetizados. Ainda, a relacdo do estudo mais
aprofundado da nossa percepgao - em propostas tedricas como a da Gestalt -
poderia gerar aprendizados valiosos para a adaptagdo e melhoria da ferramenta,

seja no detalhamento do seu conteudo quanto da sua propria linguagem visual.

Entende-se que diversos dos principios selecionados para o conteudo da
ferramenta podem ser explorados além do realizado. Conceitos como a tipografia e
cor poderiam ser o foco de ferramentas inteiras - ou expansdes da ferramenta
original. Da mesma maneira, a linguagem e exemplos utilizados na Panorama
poderiam ser adaptados para atender a um produto de design especifico, como por
exemplo identidades visuais, de modo que o0s principios possam contribuir

substancialmente para a pratica projetual em um dominio de design particular.

Quanto ao préprio produto construido, acredita-se que a realizagdo de mais
testes e interacbes com o publico-alvo - com foco especial em analisar a aplicagao
pratica da solugdo no dia a dia do designer - traria informagdes valiosas para a
melhoria e refinamento da ferramenta. Da mesma maneira, maior tempo e pesquisa
permitiram a construgao de um extenso material de apoio, expandindo a proposta da
ferramenta para além de uma introdugdo inicial aos principios de design e

contribuindo mais extensivamente para a formagéao e trabalho dos designers.

Da perspectiva individual do autor, a experiéncia de realizagcdo do presente
trabalho possibilitou um aprofundamento do seu conhecimento tedrico na area de
design, crescimento como profissional pelo aprimoramento de habilidades técnicas
e, principalmente, o crescimento do interesse pela area de pesquisa. Assim,
espera-se que a solucdo alcangada contribua com o desenvolvimento e aprendizado

de designers no futuro da mesma maneira que o fez para o proprio autor.
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Regra 80/20: "Uma alta porcentagem de
efeitos em qualquer grande sistema &
causada por uma baixa porcentagem de
variaveis".

Acessibilidade: "Os objetos e ambientes
devem ser projetados para serem
utilizaveis, sem modificagéo, pelo maior
numero de pessoas possivel".

Organizador Avancado: "Uma técnica
de instrugdo que ajuda as pessoas a
entender novas informagdes em termos
do que ja sabem.".

Efeito de usabilidade- estética:
"Designs com qualidade estética séo
percebidos como mais faceis de usar do
que designs menor qualidade estética".

Affordance: "Uma propriedade na qual
as caracteristicas fisicas de um objeto ou
ambiente influenciam sua fungao".

Alinhamento: "A colocagéo de
elementos de forma que as bordas se
alinhem ao longo de linhas ou colunas
comuns, ou seus corpos ao longo de um
centro comum”.

Forma Antropomérfica: "Uma tendéncia
a encontrar formas que parecem
humandides ou exibem caracteristicas
semelhantes as humanas atraentes".

Arquétipos: "Padrdes universais de tema
e forma resultantes de tendéncias ou
disposigOes inatas".

Alinhamento de area: "Alinhamento
baseado na area dos elementos versus
as bordas dos elementos.".

Viés de Atratividade: "Uma tendéncia de
ver pessoas atraentes como mais
inteligentes, competentes, morais e
sociaveis do que pessoas sem atrativos".

Baby-Face Bias: "Uma tendéncia de ver
pessoas e coisas com cara de bebé
como mais ingénuas, indefesas e
honestas do que aquelas com

“Como posso melhorar a
usabilidade de um design?” e
“Como posso tomar melhores

decisdes de design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”,
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?” e
“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?".

“Como posso melhorar a
usabilidade de um design?” e
“Como posso aumentar o
apelo de um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?” e
“Como posso melhorar a
usabilidade de um design?”.

“Como posso influenciar a forma

como um design é percebido?” e

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma

como um design é percebido?” e

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

Tedrico, Universal,
Todas as Etapas.

Tedrico, Universal,

Todas as Etapas.

Pratico, Especifico,

Todas as Etapas.

Tedrico, Universal,

Etapa 2.

Tedrico,
Universal,
Etapa 2.

Tedrico,
Universal,
Etapa 2.

Tedrico,
Universal,
Todas as

Etapas.

Tedrico,
Universal,
Todas as

Etapas.

Tedrico,
Universa,
Etapa 2.

Tedrico,
Especifico,
Todas as
Etapas.

Tedrico,
Especifico,
Todas as
Etapas.

(LIDWELL et al, 2010,
p. 14, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 16, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 18, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 20, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 22, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 24, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 26, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 28, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 30, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 32, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 34, tradugdo nossa)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

caracteristicas maduras".

Efeito Biofilia: "Ambientes ricos em
vistas e imagens da natureza reduzem o
estresse e aumentam o foco e a
concentragao".

Efeito Catedral: "Uma relagéo entre a
altura percebida do teto e a cogni¢do. Os
tetos altos promovem o pensamento
abstrato e a criatividade. Os tetos baixos
promovem o pensamento concreto e
detalhista".

Chunking: "Uma técnica de combinar
muitas unidades de informagédo em um
numero limitado de unidades ou pedacos,
para que a informagéao seja mais facil de
processar e lembrar".

Condicionamento Classico: "Uma
técnica usada para associar um estimulo
a uma resposta fisica ou emocional
inconsciente".

Fechamento: "Uma tendéncia a perceber
um conjunto de elementos individuais
como um padrao unico e reconhecivel,
em vez de multiplos elementos
individuais".

Dissonancia Cognitiva: "Uma tendéncia
a buscar consisténcia entre atitudes,
pensamentos e crengas".

Cor: "A cor é usada no design para atrair
a atengao, agrupar elementos, indicar
significado e melhorar a estética".

Destino Comum: "Elementos que se
movem na mesma diregdo sao
percebidos como mais relacionados do
que elementos que se movem em
direcdes diferentes ou sédo
estacionarios.".

Comparacao: "Um método para ilustrar
relacionamentos e padroes nos
comportamentos do sistema,
representando duas ou mais variaveis do
sistema de forma controlada".

Confirmagao: Uma técnica para prevenir
acgdes ndo intencionais exigindo a
verificagao das agdes antes de serem
executadas”.

Consisténcia: "A usabilidade de um

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”.

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma

como um design é percebido?” e

“Como posso aumentar o apelo
de um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
“Como posso tomar melhores

decisdes de design?”.

"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?”.

“Como posso influenciar a forma

Tedrico,
Especifico,
Todas as
Etapas.

Teorico,
Especifico,
Todas as
Etapas.

Pratico,
Especifico,
Etapa 1.

Pratico,
Especifico,
Etapa 2.

Tedrico,
Universal,
Etapa 2.

Tedrico,
Universal,
Todas as

Etapas.

Tedrico,
Universa,
Todas as
Etapas.

Tedrico,
Universa,
Etapa 2.

Pratico,
Universal,
Etapa 1.

Pratico,
Especifico,
Etapa 2.

Tedrico,

(LIDWELL et al, 2010,
p. 36, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 38, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 40, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 42, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 44, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 46, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 48, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 50, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 52, tradugdo nossa)

(LIDWELL i, 2010,
p. 54, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,



128

Principios de design analisados

Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

sistema é melhorada quando partes como um design é percebido?” e Universal, p. 56, tradugéo nossa)
semelhantes sédo expressas de maneiras "Como posso melhorar a Etapa 2.
semelhantes". usabilidade de um design?”.
Constancia: "A tendéncia de perceber “Como posso influenciar a forma Teorico, (LIDWELL et~al, 2010,
objetos como imutaveis, apesar das como um design é percebido?”. Universal, p. 58, tradugéo nossa)
mudangas na entrada sensorial". Etapa 2.
Restrigio: "Um método de limitar as "Como posso melhorar a Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
acBes que podem ser executadas em um usabilidade de um design?”. Universal, p. 60, tradug&o nossa)
sistema". Etapa 2.
Contour Bias: "Uma tendéncia a “Como posso influenciar a forma Tedrico, (LIDWELL et~al, 2010,
favorecer objetos com contornos sobre como um design é percebido?”. Universal, p. 62, tradugao nossa)
objetos com angulos ou pontos agudos". Etapa 2.
Controle: "O nivel de controle fornecido "Como posso melhorar a Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
por um sistema deve estar relacionado usabilidade de um design?”. Universal, Etapa p. 64, tradug&o nossa)
aos niveis de proficiéncia e experiéncia 2.
das pessoas que utilizam o sistema.".
Convergéncia: "Um processo no qual “Como posso tomar melhores Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
caracteristicas semelhantes evoluiram decisdes de design?”. Especifico, p. 66, tradugdo nossa)
independentemente em varios sistemas". Etapa 1.
Custo-beneficio: "Uma atividade sera "Como posso melhorar a Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
exercida somente se seus beneficios usabilidade de um design?” e Universa, Todas p. 68, tradugdo nossa)
forem iguais ou superiores aos custos". “Como posso tomar melhores as Etapas.
decisdes de design?”.

Espago Defensavel: "Um espacgo que “Como posso aumentar o apelo de Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
possui marcadores territoriais, um projeto?”. Especifico, p. 70, tradugdo nossa)
oportunidades de vigilancia e indicagdes Todas as
claras de atividade e propriedade". Etapas.
Profundidade de Processamento: "Um  "Como posso ajudar as pessoas a Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
fendbmeno de memoria em que a aprender com um design?”. Universal, Todas p. 72, tradugéo nossa)
informagéo que é analisada as Etapas.|
profundamente é melhor lembrada do que
a informagao que é analisada
superficialmente".
Design by Committee: "Um processo de “Como posso tomar melhores Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
design baseado na construgdo de decisdes de design?”. Universal, Todas p. 74, tradug&o nossa)
consenso, tomada de decisdo em grupo e as Etapas.
iteracao extensiva.".
Linha do Desejo: "Tragos de uso ou "Como posso melhorar a Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
desgaste que indicam métodos usabilidade de um design?”. Especifico, p. 76, tradugéo nossa)
preferenciais de interagdo com um objeto Etapa 1.
ou ambiente".
Ciclo de Desenvolvimento: "Produtos de “Como posso tomar melhores Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
sucesso geralmente seguem quatro decisdes de design?”. Universal, Todas p. 78, tradugéo nossa)
estagios de criagéo: requisitos, design, as Etapas.
desenvolvimento e teste".
Ponto de entrada: "Um ponto de entrada "Como posso melhorar a Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
fisica ou de atengdo em um projeto”. usabilidade de um design?” e Especifico, p. 80, tradugéo nossa)

“Como posso aumentar o apelo de Etapa 3.

um projeto?”.

Erros: "Uma agdo ou omisséo de agao "Como posso melhorar a Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

produzindo um resultado n&o intencional”.

usabilidade de um design?” e
“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

Universal, Etapa
1.

p. 82, tradugdo nossa)

Efeito de expectativa: "Um fendmeno no  "Como posso ajudar as pessoas a Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

qual a percepgéo e o comportamento aprender com um design?” e Especifico, p. 84, tradugéo nossa)

mudam como resultado de expectativas “Como posso tomar melhores Etapa 1.

pessoais ou das expectativas dos outros". decisdes de design?”.

Efeito de exposigdo: "A exposicdo “Como posso aumentar o apelo de Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

repetida a estimulos para os quais as um projeto?”. Especifico, p. 86, tradugdo nossa)

pessoas tém sentimentos neutros Etapa 1.

aumentara a simpatia dos estimulos".

Relagao face-ism: "A proporgdo de rosto  “Como posso influenciar a forma Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

para corpo em uma imagem que influencia  como um design é percebido?” e Especifico, p. 88, tradugdo nossa)

a forma como a pessoa na imagem é “Como posso aumentar o apelo Etapa 2.

percebida”. de um projeto?”.

Fator de Seguranga: "O uso de mais “Como posso tomar melhores Teorico, (LIDWELL et al, 2010,

elementos do que se pensa ser decisdes de design?”. Universal, Etapa p. 90, tradugéo nossa)

necessario para compensar os efeitos de 2.

variaveis desconhecidas e evitar falhas no

sistema".

Feedback Loop: "Um relacionamento “Como posso tomar melhores Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,

entre variaveis em um sistema onde as decisdes de design?”. Especifico, p. 92, tradugdo nossa)

consequéncias de um evento realimentam Todas as

o sistema como entrada, modificando o Etapas.

evento no futuro”.

Sequéncia de Fibonacci: "Uma “Como posso aumentar o apelo de Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

sequéncia de numeros em que cada um projeto?”. Universal, Etapa p. 94, tradugéo nossa)

ndmero é a soma dos dois anteriores". 2.

Relagéo Figura-Fundo: "Os elementos “Como posso influenciar a forma Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,

sdo percebidos como figuras (objetos de como um design é percebido?”. Universal, Etapa p. 96, tradugdo nossa)

foco) ou fundo (o resto do campo 2.

perceptivo)".

Lei de Fitts: "O tempo necessario para se "Como posso melhorar a Teorico, (LIDWELL et al, 2010,

mover para um alvo é uma fung&o do usabilidade de um design?”. Universal, Etapa p. 98, tradugéo nossa)

tamanho do alvo e da distancia até o 2.

alvo".

Five Hat Racks: "Existem cinco maneiras ~ “Como posso influenciar a forma Teorico, (LIDWELL et al, 2010,

de organizar informacdes: categoria, hora, como um design é percebido?”. Universal, Etapa p. 100, tradugéo nossa)

local, alfabeto e continuidade". 2.

Compensagio de “Como posso tomar melhores Teorico, (LIDWELL et al, 2010,

flexibilidade-usabilidade: "A medida que decisdes de design?”. Universal, Etapa p. 102, tradugdo nossa)

a flexibilidade de um sistema aumenta, a 2.

usabilidade do sistema diminui".

Perddo: "Os designs devem ajudar as "Como posso ajudar as pessoas a Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

pessoas a evitar erros e minimizar as aprender com um design?” e Universal, Etapa p. 104, tradugéo nossa)

consequéncias negativas dos erros "Como posso melhorar a 2.

quando eles ocorrem". usabilidade de um design?”.

A forma segue a fungdo: "A beleza no “Como posso tomar melhores Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

design resulta da pureza da fungao". decisbes de design?”. Universal, Etapa p. 106, tradugdo nossa)
2.

Framing: "Uma técnica que influencia a “Como posso aumentar o apelo de Teorico, (LIDWELL et al, 2010,

tomada de decisao e julgamento,

um projeto?”.

Universal, Etapa

p. 108, traducéo nossa)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

manipulando a forma como a informagao é
apresentada".

Freeze-Flight-Fight-Forfeit: "A sequéncia
ordenada de respostas ao estresse agudo
em humanos".

"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?” e
“Como posso tomar melhores

decisdes de design?”.

Tedrico,
Universal, Etapa
1.

(LIDWELL et al, 2010,
p. 110, tradugdo nossa)

Garbage In - Garbage Out: "A qualidade  "Como posso ajudar as pessoas a Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
da saida do sistema depende da aprender com um design?” e Especifico, p. 112, tradugdo nossa)
qualidade da entrada do sistema". “Como posso tomar melhores Etapa 2.

decisdes de design?”.
Proporgao Aurea: "Uma proporgdo entre  “Como posso aumentar o apelo de Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
os elementos de um formulario, como um projeto?”. Universal, Etapa p. 114, tradugéo nossa)
altura e largura, aproximando-se de 2..
0,618.".
Boa Continuagao: "Os elementos “Como posso influenciar a forma Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
dispostos em linha reta ou em curva suave  como um design é percebido?”. Universal, Etapa p. 116, tradugdo nossa)
s&o percebidos como um grupo, e séo 2.
interpretados como mais relacionados do
que os elementos que nao estdo na linha
ou na curva".
Diagrama de Gutenberg: "Um diagrama “Como posso influenciar a forma Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
que descreve o padrao geral seguido como um design é percebido?”. Universal, Etapa p. 118, tradugéo nossa)
pelos olhos ao olhar para informagdes 2.
uniformemente distribuidas e
homogéneas".
Lei de Hick: "O tempo que leva para "Como posso melhorar a Teorico, (LIDWELL et al, 2010,

tomar uma decisdo aumenta a medida que
0 numero de alternativas aumenta".

usabilidade de um design?”.

Universal, Etapa
1.

p. 120, traducéo nossa)

Hierarquia: "A organizacg&o hierarquica ¢  "Como posso ajudar as pessoas a Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
a estrutura mais simples para visualizar e aprender com um design?” e Universal, Etapa p. 122, tradugéo nossa)
compreender a complexidade". "Como posso melhorar a 2.

usabilidade de um design?”.
Hierarquia de Necessidades: "Para que “Como posso tomar melhores Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

um projeto seja bem-sucedido, ele deve
atender as necessidades basicas das
pessoas antes de tentar satisfazer as
necessidades de nivel superior".

decisdes de design?”.

Universal, Etapa
1.

p. 124, tradugdo nossa)

Destacando: "Uma técnica para chamara  “Como posso influenciar a forma Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
atengdo para uma area de texto ou como um design é percebido?”. Universal, Etapa p. 126, tradug&o nossa)
imagem". 2.

Horror vacui: "Uma tendéncia a favorecer  “Como posso influenciar a forma Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,

o preenchimento de espagos em branco
com objetos e elementos em vez de deixar
espagos em branco ou vazios".

Fixagoes Caga-Nutricdo: "Uma tendéncia
para as criangas do sexo masculino se
interessarem por objetos e atividades
relacionadas a caga, e as criangas do
sexo feminino se interessarem por objetos
e atividades relacionadas a criagao".

Representagao iconica: "O uso de
imagens pictéricas para melhorar o

como um design é percebido?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?” e

Universal, Etapa
1.

Tedrico,Especifi
co, Etapa 1.

Tedrico,
Universal, Etapa

p. 128, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 130, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 132, tradugéo nossa)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

reconhecimento e a recuperagao de sinais
e controles.".

Imerséao: "Um estado de foco mental tédo
intenso que se perde a consciéncia do
mundo "real", geralmente resultando em
um sentimento de alegria e satisfagéo".

Cegueira desatencional: "A falha em
processar cognitivamente um estimulo
que é apresentado a vista, deixando o
observador sem qualquer consciéncia ou
memoria do estimulo”.

Efeitos de interferéncia: "Um fenémeno
no qual o processamento mental é tornado
mais lento e menos preciso por processos
mentais concorrentes".

"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”,
"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?”.

Tedrico,
Universal, Etapa
1.

Tedrico,
Universal, Etapa
1.

Tedrico,
Universal, Etapa
1.

(LIDWELL et al, 2010,
p. 134, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 136, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 138, traducéo nossa)

Piramide Invertida: "Um método de "Como posso ajudar as pessoas a Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
apresentagdo de informagdes em que as aprender com um design?” e Universal, Etapa p. 140, tradug&o nossa)
informagbes sdo apresentadas em ordem "Como posso melhorar a 2.
decrescente de importancia". usabilidade de um design?”.
Iteragdo: "Um processo de repetigio de “Como posso tomar melhores Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
um conjunto de operagdes até que um decisdes de design?”. Universal, Etapa p. 142, tradug&o nossa)
resultado especifico seja alcancado". 2.
Lei de Pragnanz: "Uma tendéncia a “Como posso influenciar a forma Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
interpretar imagens ambiguas como como um design é percebido?”. Especifico, p. 144, tradugdo nossa)
simples e completas, versus complexas e Etapa 1.
incompletas".
Camadas: "O processo de organizar “Como posso influenciar a forma Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
informagbes em agrupamentos como um design é percebido?”, Universal, Etapa p. 146, tradug&o nossa)
relacionados para gerenciar a "Como posso ajudar as pessoas a 2.
complexidade e reforgar os aprender com um design?” e
relacionamentos nas informagdes". "Como posso melhorar a

usabilidade de um design?”.
Legibilidade: "A clareza visual do texto, “Como posso influenciar a forma Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
geralmente baseada no tamanho, tipo de como um design é percebido?” e Universal, Etapa p. 148, tradugéo nossa)
letra, contraste, bloco de texto e "Como posso ajudar as pessoas a 2.
espacamento dos caracteres usados". aprender com um design?”.
Ciclo de Vida: “Todos os produtos “Como posso tomar melhores Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
progridem sequencialmente através de decisdes de design?”. Especifico, p. 150, tradug&o nossa)
quatro estagios de existéncia: introdugao, Todas as
crescimento, maturidade e declinio”. Etapas.
Mapeamento: "Uma relagéo entre os “Como posso influenciar a forma Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
controles e seus movimentos ou efeitos. como um design é percebido?” e Universal, Etapa p. 152, tradugéo nossa)
Um bom mapeamento entre os controles e "Como posso melhorar a 2.
seus efeitos resulta em maior facilidade de usabilidade de um design?”.
uso".
Modelo Mental: "As pessoas entendem e  "Como posso ajudar as pessoas a Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
interagem com sistemas e ambientes com aprender com um design?” e Universal, Etapa p. 154, tradug&o nossa)
base em representagdes mentais "Como posso melhorar a 2.
desenvolvidas a partir da experiéncia”. usabilidade de um design?”.
Mimetismo: "O ato de copiar "Como posso melhorar a Pratico, (LIDWELL et al, 2010,

propriedades de objetos, organismos ou

usabilidade de um design?” e

Universal, Etapa

p. 156, tradugéo nossa)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

ambientes familiares para obter beneficios
especificos proporcionados por essas
propriedades".

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

Dispositivo Mneménico: "Um método de  "Como posso ajudar as pessoas a Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
reorganizagao de informagdes para tornar aprender com um design?”. Especifico, p. 158, tradug&o nossa)
as informagdes mais faceis de lembrar”. Todas as

Etapas.
Modularidade: "Um método de “Como posso tomar melhores Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
gerenciamento da complexidade do decisbes de design?”. Universal, Etapa p. 160, tradug&o nossa)
sistema que envolve a divisdo de grandes 2.
sistemas em varios sistemas auténomos
menores.".
Mais avangado ainda aceitavel: "Um “Como posso tomar melhores Prético, (LIDWELL et al, 2010,
método para determinar a estética decisdes de design?”. Especifico, p. 162, tradug&o nossa)
comercialmente mais viavel para um Etapa 2.
projeto”.
Efeito de aparéncia facial comum: "Uma “Como posso aumentar o apelo de Teodrico, (LIDWELL et al, 2010,
tendéncia a preferir rostos em que os um projeto?”. Especifico, p. 164, tradugdo nossa)
olhos, nariz, labios e outras caracteristicas Etapa 1.
estao préximas da média de uma
populagao.”.
Distribuigdo Normal: "Um termo usado “Como posso tomar melhores Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
para descrever um conjunto de dados que, decisdes de design?”. Universal, Todas p. 166, tradugéo nossa)
quando plotados, formam a forma de uma as Etapas.
curva simétrica em forma de sino".
Nao inventado aqui: "Um preconceito “Como posso tomar melhores Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
contra ideias e inovagdes que se originam decisdes de design?”. Especifico, p. 168, tradugdo nossa)
em outros lugares". Etapa 1.
Nudge : "Um método para alterar o "Como posso melhorar a Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
comportamento de forma previsivel sem usabilidade de um design?". Especifico, p. 170, tradug&o nossa)
restringir as opgdes ou alterar Etapa 2.
significativamente os incentivos".
Navalha de Ockham: "Dada uma escolha “Como posso tomar melhores Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
entre designs funcionalmente decistes de design?”. Universal, Etapa p. 172, tradugéo nossa)
equivalentes, o design mais simples deve 2.
ser selecionado".
Condicionamento Operante: "Uma "Como posso ajudar as pessoas a Pratico, (LIDWELL et al, 2010,
técnica usada para modificar o aprender com um design?” e Universal, Todas p. 174, tradugdo nossa)
comportamento reforgcando “Como posso aumentar o apelo de as Etapas.
comportamentos desejados e ignorando um projeto?”.
ou punindo comportamentos indesejados”.
Sensibilidade a Orientagao: "Um “Como posso influenciar a forma Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
fendmeno de processamento visual em como um design é percebido?”. Especifico, p. 176, tradugéo nossa)
que certas orientagdes de linha sdo Etapa 2.
processadas e discriminadas mais rapida
e facilmente do que outras orientagbes de
linha".
Carga de desempenho: "Quanto maior o "Como posso ajudar as pessoas a Teorico, (LIDWELL et al, 2010,
esforgo para realizar uma tarefa, menor a aprender com um design?”’ e Especifico, p. 178, tradug&o nossa)
probabilidade de a tarefa ser realizada "Como posso melhorar a Todas as
com sucesso". usabilidade de um design?". Etapas.
Desempenho versus preferéncia: "Os “Como posso tomar melhores Tedrico, (LIDWELL et al, 2010,
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

designs que ajudam as pessoas a ter um
desempenho ideal geralmente ndo séo os
mesmos que as pessoas acham mais
desejaveis".

Personas: "Uma técnica que emprega
usuarios ficticios para orientar a tomada
de decisbes sobre recursos, interagdes e
estética".

Efeito de superioridade de imagem: "As
imagens sédo lembradas melhor do que as
palavras.".

Priming: "A ativacdo de conceitos
especificos na memoéria com a finalidade
de influenciar comportamentos
subsequentes.".

Divulgagao progressiva: "Uma estratégia
para gerenciar a complexidade da
informagé&o na qual apenas as
informagbes necessarias ou solicitadas
sdo exibidas a qualquer momento.".

Densidade Proposicional: "A relagédo
entre os elementos de um design e o
significado que eles transmitem. Designs
com alta densidade proposicional séo
mais interessantes e memoraveis do que
design com baixa densidade
proposicional”.

Perspectiva-Refugio: "Uma tendéncia a
preferir ambientes com vistas
desobstruidas (perspectivas) e areas de
esconderijo e refugio (refugios)".

Prototipagem: "O uso de modelos
simplificados e incompletos de um projeto
para explorar ideias, elaborar requisitos,
refinar especificagdes e testar
funcionalidades".

Proximidade: "Elementos que estdo
proximos sé@o percebidos como mais
relacionados do que elementos que estao
mais distantes".

Legibilidade : "O grau em que a prosa
pode ser compreendida, com base na
complexidade das palavras e frases".

Reconhecimento sobre recordagao: "A
memoria para reconhecer as coisas €
melhor do que a memoaria para recordar as
coisas".

Efeito Vermelho: "Uma tendéncia a
perceber as mulheres vestindo vermelho
como mais atraentes e os homens
vestindo vermelho como mais
dominantes".

decisdes de design?”.

"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?" e
“Como posso tomar melhores

decisdes de design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design € percebido?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?".

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?".

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”’ e
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?".

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?” e
“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

Universal, Etapa
1.

Pratico,
Universal, Etapa
1.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Todas as Etapas.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 1.

Pratico, Especifico,
Etapa 3.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 1.

Tedrico, Especifico,
Etapa 1.

p. 180, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 182, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 184, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 186, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 188, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 190, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 192, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 194, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 196, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 198, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 200, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 202, tradugéo nossa)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

Redundancia: "A utilizagdo de mais
elementos do que o necessario para
manter o desempenho de um sistema em
caso de falha de um ou mais dos
elementos".

Pedra de Rosetta: "Uma técnica para
comunicar novas informagdes usando
elementos de entendimento comum".

Regra dos tergos: "Uma técnica de
composi¢do em que um meio € dividido
em tergos, criando posicbes estéticas para
os elementos primarios de um design".

Satisfacao: "Muitas vezes é preferivel se
contentar com uma solugao satisfatéria,
em vez de buscar uma solugado 6tima".

Preferéncia pela savana: "Uma tendéncia
a preferir ambientes de savana a outros
tipos de ambientes".

Falacia de Escala: "Uma tendéncia a
assumir que um sistema que funciona em
uma escala também funcionara em uma
escala menor ou maior".

Escassez: "ltens e oportunidades
tornam-se mais desejaveis quando séo
percebidos como escassos ou ocorrem
com pouca frequéncia".

Auto-Similaridade: "Uma propriedade na
qual uma forma é composta de partes
semelhantes ao todo ou entre si".

Efeitos de posi¢do em série: "Um
fendbmeno de memoria em que os itens
apresentados no inicio e no final de uma
lista sdo mais propensos a serem
lembrados do que os itens no meio de
uma lista”.

Shaping: "Uma técnica usada para
ensinar um comportamento desejado,
reforcando aproximagdes cada vez mais
precisas do comportamento”.

Relagéao sinal-ruido: "A relagéo entre
informagoes relevantes e irrelevantes em
uma tela. A relagao sinal-ruido mais alta
possivel é desejavel no projeto.".

Semelhanca: "Elementos que sdo
semelhantes sédo percebidos como mais
relacionados do que elementos que sédo
diferentes.".

Stickiness: "Um método para aumentar

“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”, "Como
posso melhorar a usabilidade de
um design?”,“Como posso
aumentar o apelo de um projeto?”,
e “Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”.

Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

"Como posso ajudar as pessoas a

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,

Todas as Etapas.

Teodrico, Especifico,

Etapa 1.

Tedrico, Especifico,

Todas as Etapas.

Teodrico, Universal,
Etapa 1.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Todas as Etapas.

Pratico, Especifico,

Etapa 1.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,

(LIDWELL et al, 2010,
p. 204, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 206, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 208, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 210, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 212, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 214, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 216, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 218, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 220, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 222, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 224, tradugcéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 226, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

drasticamente o reconhecimento, a
lembranga e o compartilhamento nao
solicitado de uma ideia ou expresséo".

Storytelling: "Um método de criagédo de
imagens, emogdes e compreensao de

eventos através de uma interagéo entre
um contador de histérias e um publico.".

Formas Estruturais: "Existem trés
maneiras de organizar materiais para
suportar uma carga ou para conter e
proteger algo: estruturas de massa,
estruturas de armagao e estruturas de
casca".

Simetria: "Uma propriedade de
equivaléncia visual entre os elementos de
uma forma".

Detecgao de Ameagas: "Uma capacidade
de detectar estimulos ameagadores de
forma mais eficiente do que estimulos nédo
ameacadores".

Projecao tridimensional: "Uma tendéncia
a ver objetos e padrées como
tridimensionais quando certas pistas
visuais estao presentes".

Viés de iluminagao de cima para baixo:
"Uma tendéncia a interpretar areas
sombreadas ou escuras de um objeto
como sombras resultantes de uma fonte
de luz acima do objeto".

Uncanny Valley: "As formas
antropomorficas sdo atraentes quando sao
diferentes ou idénticas aos humanos, mas
desagradaveis quando sao muito
semelhantes aos humanos".

Principio da Incerteza: "O ato de medir
certas variaveis sensiveis em um sistema
pode altera-las e confundir a precisao da
medigao".

Uniform Connectedness: "Elementos
que estao conectados por propriedades
visuais uniformes, como cor, sao
percebidos como mais relacionados do
que elementos que nao estéao
conectados".

Efeito Veblen: "Uma tendéncia a achar
um produto desejavel porque tem um
prego alto".

Visibilidade: "A usabilidade de um
sistema é melhorada quando seu status e
métodos de uso sao claramente visiveis".

Ressonancia visual-espacial: "Um
fendbmeno no qual uma imagem atinge a

aprender com um design?”’ e
“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?” e
“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso tomar melhores
decisdes de design?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”

“Como posso aumentar o apelo de
um projeto?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?” e
"Como posso melhorar a
usabilidade de um design?”.

“Como posso influenciar a forma
como um design é percebido?”.

Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Especifico,
Etapa 1.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Teodrico, Especifico,
Etapa 2

Tedrico, Especifico,
Etapa 2

Teodrico, Especifico,
Etapa 1.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 1.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

p. 228, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 230, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 232, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 234, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 236, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 238, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 240, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 242, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 244, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 246, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 248, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 250, tradugéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 252, tradugéo nossa)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

clareza ideal devido a ressonancia entre a
frequéncia espacial da imagem e a
distancia do observador da imagem".

Efeito Von Restorff. "Um fendmeno de
memoria em que coisas visivelmente
diferentes sdo mais provaveis de serem
lembradas do que coisas comuns.".

Wabi-Sabi: "Objetos e ambientes que
incorporam naturalidade, simplicidade e
imperfeicédo sutil alcangam uma estética
mais profunda e significativa".

Relagéao cintura-quadril: "Uma
preferéncia por uma proporgao especifica
do tamanho da cintura para o tamanho do
quadril em homens e mulheres".

Wayfinding: "O processo de usar
informagdes espaciais e ambientais para
navegar até um destino".

Elo mais fraco: "O uso de um elemento
fraco que falhara para proteger outros
elementos do sistema contra danos.".

Ponto: “O ponto indica uma posi¢do no
espaco [...] Um ponto pode ser uma
manchinha de matéria insignificante ou um
foco de forga concentrada”.

Linha: “A linha é uma série infinita de
pontos. [...] Uma linha pode ser uma marca
positiva ou uma lacuna negativa. As linhas
aparecem nos limites dos objetos e onde
dois planos se encontram”.

Plano: “O plano é uma superficie lisa, que
se estende em altura e largura. Um plano é
o trajeto de uma linha em movimento; ele
a linha com amplitude”.

Espaco e Volume: “Um objeto grafico que
comporta espaco tridimensional tem
volume. Ele tem altura, largura e
profundidade”.

Simetria: “Os elementos estéo orientados
segundo um eixo comum e a imagem é
espelhada em relagéo a ele”.

Assimetria: “Os elementos estdo
distribuidos organicamente, confiando na
interagcdo da forma com o espaco negativo

LT

Repeticao e Variagao: “[...] Assim como a
consonancia melddica e a fervorosa
dissonancia na musica, a repeticdo e a
variagcao despertam justaposi¢des visuais
vitais.”

Escala: “Em termos objetivos, ela se
refere as dimensdes exatas de um objeto
fisico ou a correlagao exata entre uma

"Como posso ajudar as pessoas a
aprender com um design?”.

“Como posso aumentar o apelo de

um projeto?”.

“Como posso aumentar o apelo de

um projeto?”.

"Como posso melhorar a

usabilidade de um design?”.

“Como posso tomar melhores

decisdes de design?”.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

(LIDWELL et al, 2010,
p. 254, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 256, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 258, traducéo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 260, tradugdo nossa)

(LIDWELL et al, 2010,
p. 262, tradugéo nossa)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.12)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.12)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.12)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.12)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.28)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.28)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.28)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.40)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

representacao e a coisa real que ela
representa.”

Textura: “As texturas incluem tanto a
superficie efetivamente empregada na
feitura de uma pega impressa ou de um
objeto palpavel quanto a aparéncia 6tica
desta superficie [..]".

Cor: “A cor serve para diferenciar e
conectar, ressaltar e esconder”.

Figura/fundo: “Uma figura (forma) é
sempre vista em relagéo ao que a rodeia
(fundo)”.

Enquadramento: “O enquadramento cria
as condi¢des para compreender uma
imagem ou um objeto”.

Hierarquia: “A hierarquia visual controla a
transmissao e o impacto da mensagem.
Sem hierarquia, a comunicagao grafica fica
confusa e dificulta a navegagéo”.

Camadas: “As camadas sdo componentes
simultaneos e sobrepostos de uma
imagem ou sequéncia”.

Transparéncia: “A transparéncia é
habitualmente empregada ndo com
propésitos de clareza, mas para criar
imagens densas e sedimentadas,
construidas com véus de cores e texturas”.

Modularidade: “O moédulo é um elemento
fixo utilizado no interior de um sistema ou
estrutura maior”.

Grid: “Um grid € uma rede de linhas. Em
geral, essas linhas cortam um plano
horizontal e verticalmente com
incrementos ritmados, mas um grid pode
também ser anguloso, irregular ou ainda
circular”.

Padronagem: “Compondo um unico
elemento em diferentes arranjos, o
designer pode criar infinitas variagdes,
construindo complexidade em torno de
uma légica central”.

Diagrama: “Um diagrama é a
representagao grafica de uma estrutura,
situagao ou processo”.

Tempo e movimento: “Qualquer palavra
ou imagem que se move opera tanto
espacialmente como temporalmente. [...] O
tempo e o movimento sao preocupacdes
de todo trabalho de design: de um livro
impresso, cujas paginas seguem-se umas
as outras, a animagéo para cinema e
televisdo, que possuem uma duragao
literal.”

Regras e acasos: “As regras criam um

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.52)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.70)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.84)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.100)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.114)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.126)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.146)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.158)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.174)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.184)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.198)

(LUPTON E PHILLIPS,
2008, p.214)

(LUPTON E PHILLIPS,



138

Principios de design analisados

Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

arcabougo para o design sem determinar
os resultados finais”.

Ponto: “Um elemento geométrico que tem
dimensdes zero e uma localizagao
determinavel por um conjunto ordenado de
coordenadas”.

Linha: “O caminho tragado por um ponto
em movimento. Uma marca pensada,
continua, como aquela feita por uma
caneta, lapis ou pincel aplicado a uma
superficie”.

Formato: “forma espacial, contorno, ou a
configuragéo de superficie caracteristica
de uma coisa”

Forma: “a forma e a estrutura de algo
distinto de seu material, ou a forma e a
estrutura de um objeto”.

Luz: “algo que torna a visdo possivel”.

Cor: “um fenémeno de luz (como
vermelho, marrom, rosa ou cinza) de
percepgao visual que permite diferenciar
objetos idénticos”.

Textura: “as caracteristicas visuais ou
tateis da superficie e a aparéncia de algo”.

Escala: “um tamanho, extens&o ou grau
relativo distinto”.

Movimento: “a sugestdo ou ilusdo de
movimento em uma pintura, escultura ou
design”.

Espago: “uma extenséao limitada em uma,
duas ou trés dimensdes: distancia, area,
volume; uma extenséo tridimensional
ilimitada na qual objetos e eventos
ocorrem e tém posigao e diregdo relativas”.

Balanco: “uma integragéo esteticamente
agradavel de elementos ou arranjo ou
propor¢ao harmoniosa ou satisfatéria de
partes ou elementos, como em uma
composigao visual”.

Simetria: “propor¢des equilibradas; [...]
beleza da forma decorrente de proporgdes
equilibradas”.

Assimetria: “falta de equilibrio ou
simetria”.

Tensao: “um equilibrio mantido no trabalho
artistico entre forgas ou elementos
opostos”.

Fechamento: “o processo ou capacidade

de preencher as partes que faltam de um

estimulo visual; um principio da Gestalt de
organizagao visual sustentando que ha

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagdo.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Nenhuma classificagao.

Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teorico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

2008, p.232)

(POULIN, 2011, p.12)

(POULIN, 2011, p.20)

(POULIN, 2011, p.30)

(POULIN, 2011, p.40)

(POULIN, 2011, p.48)

(POULIN, 2011, p.58)

(POULIN, 2011, p.72)

(POULIN, 2011, p.82)

(POULIN, 2011, p.92)

(POULIN, 2011, p.102)

(POULIN, 2011, p.112)

(POULIN, 2011, p.122)

(POULIN, 2011, p.130)

(POULIN, 2011, p.140)

(POULIN, 2011, p.150)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

uma tendéncia inata de perceber objetos
incompletos como completos”.

Expressao: “um modo, meio ou uso de
representagdo ou simbolismo significativo;
esp: indicagéo ou representagao feliz ou
vivida de humor ou sentimento”.

Abstragao: “considerado além do
concreto; nao aplicado ou pratico, tedrico;
ter conteudo artistico intelectual e afetivo
que depende apenas da forma intrinseca e
nao do conteludo narrativo ou da
representagao pictérica”.

Tom: "qualidade ou valor da cor; matiz ou
tonalidade da cor; a cor que modifica
apreciavelmente um matiz ou branco ou
preto”.

Contraste: “justaposi¢do de elementos
diferentes (como cor, tom ou emogéo) em
uma obra de arte”.

Figura-fundo: “relativo a ou sendo as
relagcdes entre as partes de um campo
perceptivo que é percebido como dividido
em uma parte consistindo de figuras com
forma e destacando-se da parte que
compreende o fundo e sendo
relativamente sem forma”.

Quadro: “Uma borda fechada, muitas
vezes retangular de linhas desenhadas ou
impressas.”

Proporgao: “a relagdo de uma parte com
outra ou com o todo em relagéo a
magnitude, quantidade ou grau”.

Imagem: “uma representacgéao visual de
algo: como (1): uma semelhanga de um
objeto produzido em um material
fotografico (2): uma imagem produzida em
uma tela eletrénica (como uma televisdo
ou tela de computador); uma
representagao ou descrigao vivida ou
grafica”.

Padrao: "um design ou forma artistica,
musical, literaria ou mecanica”

Tipografia: “o estilo, arranjo ou aparéncia
do material tipografico”.

Grid: “uma rede de linhas horizontais e
perpendiculares uniformemente espagadas
(como para localizar pontos em um
mapa)".

Forma: “[...] ponto, linha e plano, quando
visiveis, se tornam forma.” O autor aborda
a forma enquanto ponto, linha, plano,
volume, formas positivas, negativas,
distribuicdo de cor, relagdes formais e
efeitos espaciais.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagéo.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Teorico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

(POULIN, 2011, p.158)

(POULIN, 2011, p.168)

(POULIN, 2011, p.178)

(POULIN, 2011, p.188)

(POULIN, 2011, p.198)

(POULIN, 2011, p.208)

(POULIN, 2011, p.218)

(POULIN, 2011, p.226)

(POULIN, 2011, p.236)

(POULIN, 2011, p.246)

(POULIN, 2011, p.260)

(WONG, 1998, p.45)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Classificagdo
Prépria

Repeticao: “A repeticao de unidades de
forma geralmente transmite uma sensacgéo
imediata de harmonia." S&o levantados os
seguintes tipos de repeti¢do: formato,
tamanho, cor, textura, diregao, posigao,
espaco, gravidade.

Estrutura: “A estrutura geralmente impde
ordem e predetermina relagdes internas de
formas em um desenho.” O autor
apresenta os conceitos de estrutura formal,
informal, inativa, ativa, visivel e invisivel.

Similaridade: “Formas podem ser
semelhantes sem ser idénticas. Se ndo
forem idénticas, ndo se encontram em
repeticdo, estdo em relagéo de
similaridade”. Sao apresentadas
similaridades de: unidade de forma,
formato (por associagéo, imperfeigao,
distorgéo espacial, unido/subtracéo e
tensdo e compreenséo) e gradagao.

Gradacao: “Esta exige ndo somente a
mudanga gradual, mas a mudanga gradual
de maneira ordenada. Ela gera a ilusdo
Gtica e cria um sentido de progressao, o
qual normalmente leva a um ponto
culminante ou a uma série de pontos
culminantes.”

Radiagao: “Unidades de forma ou
subdivisdes estruturais repetidas que
revolvem regularmente em torno de um
centro comum produzem um padréo de
radiagao”.

Anomalia: “A anomalia é a presenga de
irregularidade em um desenho no qual a
regularidade ainda prevalece”. O autor
propde que a anomalia pode ter os
seguintes propésitos: atrair a atengao,
aliviar a monotonia, transformar a
regularidade, romper a regularidade.

Contraste: “O contraste é apenas um tipo
de comparacgao, na qual as diferengas se
tornam claras”. O autor apresenta as ideias
de contraste de formato, tamanho, cor,
textura, diregéo, posigéo, espago e
gravidade.

Concentragao: "A concentragao se refere
a um modo de distribuicdo de unidades de
forma, as quais podem estar densamente
agrupadas em certas areas ou ralamente
distribuidas em outras areas de um
desenho.”

Textura: “[...] toda superficie deve ter
determinadas caracteristicas, as quais
podem ser descritas como suave ou
aspera, lisa ou decorada, fosca ou polida,
macia ou dura.” O autor sugere que

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagdo.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Nenhuma classificagao.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

(WONG, 1998, p.51)

(WONG, 1998, p.59)

(WONG, 1998, p.69)

(WONG, 1998, p.75)

(WONG, 1998, p.87)

(WONG, 1998, p.99)

(WONG, 1998, p.105)

(WONG, 1998, p.113)

(WONG, 1998, p.119)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

existem duas importantes categorias de
textura: visuais e tateis.

Espaco: “O espago pode ser positivo ou
negativo, plano ou ilusério, ambiguo ou
conflitante”.

Unidade: “[...] pode ser compreendida
como um conjunto de mais de um
elemento, que configura o ‘todo’
propriamente dito. Ou seja, o préprio
objeto.”

Segregagao: “Segregagao significa a
capacidade perceptiva de separar,
identificar, evidenciar, notar ou destacar
unidades, em um todo compositivo ou em
partes deste todo, dentro relagdes formais,
dimensionais, de posicionamento.”

Unificagao: “A unificagdo da forma
consiste na igualdade ou semelhanca dos
estimulos produzidos pelo campo visual.”

Fechamento: “O fator de fechamento
estabelece ou concorre para a formagao
de unidades. As forgas de organizagéo da
forma dirigem-se espontaneamente para
uma ordem espacial que tende a formagao
de unidades em todos fechados”.

Continuidade: “A continuidade, ou
continuagao, define-se como a impresséao
visual de como as partes se sucedem por
meio da organizagao perceptiva da forma
de modo coerente [...]".

Proximidade: “Elementos épticos
préximos uns dos outros tendem a ser
vistos juntos e, por conseguinte, a
constituirem um todo ou unidades dentro
do todo”.

Semelhanca: “A igualdade de forma e de
cor desperta também a tendéncia de se
construir unidades, isto €, de estabelecer
agrupamentos de partes semelhantes”.

Pregnancia da Forma: “[...] pode-se
afirmar que um objeto com alta pregnancia
€ um objeto que tende espontaneamente
para uma estrutura mais simples, mais
equilibrada, mais homogénea e mais
regular”.

Forma: “A forma é definida como os
limites exteriores da matéria de que é
constituido um corpo e que confere a este
um feitio, uma configuracéo”.

Ponto: “E a unidade mais simples e
irredutivelmente minima de comunicagéo
visual. Na natureza, o arredondamento é
sua formulagdo mais corrente.
Geometricamente ele é singular, ndo
possui extensao”.

Nenhuma classificagao.

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Leis da Gestalt

Conceituagéo da Forma /

Propriedades

Conceituagéo da Forma /

Propriedades

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

(WONG, 1998, p.127)

(FILHO, 2008, p.29)

(FILHO, 2008, p.30)

(FILHO, 2008, p.31)

(FILHO, 2008, p.32)

(FILHO, 2008, p.33)

(FILHO, 2008, p.34)

(FILHO, 2008, p.35)

(FILHO, 2008, p.36)

(FILHO, 2008, p.42)

(FILHO, 2008, p.42)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

Linha: “A linha é definida como uma
sucesséao de pontos. Quando dois pontos
estéo tdo proximos entre si, que nao
podem reconhecer-se individualmente,
aumenta a sensagao de direcionamento, e
a cadeia de pontos se converte em outro
elemento visual distintivo: a linha”.

Plano: “O plano é definido como uma
sucesséo de linhas, em geometria, um
plano, por definigdo, tem somente duas
dimensdes: comprimento e largura”.

Volume: “Volume é definido como algo
que se expressa por projecao nas trés
dimensdes do espago”. O autor aponta que
o volume pode ser fisico - envolver algo
existente - ou pode ser criado por meio de
artificios em uma figura plana.

Configuragao Real: “A representacgéo real
de objetos ou coisas, de modo geral, sdo
os limites reais traduzidos pelos pontos,
linhas, planos, volumes ou massas”.

Configuragdo Esquematica: “E o registro
por meio de representagdo esquematica
de modo geral e da representacéo por
meio do conceito de esqueleto estrutural,
de objetos ou coisas”.

Harmonia: “A harmonia diz respeito a
disposigao formal bem organizada e
proporcional no todo ou entre as partes de
um todo”. De acordo com o autor, pode
ocorrer através da ordem e regularidade.

Desarmonia: “A desarmonia é a
formulagdo oposta a harmonia. Em
sintese, € o resultado de uma
desarticulagao na integragao das unidades
ou partes constitutivas do objeto, daquilo
que é visto”. De acordo com o autor, pode
ocorrer através da desordem e
irregularidade.

Equilibrio: “O equilibrio é o estado no qual
as forgas, agindo sobre um corpo,
compensam-se mutuamente”. O autor
sugere que o equilibrio esta relacionado
com: peso e direcao; simetria e assimetria.

Desequilibrio: “E o estado no qual as
forgas, agindo sobre um corpo, ndo
conseguem equilibrar-se mutuamente.”

Contraste: “A importancia e o significado
do contraste comega no nivel basico da
visdo pela presenca ou auséncia de luz. E
a forga que torna visivel as estratégias da
composigdo visual”’. Segundo o autor, o
contraste se relaciona com: luz e tom; cor;
vertical e horizontal; movimento;
dinamismo; ritmo; passividade; proporgao;
escala; e agudeza.

Conceituagéo da Forma /
Propriedades

Conceituagéo da Forma /
Propriedades

Conceituagéo da Forma /
Propriedades

Conceituagéo da Forma /
Propriedades

Conceituagéo da Forma /

Propriedades

Categorias Conceituais

Categorias Conceituais

Categorias Conceituais

Categorias Conceituais

Categorias Conceituais

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teorico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teorico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

(FILHO, 2008, p.43)

(FILHO, 2008, p.44)

(FILHO, 2008, p.45)

(FILHO, 2008, p.46)

(FILHO, 2008, p.47)

(FILHO, 2008, p.51)

(FILHO, 2008, p.54)

(FILHO, 2008, p.57)

(FILHO, 2008, p.61)

(FILHO, 2008, p.62)
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

Clareza: “Manifestagdes visuais bem
organizadas, unificadas e, portanto,
harmoniosas e equilibradas, apresentam
uma tal ordem que se traduz em clareza,
do ponto de vista de decodificagédo e
compreensao imediata do todo”.

Simplicidade: “Como técnica visual, &
livre de complicagbes e elaboragdes
secundarias - normalmente tende a
apresentar baixo numero de informacgdes
ou unidades visuais”.

Minimidade: “A minimidade é uma técnica
monossdmica, ou econémica, de
ordenagao visual frugal na utilizagdo de
elementos em uma composicéo ou objeto.”

Complexidade: “Implica, quase sempre,
uma complicagéo visual gragcas a presenga
de numerosas unidades formais na
organizagao do objeto, tanto das partes
como do todo em si”.

Profusao: “[...] refere-se e identifica
aquelas manifesta¢des visuais que tendem
a apresentacéo de elementos adicionais
rebuscados, muitas vezes supérfluos, de
detalhes ou motivos decorativos [...]".

Coeréncia: “[...] se caracteriza por uma
organizacgao visual do objeto em que o
resultado formal se apresenta
absolutamente integrado, congruente, sem
contradi¢ao, equilibrado e harmonioso em
relacdo ao seu todo”.

Incoeréncia: “A organizacéo visual se
caracteriza, principalmente, pela utilizagao
de linguagens formais distintas,
contraditorias, incongruentes ou conflitivas,
nas partes ou no todo compositivo”.

Exageragao: “Busca, geralmente, criar
enorme foco de atragdo visando uma
expressao visual intensa e amplificada, no
todo ou em partes definidas do objeto”.

Arredondamento: “O arredondamento
tem como caracteristica perceptiva
marcante a suavidade, e brandura, a
delicadeza e a maciez que as formas
organicas geralmente transmitem”.

Transparéncia Fisica: “[...] diz respeito
aos materiais que possibilitam a
visualizagdo por meio do objeto e/ou de
coisas sobrepostas - de modo que o que
esta atras possa ser percebido e visto pelo
observador”.

Transparéncia Sensorial: “[...] €
produzida pelo uso de técnicas pictéricas
tradicionais e computacionais”. O autor
apresenta em contraponto a transparéncia
fisica pelo seu carater artificial.

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

(FILHO, 2008, p.77)

(FILHO, 2008, p.78)

(FILHO, 2008, p.79)

(FILHO, 2008, p.80)

(FILHO, 2008, p.81)

(FILHO, 2008, p.82)

(FILHO, 2008, p.83)

(FILHO, 2008, p.84)

(FILHO, 2008, p.85)

(FILHO, 2008, p.86)

(FILHO, 2008, p.87)
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Opacidade: “[...] implica no bloqueio da Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.88)
visualizagao por meio dos objetos e/ou na Etapa 2.

ocultagdo de elementos visuais em partes

do todo”.

Redundancia: “A redundancia como Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.89)
categoria conceitual € um fator que se Etapa 2.

caracteriza principalmente pela repetigao
ou por excesso de elementos iguais,
muitas vezes considerados supérfluos”.

Ambiguidade: “A ambiguidade é um fator Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.90)
que concorre para a indefinicdo geométrica Etapa 2.

ou orgéanica da forma e que pode induzir a

interpretagdes diferentes daquilo que é

visto”.

Espontaneidade: “[...] se caracteriza pela Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.91)
falta aparentemente de um planejamento Etapa 2.

visual rigido”.

Aleatoriedade: “[...] se caracteriza por Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.92)
elementos dispostos em uma composi¢ao Etapa 2.

ou objeto de maneira a obedecer um
esquema ritmico, de modo néo

sequencial”.
Fragmentacao: “[...] geralmente esta Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.93)
associada a decomposigéo dos elementos Etapa 2.

ou de unidades em pegas separadas que
se relacionam entre si, porém,
conservando seu carater individual”.

Sutileza: “Ela é utilizada, normalmente, Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.94)
para estabelecer ou confirmar uma Etapa 2.

distingdo ténue, afinada, delicada e de

grande refinamento visual em relagéo ao

todo ou as partes de uma composigéo ou

de um objeto”.

Diluigao: “A técnica da diluigéo é Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.95)
empregada aqui no sentido de abrandar, Etapa 2.

suavizar ou atenuar visualmente a imagem

do objeto”.

Distorgao: “A técnica de distorgéo se Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.96)
caracteriza por deformacéo, Etapa 2.

desvirtuamento, mudanga de sentido ou,
ainda, por diferencas de ampliagéo formal
de um mesmo objeto”.

Profundidade: “A profundidade se Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.97)
sustenta principalmente nas variagdes de Etapa 2.

imagens retilineas, baseando-se em

gradientes de estimulagéo ordinal”.

Superficialidade: “[...] diz respeito a Técnicas Visuais Aplicadas Pratico, Universal, (FILHO, 2008, p.98)
representacéo de manifestacdes formais Etapa 2.

vistas de maneira bidimensional ou

chapada”.
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Titulo e Descrigao Classificagao Original Class[flc?gao
Prépria

Sequencialidade: “Essa técnica se refere
a ordenacao de unidades organizadas de
modo continuo, sequencial e
desejavelmente Idgico, em fungdo dos
principios de harmonia e equilibrio em
qualquer tipo de manifestagao visual’.

Sobreposigao: “[...] traduzida pela
organizagao de elementos uns em cima de
outros [...]".

Ajuste Optico: “[...] funciona como um
refinamento no trato da forma do objeto e,
em geral, se explica como um tipo de
corregao, ajuste ou de controle visual,
sobretudo, nas linhas que contornam ou
delimitam as organizagdes formais”.

Ruido Visual: “[...] diz respeito a
interferéncias, distor¢cdes (ou a algo
inesperado, extemporaneo) que perturbam
a harmonia ou equilibrio visual do objeto

L.

Definigdo de Problema: “Formular um
problema é delimitar um espago de
atuacéo ou definir um objetivo a ser
alcangado”.

Processo de Resolugao: “Quando se tem
um problema, ou este é demandado por
alguém, entra-se em um processo de
resolugao”.

Reformulacéo de Problemas: “Antes de
resolver um problema, é preciso olhar para
ele sob diferentes angulos, checar se é
coerente, fazer perguntas e buscar
informagdes complementares”.

Busca de Problemas: O autor propde que
designers também podem buscar
ativamente por problemas além dos
demandados pelo cliente ou projeto.

Respostas: “As solugdes surgem a partir
de processos praticos e mentais que o
designers desenvolve, e é tarefa dele
selecionar uma que responda ao problema
da melhor maneira”.

Fazer é aprender: “A pratica no design
fundamenta um repertério que permite a
tomada de decisdes, mesmo nao
racionais. E um aprendizado visual que
ocorre lidando com o bidimensional, com a
construgao de relagbes e com o
preenchimento do espago com imagens e
textos”.

Conhecimento tacito: “A repeticdo de
uma pratica até que ela se torne
automatica, a ponto de poder ser

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Técnicas Visuais Aplicadas

Problema

Problema

Problema

Problema

Problema

Conhecimento

Conhecimento

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 1.

Pratico, Universal,
Etapa 1.

Pratico, Universal,
Etapa 1.

Pratico, Universal,
Etapa 1.

Pratico, Universal,
Etapa 1.

Tedrico, Especifico,
Todas as Etapas.

Tedrico, Universal,
Todas as Etapas.

(FILHO, 2008, p.99)

(FILHO, 2008, p.100)

(FILHO, 2008, p.101)

(FILHO, 2008, p.102)

(LEAL, 2019, p.19)

(LEAL, 2019, p.19)

(LEAL, 2019, p.24)

(LEAL, 2019, p.26)

(LEAL, 2019, p.27)

(LEAL, 2019, p.41)

(LEAL, 2019, p.42)
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Prépria

executada instintivamente, faz surgir o
conhecimento tacito”.

Autocritica, critica e mentoria: “E preciso
realizar uma autocritica do que é
executado e reconhecer os erros como
oportunidades de crescimento”.

Dez anos ou dez mil horas: Leal
apresenta a ideia do desenvolvimento do
dominio em uma area, apresentando
argumentos para defender que o trabalho
constante e extensivo leva ao crescimento
profissional.

Olhar atento: “Durante a resolugado de um
problema, deparamo-nos com descobertas
casuais que obedecem a leis préprias,
como uma forma de inspiragédo imediata
que surge espontaneamente”.

Serendipidade: “E a descoberta fortuita
de encontrar algo que n&o estava
procurando, ou procurar uma coisa e achar
outra que também é valiosa”.

Colecionar, guardar, registrar e
acumular: O autor defende a importancia
de se guardar e registrar ideias nao
utilizadas no processo criativo,
considerando que podem ser revisitadas e
se mostrar valiosas em outros momentos.

Incubagéo: “[...] a solugdo de problemas
apareceu de maneira subita e inesperada
apos um periodo de descanso ou lazer,
deixando o problema central um pouco de
lado”.

Processando informagodes: O autor
explica o processo no qual processamos
informagdes de um problema de forma
inconsciente, desde que certos niveis de
clareza e precisao sejam apresentados.

Intuicao lenta: “Grandes ideias vém ao
mundo ainda incompletas, assumindo mais
uma forma de intuigdo do que de uma
grande revelagéo”.

Nao é divino: "Desvincular o momento de
inspiragéo de todo o processo criativo,
tomando-o como um momento magico, é
reduzi-lo a algo simples ou divino”.

Pensamento convergente e divergente:
O autor explica os desdobramentos das
duas formas de pensar, a primeira
buscando respostas racionais e a segunda
focando em criar um volume grande de
possiveis respostas.

Fixagdo: “E comum ficar preso a uma
solugéo durante a geragdo de ideias”. [...]
geralmente as pessoas ficam cegas nessa
situacao, acreditando que haja somente

Conhecimento

Conhecimento

Memoéria

Memoéria

Memoéria

Tempo

Tempo

Tempo

Tempo

Pensamento

Pensamento

Pratico, Especifico,
Todas as Etapas,

Tedrico, Universal,
Todas as Etapas.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Teodrico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

(LEAL, 2019, p.42)

(LEAL, 2019, p.43)

(LEAL, 2019, p.77)

(LEAL, 2019, p.78)

(LEAL, 2019, p.94)

(LEAL, 2019, p.111)

(LEAL, 2019, p.124)

(LEAL, 2019, p.124)

(LEAL, 2019, p.127)

(LEAL, 2019, p.133)

(LEAL, 2019, p.133)
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uma resposta, ou ficam presas a
informagoes irrelevantes ao problema”.

Quanto mais, melhor: “Conseguir atingir
originalidade é, na verdade, uma tarefa de
geragao de um numero grande de ideias
distintas”.

Projetar é jogar: “[...] reconhecer e
estabelecer limites para gerar ideias &, na
pratica, criar as regras do jogo”.

Criar a partir de diferentes dominios: “A
aproximacgao de dois universos diferentes
auxilia o desencadeamento de ideias que
até entdo ndo seriam imaginadas”.

Espacos ricos em conexdes: "Quanto
mais livres forem esses ambientes, mais
criativos e produtivos serdo; ambientes
altamente controlados e protegidos, por
sua vez, serdo mais aridos e com ideias
menos inovadoras, pois séo estabelecidas
poucas conexdes”.

Regentes ou solistas: O autor reflete as
vantagens e desvantagens de dois
métodos de trabalho diferentes:
desenvolvimento projetual em equipe ou
individual.

Escolhas: “Os bons criadores sao aqueles
que possuem a habilidade e experiéncia
necessaria para selecionar as melhores
ideias e seguir em frente”.

Decisdes conscientes e inconscientes:
O autor compara os modos de tomada de
decisdo, defendendo que decisdes
conscientes se baseiam em reflexdo e
racionalidade, enquanto as inconscientes
sdo obra de outra parte do cérebro
responsavel pelas decisbes rapidas, que
funciona automaticamente.

O canto da sereia: “Quando uma escolha
é feita, € necessario refletir se ela foi feita
a partir de justificativas ou se ocorreu o
caminho inverso, em que primeiro
selecionou-se algo e depois justificativas
foram formadas”.

Exteriorizar: O autor defende a
representagao externa como um método
para facilitar a resolugéo de problemas, por
reduzir a carga cognitiva.

O desenho como uma ferramenta: “A
manipulagéo de ferramentas e materiais
ajuda a gerar mais ideias, o que demonstra
o valor de uma agao corporal para a
criatividade”.

Protétipo: “E preciso criar protétipos que
permitam a visualizagéo da ideia e verificar
se ela realmente funciona ou nao”.

Pensamento

Pensamento

Combinagao

Combinagao

Combinagéo

Selegao

Selegao

Selegéo

Produgéo

Produgéo

Produgéo

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Teodrico, Universal,
Etapa 2.

Tedrico, Especifico,
Etapa 2.

Tedrico, Universal,
Etapa 3

Teodrico, Universal,
Todas as Etapas

Pratico, Universal,
Todas as Etapas.

Pratico, Especifico,
Etapa 2.

Pratico, Universal,
Etapa 2.

Pratico, Especifico,
Etapa 3.

(LEAL, 2019, p.134)

(LEAL, 2019, p.135)

(LEAL, 2019, p.167)

(LEAL, 2019, p.184)

(LEAL, 2019, p.187)

(LEAL, 2019, p.205)

(LEAL, 2019, p.206)

(LEAL, 2019, p.215)

(LEAL, 2019, p.229)

(LEAL, 2019, p.230)

(LEAL, 2019, p.232)
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Apresentagdo: Leal defende que ndo Produg&o Pratico, Especifico, (LEAL, 2019, p.233)
existe diferenga entre o valor do projeto e Etapa 3.

da apresentagéo, sendo a ultima a
materializagao do primeiro. Nesse
contexto, a apresentagao adquire
importancia no fazer projetual e deve ser
uma preocupagao prioritaria.
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APENDICE B - Questionario

Questionario sobre
experiencia com (

projetos de design

Questionario sobre experiéncia com
projetos de design

0la! Esse questonario busca entender um pouco mais sobre a sua experiéncia pessoal
desenvolvendo projetos e aplicando principios de design. O tempo estimado para
responder todas as perguntas € de 10 minutos.

Os dados coletados irdo contribuir para a criagdo de uma ferramenta de apoio para
projetos de design. Sua contribuigcdo € essencial e muito bem-vinda! Caso tenha qualquer
davida, sinta-se livre para entrar em contato através do seguinte e-mail.

@\) ben.ezequiel08@gmail.com (ndo compartilhado) [
Alternar conta

Qual categoria abaixo inclui a sua idade? *

(O Aw€19anos

(O Entre20 e 29 anos
Entre 30 e 39 anos
Entre 40 e 49 anos

Entre 50 e 59 anos

O O OO0

60 anos ou mais



Qual opcéo abaixo melhor descreve seu nivel de escolaridade? *

O O0OO0O0O0OO0O0O0OO0O0

Sem escolaridade

Ensino Fundamental incompleto
Ensino Fundamental completo
Ensino Médio incompleto
Ensino Médio completo

Ensino Superior incompleto
Ensino Superior completo
Pas-graduacdo

Mestrado ou Doutorado

Qual das seguintes categorias melhor descreve sua situagao
empregaticia?

O

O OO0OO0OO0O0

Buscando trabalho

Estagiando na area de design
Estagiando em outra area
Empregado na area de design
Empregado em outra area

N&o estou em busca de trabalho

Qutro:

Qual das seguintes areas melhor descreve o seu foco de

trabalho e estudo?

G

I 0 0 O A Y R

N&o tenho um foco de trabalho
Design Visual

Design de Produto

Design de Embalagem

Design de Marcas

Design de Experiéncia do Usuario
Design de Interface

Qutro:

150



Ha quanto tempo vocé atua profissionalmente na area de

design?

(O Nao atuei profissionalmente

(O 1anooumenos

(O 2anos
O 3 anos
(O 4anos

(O 5anos oumais

Com que frequéncia vocé estuda contetido teérico de design?*

(O Nzo estudo contetdo teorico
Estudo algumas vezes ao ano
Estudo mensalmente

Estudo semanalmente

O O OO

Estudo diariamente

Onde vocé busca por esse conhecimento? *

Livros

Cursos online
Cursos presenciais
Artigos cientificos
Videos explicativos
Sites online

Qutro:

ODooOobod

Vocé costuma utilizar métodos e técnicas de design no seu

processo de trabalho?

O N&o uso metodos e técnicas
(O Uso métodos e técnicas raramente
O Uso métodos e técnicas com frequéncia

(O sempre uso métodos e técnicas
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Em qual parte do desenvolvimento projetual vocé sente maior
dificuldade?

D N&o sinto dificuldade em nenhuma etapa
Coleta de Dados

Analise de Similares

Analise do Problema

Definigdo do Problema

Conceituagdo

Geragdo de Alternativas

Avaliagdo de Alternativas

Prototipagdo

Teste com usuarios

Fechamento de Arguivos

Producdo ou implementacio do projeto

Qutro:

I I I A O A S Y

Gostaria de explicar melhor a natureza dessas dificuldades?

Sua resposta
O que vocé mais gosta no desenvolvimento de projetos de
design?

Sua resposta

Vocé busca embasar suas decis6es em projetos de design? Se
sim, como?

Sua resposta

Vocé busca aplicar principios de design no seu processo
projetual? Se sim, como?

Sua resposta

152
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0 que vocé entende por "principio de design'? (se possivel, cite
exemplos de principios que considera relevantes).

Sua resposta
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APENDICE C - Roteiro da Entrevista

Roteiro-Guia da Entrevista

OBJETIVO: Compreender quais os principios que designers com maior dominio tedrico e
experiéncia projetual consideram prioritarios para o design.

PUBLICO-ALVO: Professores de design; profissionais com mais de cinco anos de
experiéncia no mercado.

ABORDAGEM: Foco em entender o processo, a origem da tomada de decisao,
metodologias/ferramentas utilizadas; Foco em uma coleta qualitativa, aprofundando na
experiéncia individual do entrevistado.

Introdugao / Apresentagéao (3-5 minutos)
e Retomada do propdsito da entrevista:
o Aprender mais sobre a sua experiéncia trabalhando em projetos e aplicando principios
de design.
o Dados serao utilizados para a criagao de uma ferramenta de principios de design.
o Agradecer a participagéo;
o Perguntar se o entrevistado tem alguma duvida;

Experiéncia como Designer (5-10 minutos)
OBJETIVO: Entender a histéria do entrevistado dentro da area
e Como vocé comegou a trabalhar com design?
o Ha quanto tempo atua como designer?
o Tem foco em alguma area especifica?
e Como buscava aprender mais sobre teoria de design na época? E agora?

Sobre Desenvolvimento Projetual (5-10 minutos)
OBJETIVO: Entender o processo de design do entrevistado
e Como era o processo de desenvolver projetos quando comegou? Quais as diferengas
para o seu processo hoje?
o Usa metodologias com frequéncia?
o Como vocé busca embasar as suas decisdes de design?
o Para vocé, qual a parte mais dificil de um projeto?

Sobre Principios de Design (5-10 minutos)

OBJETIVO: Entender a visdo sobre principios de design e como os aplica

e O que vocé entende que sao os principios do design?

e Como vocé diria que esses principios influenciam o seu processo de design?



Leticia Machado

Professora de Introdugdc ao Design
46 anos, Ceragdo X

we S/
Arquétipo Grupo
da persona comportamental

0@

Cenarios Interesses
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APENDICE D - Personas

“Somos todos criativos”
- Sir Ken Robinson

Sobre

Autou profissionalmente por alguns anns até decidir
seguir a carreira académica, se ternando professora de
design em uma universidade publica.

Apaixonada por ensinar e discutir sobre diferentes
aspectos do design grafico, |é constantemente sobre o
assunto, acompanhando revistas e livros da rea.

» Busca ser criativa e inovadora nas suas estratégias de
ensino, incorporando novas ferramentas ¢ estratégiaos
para tornar o conteddo mais acessivel para seus alunos.
E uma pessoa sociavel e amigavel, sempre disposta a
ajudar alunos e colegas, mantendo engajamento com a
comunidade académica e se envolvendo com diversos
projetos de design.

Os alunos a descrevem come uma professora dedicada
e inspiradora, orientando-os nos seus primeiros passos
na area de design.

Interesses e Atividades

« Pesquisa em educacda e design: coma professora de
universidade publica, Leticia participa de projetos de
iniclagdo cientifica e se mantém atualizada quanto a
novas pesquisas na area de educagdo e design.

Aprendizado colaborativo: | eticia acredita que a
colaboragio é fundamental para o aprendizado,
promovendo dindmicas interativas entre os alunos.

E-learning: Com o passar da pandemia, Leticia buscou
aprender mais sobre métodos de ensino digital,
pesquisando scbre possiveis métodos e ferramentas.

Habilidades e Competéncias

« Leticia & reconhecida pela sua didatica, sendo uma
excelente comunicadora, capaz de sintetizar
efetivamente o conteudo para seus alunos.

A professora também é reconhecida como uma boa
lider, incentivando a colaboragéo entre os alunos e
garantindo que todos se sintam seguros.

| eticia também se destaca pela sua criatividade,
incorporando elementos de diversas dreas para
produzir novas ideias e métodos que apresenta em
suas aulas.

Palavras relacionadas (arquétipo)

Sonhos e motivagdes

= Sua principal metivagdc & continuar contribuindo para a
farmagio de novos designers, incentivanda que exercitem a
criatividade em projetos de design.

« Leticia tem desejo de escrever o préprio livro, agregando o
conhecimento adquirido ac longo dos anos de uma forma clara
8 organizada.

= A professora gostaria de ver mais projetos dos seus alunos
sendo reconhecidos dentro e fora da faculdade, em prémios e
eventos de design, pois acredita no esforco dos estudantes.

Medos e frustragdes

+ A professora se sente frustrada quando percebe que os
alunos sc sentem perdidos ou inseguros durante as aulas.

+ Tem medo de ndo conseguir passar com clareza o
conteudo, impactando negativamente na formacgdo dos
estudantes.

Cenarios

+ Instituigbes de ensino: Leticia passa boa parte do tempo
trabalhando na Universidade, seja dando aulas ou
participando de atividades & eventos de design.

« Ambientes de ensino virtuais: a professora busca organizar
diferentes sistemas para apoiar o aprendizado, como
moodboards, materiais no Moaodle e outras ferramentas
digitais.

Necessidades

« Entre as necessidades de Leticia, destaca-se a demanda
por uma forma de organizar o contelido apresentado,
contribuindo para o processo educacional e atendendo seu
interesse em conhecer novas abhardagens didaticas.

Seria importante que as ferramentas pudessem ser
utilizadas em um ambiente digital, permitindo que os
pudessem estuda-la independentemente.

Além disso, o uso da ferramenta como catallsador de
dinamicas colaborativas € outro ponto relevante para
Leticia.

Necessidades
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vimentam ativaiente para criar e/ou fomentar
iniciativas de educagso.

» Tratand

¢ de instituigdes; podem ser consi-
deradas sf

las @ universidadas), coletivos & ONGs.

» Colaboragho e inovagho sBo as principsis
mentalidsdes norteadorae datte grupe.

« Compromisso com o bem-estar social tam-
r uma prioridade:

bém costuma
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principais pautas com as queis se preecupam
atualmente.




inteligente." - Ed Catmull
Sobre

Designer gréfico formado, autando profissionalmente
de forma independente e com foco em criacdo de
marcas.

Trabalhou em algumas agéncias, mas comegou a
construir sua propria base de clientes em busca de
maior liberdade criativa ¢ independéncia financeira.
Valoriza muito o préprio tempn, se preocupandn em
gerenciar efetivamente seus projetos e equilibrar o
trabalho com a vida pessoal.

Busca se manter informado sobre as tendéncias de
design e atualiza constantemente o préprio portféllo.
Apesar de trabalhar sozinho, valoriza a colaboragéo e
feedback, frequentemente trabalhando em parceria
com outros profissionais e participando de
comunidades de design.

Carlos Ribeiro

Designer grafico freefancer
29 anos, Millenial

Interesses e Atividades

Empreendedorismo: Como gerencia a propria carreira

relacionados ao gerenciamento de empresas, tendo a
- preocupacdo de manter seu negdcio estavel.
Arguétipo
da persona

CGrupo
comportamental

Saude fisica: Carlos se preccupa bastante com a
propria saude, buscando fazer exercicios com

eE frequéncia e regulando sua alimentagao.
o

: Branding: Carlos acompanha com interesse 0s
r i i ( rebrandings de grandes marcas, assim como os

& ~ : projetos dos principais estidios de Porto Alegre,
buscando se manter a par das novidades do mercado.

Habilidades e Competéncias

= Carlos é um designer experiente, ja desenvolveu
incontaveis projetos de marca e tem um bom dominio
dos principios de design.

» O profissional também & um excelente gerente,
conseguindo planejar o andamento de varios projetos
simultdneos e mantendo sua agenda atualizada.

= Pelo trabalho como freelancer, Carlos desenvolveu suas

habilidades de comunicagado para melhorar os
processos de negociagao dos projetos.

Cenarios Interesses

de freelancer, Carlos tem bastante interesse em topicos

156

"Diante de um desafio, seja mais

Sonhos e motivagdes

« Carlos sonha em ter o proprio estudio de design, expandindo
sua operagao para um ambiente colaborativo com cutros
designers.

« Também tem interesse em manter seu trabalho remoto,
permitinda que viaje para outros paises e explore novas
culturas.

Medos e frustragdes

+ O profissional frequentemente se preocupa com a
possibliidade dos seus cllentes ndo aprovarem o trabalho.

+ Se preocupa gue a qualidade dos seus projetos possa ser
afetada pela necessidade de focar em outros pontos, como
organizagéo burocrética da empresa.

« Carlos fica frustrado quando passa por algum bloqueio
criative, temendo um atraso no seu planejamento.

Cenarios

« Empresas e iniciativas privadas: Carlos frequentemente
esta participando de reunides ou ocasionalmente fazendo
visitas presenciais acs seus clientes.

+ Home-office: a maior parte do tempo, Carlos trabalha de
casa ho seu escritdrio, seja efetivamente desenvolvendo o0s
projetos ou organizando a propria empresa.

= Viagens: Pelo interesse em novas experiéncias e culturas,
Carlos frequentemente faz viagens para novos locais.

Necessidades

« As principais demandas de Carlos envolvem a eficiéncia do
seu processo criative, buscando uma maior produtividade e
autonomia para gerar e testar ideias, permitindo que tenha
maior liberdade no controle do seu tempo.

Palavras relacionadas (arquétipo)

Competéncia
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“Deixe tudo melhor do que
encontrou.” - Austin Kleon

Sobre

Jovem estudante de design no inicio de sua jornada
académica e profissional.

Desenvolveu inleresse pela diea aliavés de pesquisas
de inciativa praopria

Esta cursando o terceiro semestre de design grafico em
uma universidade publica.

Néo tinha muito contato com projetos e metodologias
de design até entdo.

Busca inspirag@c em livros, posts nas redes sociais e
videos sobre design, além das aulas que frequenta.

.

Interesses e Atividades

« Fotografia: adora fazer retratos dos amigos e capturar
diferentes momentos do seu cotidiano.

Leonardo Martins

Estudante de design
20 anos, Geragdo Z

« Desenho: apesar de ndo ter muita pratica, esta
treinando fazer sketches frequentemente.

« Redes sociais: estd sempre acompanhando novas
S tendéncias e participando de comunidades de design.

Leonardo vem se interessando pelas areas de design de
marca, editorial e design de interface, mas ainda ndo tem
muito conhecimento sobre cada segmento.

Arquétipo
da persona

Grupo
comportamental

INIGIANTE (]
3

Habilidades e Competéncias

= Leonardo é curioso, sempre buscando novas fontes de
informacao para inspirar sed trabalho.

+ O estudante também tem bastante iniciativa,
conseguindo 6timos resultados quando se sente seguro
e confiante.

=)

®
APREKOIIES DEBICADOS

+ Apesar de ndo conseguir articular bem a sua tomada de
decisdo, Leonardo consegue desenvolver solugbes
graficas interessantes, tendo uma boa nocdo estética.

Cenarios Interesses

Palavras relacionadas (arquétipo)

Sonhos e motivagdes

« Desenvolver projetos de design de alta qualidade, trabalhando
em estidios renomados ou com grandes marcas.

« Trabalhar na industria de entretenimento e/ou com as redes
suciais, enconliando um nichu especifico yue gosle.

= Se sustentar financeiramente e auxiliar com as despesas da sua
familia

= Desegja investir mais tempo em seus hobbies e integré-los com a
pratica profissional.

Medos e frustragdes

Um dos principais medos do estudante & nio consequir
alcangar o nivel de qualidade necessario para entrar no
mercado de trabalho. Por necessidades financeiras, pensa em
estagiar assim que possivel.

Leo se sente frequentemente perdido durante a geragdo de
alternativas dos projetos, tendo dificuldade de saber por onde
comegar e como selecionar as melhores ideias.

Muitas vezes acaba ficando preso nas primeiras alternativas,
se sentindo desanimado por ndo conseguir sair do lugar.

Leonardo também sente dificuldade tentando integrar a teoria
que aprende na faculdade com o processo criative e pratico de
design.

Cenarios

Os trés principais ambientes que Leonardo passa a malicr parte
de seu tempo séo:

+ Universidade: participando de aulas, atividades
extracurriculares e eventos.

» Redes Saciais: interagindo com pessoas proximas e
acompanhando perfis relacionados com design.

« Coletivos de arte: participando de feiras, eventos artisticos,
apresentagoes gue se relacionem com seus hobbies.

Necessidades

Qs trés pontos chave para Leonardo sdo aprimorar sua
capacidade de resolugdo de problemas, se sentir confiante
durante o processo criativo e receber a orientagio necessaria
para que possa alcangar seus objetivos.

INBTITUIGOES DE ENGING

iragdo

(=3
=
=
©-
@
o
®

Aspi

Aprendizado

Habilidades Necessidades

ey,
1Bang

@
g PARA NORTEAR A INVESTIGAGAO
T

« Este grupo trata de estu

stinados,

congui

que "y




LEONARDO
+ Abertura
- Comego

+ Escola

* Rito

Intangivel

LEGNARDO
* Aspiragao
+ Guriosidade

Vontade + Ingenvidade

Interesse = nackos,
- Inseguranga

* Vontade

LEONARDO

* Adquirir

« Comegar

+ Despertar

Coragem « Estimular
= Iniciar
 Intraduzir
« Surgic

- Tentar

CARLOS
- Vitéria

+ Vantagem

« Sobfiedade
+ Sensatez

« Flexibilidade

= Conhecimento

APENDICE E - Mapa Mental

CARLOS
LETICIA * acmpaa
» Arguitetar
» Sabedoria i
« Conduzi
» Produtividade
= Construir
wEagack; - Estabelecer
+ Dominia
« Maquinar
+ Conhocimento
« Mortear
+ Compartilhamento - Planejar
Panorama
Visdo Reflexao
Diglogo Observador
Conversa Otica .
Discussdo Simples
Comunica Perspectiva Visu Bloces bésicos
Gao
LEGO Estrutura
Construgao
Abstragio ;
Alicerce
Visual
Fundamento Crescimento
Principio Teoria
Comego Inicio
Design
‘start here!’ g
Livros
101 Class Estudo
Aprendizado Andlise
Introdugdo Educagdo
Experimentagéo Criatividade Solugéo de problemas Decisdes
TestesN Repertério Experiéncia
Exploragao Referéncias

Geragéo de alternativas

Receio
Duvida
Medo
Inseguranga

CARLOS
+ Método
« Plang

- Processo

+ Trama

Metodologia
Processo

Andlise de similares

Comparagao
Avaliagdo
Inspiragao

Intengao
Propésito
Consciéncia

Satisfacao
Resultado
Realizagao

LETICIA
+ Classilicar

+ Compreender Ovganiscd

+ Comprovar g
Classificagio

- Conhecer 5
T Sistema
+ Estudar
« Informar
» Saber
LETICIA
+ Aprendizada
+ Compreensio
- Educagdo Dominio
* Entendimento
* Informagano
» Inteligéncia
LETICIA
= Pritica
Compreensao « Perguntas
= Onisciéncia
= Cérabro
Confianga
Referéncias
Tranquilidade

CARLOS

» Competéncia

« Diregio

+ Estrutura Estratégia
= Fermulagho Aglllda(ﬁe

* Implementacdo

+ Responsabilidade
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LEONARDO

« Aprendizado
« Experiéncia

= Dportunidade
- Orientagio

= Proteglio

» Utilidade
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APENDICE F - Painéis Semanticos

TEMA VISUAL
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Panerama

Seja bem-vindol

Essa farramanta redne uma coletinga
oo 45 principios do design grifico.
Essa conteddo fod selecionado cuids-
GOSIMENE parD contribuir na criagio
0 projotos oo design grafico, promo-
vendo & integracho de conceitos da
taaria na pratica projatual, oo forma a
catabsar o cratradace

E miito smportante embrar gue esses
PrIRCEHCS RO S50 FOGAS Figidns, mas
ferramentas Hexiveis gue podem ser
aprendidas, aplicadas e subvertidas
[BTE BICANGAr 08 2euE ObjENivOS & Criaf
SRILGHES MAlS Cratmms

Saja curiono, peagquiss sobne & teonia
00 design, exparimente novas ieise @
descubra novas formas de criar,

Boa sortel

Panerama

Fundamentos

APENDICE G - Cartas finais

Panerama

Panerama

: /
@5

X

Fanerama

Panerama
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DEFINIGRD
O formato de um
elemanto visual.

Trata da estrulurs fiSica d¢ um cbebo.
wherrificacs pels andlse 00 s Bmites
SRR, § COMDBOIT foF LTl Combing
&8 e pontos. lihas, pancs & wkeTes
& lora podi 34 orghnica - geealmants
£om curves caracteristices da natureza.
QEOTHITICE - DASERIN om formas cescri-
8 LT -
#mbod 08 Lonetos

PRINCIPIOE RELACIOMADOS
{_ unidags | Velume I Alinhamentn )

Panorama

DEFINIGAD

A pircnﬁin visual ou tatilda
suparficle de um objeto.

Pode fratar tario da propriscacs fisica
QuiS 4B BpRRINCLE vigull 35 Hemes
Wisudlmeri, 05 CHracionslcs poge ser
riscs pOr melo On repaticho oo inkas,
formaa @ padides A tediure pode ser
vl SIpEra Graruiads, e @ Gveriad
outas varagies. Tembém pode crar @
S0CACED 30 HOMENTD COM malitisg
NEEAE & promonds § SeneCic B8 raakiTo

PRINCIFIOS RELACIOHADOS
{{ Cor 1 Meatoriedace | Repaticlo )

nerama

)

&

DEFIMIGAD
A percepcio da luz emitida ou
refietida por um objeto.

£ uma imgortante @ versdtl foramenta
pam A comunicacho WiSusl, permaindo
U 38 FRRSTIEE inforTacles § provague
emcgled om um Gado contexto. A% coies
podam sar snalesds em birmod de malbis,
saturacba o lumincaidade, e suasrelagies
podem ser melhor compresndidas com
D il Sl i 8 o Sl L]
i) CONDTAS1 Briig sa% proprsdsdes.

FRINCIPIOS RELACICHADDS
(:_ Contraste | Harmonia | Toxiura }

HErAA

DEFIHIGAD

A relagdio entre o tamanho
de alementos visuals.

Se redene & COMPAACED entre o tamanho
do #amenlcd T m MEEMG Orlents,
BESET COMD erving & nepriserisgho 98 um
obietc @ © S6uU temanho neal Também
CRETACE S pRCEN, & PIoParila Do far
marsplads pard Criar hisesipaa, dando
foco @ elementos especificos. a lomar
P b mark i L
A i FarTlricA

PRINGIPIOS RELACIONADOS
{ Ewsgeragho | Espaga | Hiererquia )

FROFRIEDALCTS

Transparéncia

DEFINIGAD
A profundidade de um objeta
ou composicio visua

A prapredade gus ke a parcepcio dé wun
BHETEND COMO tridmensional, Ciendo &
ST B G qui B3 TRRAGS” A8 DAGNE
Et%a propr st pod 5o Criscy pk uso
O SOMiFas. Thans Cores, perspectiva
Ou DULTAS THCTICAD Wil Guad Ol
8 Buids de wolufmeing, Pode ISClIA O
MeConPRCImATTD On Hemantos WSuns &
B Gt Tl =k 0 SR APA!ENCIAFED

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{_Prun..rmm I Fagura-tundn | Forma }

DEFINICAD
0 amblente am que objetos
sio posicionados.

Defcrevd uMmB a8 OGS BO0GM Dir
distribuidos slemerios visuss Pode s
PO, CrRaRnG OTLURRID DO ui flemen-
B3 U eGRvG, fl BubEnCia 58 abics, O
pode contriour parn & hieangaa, dinecio-
nar & aterglo 00 chservador & entatize
ali=aeton TamSe pode ter dunk ou tnki
dimeradas - no iRt CAsh. promdwends i
usio de proturdidads

PRINCIRIOS RELACIONADDS
{_ Nigura-funda | Segregeiio | [icals )

DEFINIGAD
ngiio da aparéncia de

ntos textuais.

& composicio, cracho. andlse e uso o8
diferenie clemenias Lpogralicss, Loma
tanted, mElik ke

ticas tipogrificas de um objeto ervokem
COMD S LOMICHO0 Texiual ¢ apresents:
O5 BHA & pAMc 08 acdifes O Tortel
wiilzadas ou do propricdsdes como O
SSPACATENiD ENANe AS Wiras, tamanho da
tofte & antrakrag

PRINCIPIOS RELACIONADOS
([ Lagitinieds | acamibiigece | Gne )

DEFINIGAD
Apropriedade de Jermitir a
passagem de luz.

Descrin o COpRCTRtE 0o 50 ST 58
PErMRI Gt B P peasl atraves doke
B8NGG & CONCANS GPORIG & opacidade. E
@eraimante aproseningn & umb escals
e 00N o 00, sendo Ol wm mabidial
complelamants trandpacente o 100%. um
material opaco. & banspedneg pose 36
usaa DR Crier hienioedd @ Robrapol
chfgr R alamiriog

PRINCIPIOS RELACHONADDS
([ corivolums | Gmdechs )

Panoarama
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FURDAMENTOS

Hierarquia

@®

0]

E——=|

DEFINIGRD
Aorgbariuciom\ilmmm
com base na sua importincia.

Se refena & manipulaclo das proprie-
daoes Wisunis dos objotos pare que
BOEkE COM MBICT IMPDrIANCis saam
mait  destacados. Esse  dastagque
OO POHMAanamente pHo coniraste
antrg o ohyato @ O 58U RRICIMD. O Uso
@8 higrarguia permite guiar o olhar do
cbservador, Taclitanco a inbarpreta-
Gl @ TFANSMESSD 00 UMA MENS MM

PRINCIFIOS RELACIONADOS
{ Contraste | Proponchn [ Seqragachs )

DEFIMIGAD
Arelagio de diferenca entre
propriedades visuais.,

Lim: dios principios mais fundamantess.
dodesign grafico, trata da percepsBoe
comparatla das camctenisticas dos
wlgmanios. O contraste estd presente
entre diferentes propredades. como
cor, formato, escala, testura, posicho,
entre dharsas outras. € o parti dole
quea S8 gers & segregacio visual, cria
niaranguia e S8 promoe 8 legibildade

PRINCIPIOS RELACIONADOS
([ Segregecho | Unidade J Hierrquis )

FUNDAMENTOS

@  legibilidade @

DEFINIGAD
A clareza e facilidade da
leltura de um texto.

Em contexios que o slemento textual
& central pasa o design. 8 legitdidade
S0 MOSEra e encial Pan que & Comu-
nicacko seja eficar. O grau de egibli-
data pOoa s8¢ impactade por fatones
coma: tamanho da fonte, escolha da
familia tipogrifica, contraste, espaca-
manto @nire s etras @ disposicao do
COMBGG NA COMPOSIGEa.

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{ Tipogratia | Contraste | Acessinikdade )

Rt
FUNDAMENTOS

Acessibilidade ®

(®

DEFINIGAD

Apreocupacio com a usabilidade
para difarentes pessoss.

Trata 00 CUICTO O QUIT A5 SOLCONS
de desigh Btendam g necesscdades
i L Amplka variedade o pessoas,
consideande a5 suas habilidades o
imiagctes indvicduais. Mo design
grificn, & essencial que se esude &
analisg a5 orientaches de aoessbi-
dacde para tomar of produlcs visuas
BIE UBIVEIS & INClsives

PRIRCIPIOS RELACIONADOS
{ Contrste { Legibikdace | Tipografia )

DEFINIGRD
Alrragularidade & desordam
nas propriedades do elemento.

A carscleristica o8 um objeto ou
compesicho de se dhidc am partes
Igunis em Lorna de wm porto, planoou
. Fooe contribul pars 8 sensagio
de que uma forma & harmdnica e
equiibrada. O uso da simetra pode,
MM Cortos conteios, oemar um
elamanto mais sgradivel & el de
COMPRErIGET HAr o ObSBrvamar,

PRINGIPIOS RELASIONADDS
{ Assimatria { Anomaiia | Meatoriodade )

Pansrama

Panarama

ESTRATEGHAS

Simetria

DEFINIGED
A sguivaléncia de elementos
em relagio a um eixo.

A caracteristics de um objelo ou
compasiclo de se dividic em partes
IS o fimic de um ponto, plana ou
Bixg, Poda contritul para & sensacho
de gue uma forma & harmdnica
equilbrada. O uso da smetria pode,
oM CHrtos  comtexics, tomar  um
slemento mais agradivel & 130 de
coMpriander pan o obseradon

PRIRCIFIOS RELACIONADOS
{( Grid / Sinhaments | Harmonia )

-

FUNDAMENTOS R

D) Alinhamento @

I:IO o
DEFINIGAD

Arelagioentre a
dizposicho da elementos,

Trata o8 COMO O POBICICNAMEants 48
ciferented alementos Se relaciona,
especialments quando suas formas
58 alnhamaslongo de eixos @ colunas
em comum. O sichamento & uma
forramanta simples. mas que poce
nfluenciar a percepgéo de harmonia,
tacikiade de interpratacho @ alichois
o umna composicho visual

PRINCIPIDS RELACIONHADDS
{: Simatein | Geid | Apste Optico }

DEFINIGAD

LY |zagio coarnte o
ngl.llll?:i';s elementos visuals,

Pode sor oblida atrowis do uso oe
Cerias Qulras estralégias. como
simatria_repeticdo, gradacio e outras
MRS U OOV & regularicacs
Pl GEUMUO visual, A NarMonia pooe
s relacionada oom & sensacho oa
tranguiidade, equlitric @  Muidez,
BTRINIO O @ERRCTANON & PIOTOMENED
B percapd: o de belazs.

PRINGIFIOS RELACIONADOS

{ Unificaglo ! Equiiono | Simetris )

ATED!

Assimetria

DEFINIGAD
A falta de um eixo de
equivaléncia emum elemento,

Em plpmantces assimatricos nia hd um
o6 que dvida o objeto em partes
iguais. Messs caso, o formato ou
ehamanias podern adotar um cariber
algatorio ou desorganizags, Assem,
B5ER Caracleristics pode trazer a

FRINGIPIOS RILACIONADOS
{mwmammnum}

Panerama




DEFIMIGRD
A representacho bidimensional
de um elementao.

Reprosenta cbjetos @ compasiobes
S8 promaover  ilusdo de profurdica-
g8, pOSICIONANGC-03 M um plang
bidimensional coma espace visual O
et da superficiabdade pode anfatizar
& farma @ melhocar & clareza e uma
compasicio, Tamém pode faciitar a
segregacio (o8 slemantos Do parts
0 Ghaerrador.

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{_ Uniace / Espaco  Foma )

Pansarama

EE
Profus

Ag

an

DEFINIGAD

O use de uma grande
quantidade de elementos.

Em cposicho o minimidade. oS
estralégia buaca utikzer dhversos
elementos para criad abunddncla @
riqueza visual. Esté relacionada com o
uED 08 omamentacias e catalnes,
ms também pode ser splicada
repaticio extensha oo UM Mesmo
alomants, Em alguns cascs. pode
EOMprMmEtarn 8 ClAnEa da Mersagam

PRINCIPIOS RELACICHADOS
{{Assatonsnacs | Equiltna | Repetiglo )

Brama

ATECIAS

Gradagao

DEFINIGAD

Amudanca gradual @ ordenada
de propredades visuais.

Consiste na organzacio de objetos
m oo g8 um ponko central que
pode sar vishel ou nda Os objetas
podem Ser iguals, dispostos de
Mangir) oroanaca ou aklatona Essa
estratigia poOe PIOMOYS! & Pencap-
o de movimenta @ dinamismo em
uma composicho visual, ajudanda a
GuUiBr & ClRET B0 OESArVEEOL,

PRINCIPIOE RELACIOHADDS
{ Papaticho | Contnuidage | Anomalis }

Panerama

DEFINIGAD
A representacho de volumetria
em um elemento,

Busca promover & pencepcio e que
e ob{eto ou ComPasicia tem volume
BAFEVHE OO0 USD 08 SOMDIAL, Parspec-
tive & Oulras Thericas visusis. A
profundidade pode cnar & Sersais
o imersbo @ tridmensonaldace,
contripungo para a impressio e
realisma @ Compreansho por parke oo
olbserador

PRINCIPIOS RELACIONADDS
{_ Voo | Proporco | Figurs-funda )

DEFIMIGAD

A equivaléncia entre as forgas
am um alameanto visual,

Assim como no contexto fisico, o
aquilirbic visual trats oo estadd o8
estabilidace oo um objeto, em qua as
forcas se compensam sntre 5. O uso
Gasss eSUrBlegia esld relacionado
EOMM OUIrAS TAERICAS COMG hanmonia &
simeftria, podends comunicar ideins
como tranguildacs @ SGUIBNGE para
oobsarvador

PRINGIPIOS RELACIONADOS
{ simetria { Harmania [ AlinFamenta )

ESTRAT L)

Radiagdo

A
&

DEFINIGAD
& disposicio de elementos
&m torno de um eloo comum.

Consiste na organizacda de objetos
&M 1Mo B8 UM ponto cantral, qua
pode sar visivel ou nda. Os objetas
PO Ou Nl SOr iguals, deposios oo
mangira ordenada ou algatdna Essa
estralégia pode PROMOver & pancep-
£ho de movimento @ dinemisma em
uma composicio visual, audands a
GuiBr O CNAN 00 ObEBar VA,

PRINCIPIDE RELACIONADDS

(Papeeaho 1 Smar Moo )

DEFIMIGRD
0 uso da minima quantidade
de elemantos possivel.

Busca reduic glomentos 80 minima

simplcidacs & cLErs Na COMUMNKGE-
0. Pora iS50, U pOUCes slementos,
tipografias, cofes. 86 atentands 8o
espacn em branco. A minimidads pods
cridr @ percepchd oo elegingia, assim
como facilitar o comproensdo

PRINCEPIOS RELACIONADOS
{ Morarguia | Forms | Unificaca )

DEFINIGAD
A recorréncia de um elemento
ou propriedade visual,

Pooe tratar 08 nepaticio de urdades
om Sud totaldade ou canscteristicas
especiiicas dos elementos, como car,
forma, posatho @ tamanho. Pode ser
ushda o forma sulil ou evidente e
COnGTibur para @ Sersacao de harmo-
Pl & uniliCAo B UMA COMpoSIcan.

FRINCIPIDS RELACIONADOS
{Craciagiior | Semuinanga | Continuidade |

Movimento

DEFMICAD
A llugho ou efetiva mudanga das
propriedades de um elemento,

Pode s refrit & mudancas das carss-
teristicas de um objeta Ao longo o
tempo, assim como pode tratar da
iugso de mudanca cfiada com 8
aphcasda de estratibgias como grada-
&0, rodiacio o distorgiko, O uso do
mevimento pode DIoMmover a parcep-
ha de dinamismo & MuEder pars wna
cOmpoSica visual

PRINCIPIOS RELACIONADOS
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DEFINIGAD
A auséncia de ordemnas
propriedades de um elemanto.

S carpcteriza palp auséncia de um
padrda na escolha de propriedades
visisais, podendd influenciar pasicla,
rotacio, cof @ ouiras caracteristcas
oe um cbjeto. Pode Comunicar 8 ideia
de espontaneidste @ imprivisibdida-
oo . apesar da aupdncia de sequen-
ciglidatie, criar B percepqdo de ritmo
il COMPOSICAn
PRINCIPIOS RELACIONADOS

{{ Desarmania | Equilibrio | Assimetria )

DEFINIGAD

Arepre modificada
deume

Busca tazer altteragdes nas propioda-
oes viguals de um elemento, mas
manends fua essdncia A simplifica-
0 ¢ estilizacdo de um objuto 0
formas de abstrac ko, Dependendo da
imMengidade, o ulo da abatraclo pode
compromiter & conedks da figura com
o wslementy onginal, dificultando a
ieprat aCEo DBl ODBar vador

PRINCIPIOS RILACIONADOS
{_ Emgersch { Unidade | Distorgdo )

Pansrama

Anomalia

20000
o0o®00®
o000 0
ooome
R N X

DEFINIGAD
Urna irregularidade em
um padrio regular.

A inerrupgio pancial ou complEta da
Orem e U Jesenha & ATt de Lm
Elements que s destace 85 demais.
Podesar alcancada pela mudanca das
propriedades visusis do objeto que,
G utra farma, Seguin um padria, O
uS0 da Anomalia pode gerar interosse
A cOmposicho. Aliviad 8 Mmonotonia e
F @ BTONGHo 00 ObSarvadorn

BRINCIPIOS BILASIONADOS
{_ Repotiplo | Conbinuidade [ Contraste )

Pansrama

Ambiguidade

DEFIRIGAD
A caracteristica do objeto que
parmite virias interpretagies.

QComa quando Um Masm semento
pode ser interpretact de maneiras
diferentas e, possiveimaonte, confi-
tantes. O uso da ambiguidace pode
promover a percepcio de movimento
@ misthnio para uma elemonta ou
composicio. Entretanto. nambiguida-
de também pode gerar oonfuado &
dificultar 8 compreensda do objeto.

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{(Segregachn ! Figum-funda { Contraste |

[ J.

DEFIMIGAD

Aamplificacio de propriedades
visuais de um elemento.

0 sumento da intensidace de uma
CArACTanstica go obpato. coma forma,
0 Bl texTurs, gersimente enlatizan-
do sups propriedades mancantes. A
GXBGEraCA0 pode 5o0r uma ferramenta
para guisr & stencio do observadar,
crianco um ponto 0 foco. Aldm disso,
pode trager um cordter aubéntico o
Taciitar 8 interpretagia da forma.

PRINCIPIOS RILACIONADOS
{ Forma | Proporgso § Distorgio. )

Panerama

DEFsIGAD
Uma estrutura visusl que ajuda
na organizacio dos elemantos.

Usuaimenbe o trata de uma sone de
lirihas distribuidas de forma uniforme,
usadns por designers para faciitar o
alnhamentc @ posicicnaments de
abjetos. Grids podem usar estruturas
como colungs @ linhas, assim como
wlomentos circulares @ diagonais
Prade 5 Mostrar um gues pars Taciitar
 intarpretiacdo oo uma composicho

PRINCIRI0S RILACIONADOS
{{ Aanhamento | Simetria | Equilbria )

Distorgdo

DEFINIGAD

Adeformagio de propriedades
de um alemento visual.

Corsiste na alteracio delberada das
propriedades ofignais de um objeto,
podends afetan cones, foma, beutura,
posicéo o tamanho. Em certos casas,
& distorgho pode promover @ tenado e
desconforta, por apresentar o objeto
de forma ndo convencional, Por outro
|0, oS0 ca distongio Taembam poce
promaver & ideis de sutenticidads

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{ Aromatia | Forma | Exageractio )

2%

DEFINIGAD
A quebra de um glemento em
partes manoras @ desconaxas.

Conseste na quebra de um todo em
partes Mencres. MEsmo que ainda
SE§8 pOSSive| visualizar uma unidade. &
fragmentaclo pode contribuir pard
parcepsio of instabikdade, ruptura @
caos. Por oculro ledo fragmentos
uniformes @ semeifantes podem
contribuir para a sensacio de harmao-
réa @ Bquilibnio na composican visual,

PRINCIPIOS RILACIONADOS
( Fochamanto { Unidade | Distorglo )

Pansrama

DEFINIGAD
A combinagio de um elemento
central @ um am segundo plano.

Pode tratar do s intencional deuma
Composicho com um objeto oo foco @
phaNG BECUNDANo, Basim como pode
Trafir da tonORRGES 08 NOSSs percep-
40 a interpretar composicies dessa
Mmaneira. A Bpicasio celibersda desss
BErAbGEa pode orisd uma hietacguia
£NENE 05 CleMENIDS. Mg, CRS0 SCHNm
Similares, pocka Criar BMDIgUItade

PRINCIPIOS RILACIONADOS
{ Suporficialdace { Contrasta [ Unidade )
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DEFIMIGRD
Uma irregularidade em
ummiangmn
A inesrupcho parcial ou completa da
crdom em um desenha a parte de um
elements GuUe B8 Sastaca 00F demaig.
Pode ser slcancada pela mudands das
peopriedades visuas 0o objela que,
e oultra forma, Segquiris um padrla. O
uw di Anomalia pode gerar nteresse

. Bliviar 8 monclonia @
walr & atendio oo obsarvadar.

PRINCIFIOS RELACIOHADOS
{_ Fapaticho J Coeninuidads | Contraste )}

Arredondamento

DEFINIGAD

Cuso de curvas para
suavizagio do elemento.

S0 Camchenze pelo USO OF CLYVaE @
bordas BuBves gGue tomam & forma
IS SrgAnca, FeMoVENda 0 Cantas
vivas. O aredondaments  pode
ransmiten 8 ke o SuEviCBoS 8
conforts, promovenda & hammonia.
Sou uso geraimente & fnito com base
B UM circulo, Cule ralo cescreve a
intensidade do afem
PRINGIPIOS RELACIONADOS

{{ Forma ¢ Ajustedptico | Distorgba )

DEFINIGAD

A identificacio de
diferentes unidades.

A copacidade de perceber slementos
COMO Unidades diatintad com base no
coNtraste entre SuRS proprisdades
eSS, Malor contraste ko a uma
maior facilidade 0@ segrogacho do
LT LnicBme visual do SeU contecto, &
segregeclo  permite  que  nossa
percepcio oo um objeto Seja argani-
ZB0IS O UIME Maneira clars & distinta

PRINCIRIOS RELACICHADOS
(T Unidece | Cortraine | Hipewguia )

DEFIMIGAD
Uma éstrutura visual que ajuda
na organizacio dos elementos,

Usuiabminte $& trata oo uma sinie oo
linhiag distribuicas de forma uniforme,
uEadas por designers para faciliter o
alinhamens & posicicnamentn e
chjatos. Ghds podem ubsr aatrduras
como colunas @ linhas, sxsim coma
elementos  circulares ¢ diagonais
Foe 26 mostrae um guia pana Tacilitar
Alrerpeetacho de uma compasicia.

FRINCIPIOS RELACIONADOS
{_Airhamento | Simeiria | Equsioio )

DEFINIGAD
C rafinamenta da forma para
melhorar a percepgio.

CONSISte na MIoracho sutil dos imites
8 uira forma com obijetive d8 que
S porcabics oo formea mals hanmd-
nica & equiibrada, Exses ajustes sio
extensamente Expliracos rd campo
da tipografia, buscando otimizar o
Oesenha oS COrdCTRNes @ COmpansar
vigses @ Incosigtinclas naturpis da
i55a percapcho

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{ Dastorgdo ¢ Alnkaments | Equiionn )

DEFINIGAD
A coeréncla, harmonia e
equilibrio de uma composicio

Anphcagio e principics de harmonia,
Equilinnio & COBrSnCa Dana pIomaver
Entende-50 cOma uma  qualidace
Progrossiva que @ adouinds atraves
da reducho entre &s detingbes das
carpctoristicas visuals dos elemaen-
tos, criando composicies unilcemes g
BAM FECOS.

PRINCIFIOS RELACIGNADDS
{( Warmonin | quilbro | Unidsce )

Panerama

DEFIMIGAD

Acombinacio de um elemnento
central @ um em segundo plano.

Pode tratar do uso ntencional deuma
composicio com um obyeto oe foco o
planc secundénio, BEsm como poce
tratar da tenddncia da NOSsA percep-
0 o interpreter composicdes dessa
mangn. A aplicacho duliaraca dessa
EEUATAgiS PO CriBf UMA hieraeguis
entng OF eHHMONTaS, Mas, Cas0 Sepam
similargs, pode criar ambloritade

PRINCIPIOS RELACIONADOS
{ Superticisidade | Conraste | Unicice )

BEFIMICAD
A percepcio da totalidade
de um abjeto.

O entendiments & um objEne coma
urnin botalidade unificads, Mesmo qua

PRINCIPIOS RELACIOHADOS
{ urincagio | Segregachal Fors )

= e )
®

@D
GD

DEFMICAD
A percepcio de unidade
em uma forma incompleta,

A tenddncis de observar alamentos
compilitos & partic de partes inicial-

phetos. Se fanma & partic da andlise das
relaches entre objetos gQue. em
conjunto, ECiCNam a percepsio oe
LA UNidate o BB BSPEED NEgATVG
cu na punGio das suas formas.

PRINCIPIOS RELACIONADDS
{__Pregniecia [ Contrasts | Espaga )
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DEFRIGAD

A percepcho de fluldez em uma
sequéncia de objetos.

A porcepcdo de coardénecia o unidade
M UM grupd de objetos dispostos de
forma sequancidda A tenddncia a
preferir linhas Muidas gue Sgam umsa
direcho continua, sem interrupcies
ou inegulnndades. Tomas & tendéncia
4 obSarvar Ohe108 Coma SoquenCias
QUi oM contiraitada a0 MawImento
@ dire; o estabalecidos pelo olhar,

PHINCIPOS RELACIONADDS
(: Fmrmonia [ Mowmenio | Repsticio :]

Panerama

DEFIRIGAD

A facilidade de perceber e
identificar um slemento.

A tendéncia da percabar aStimulcs
vitugig de forma maie cobrenle @
harmonica em um daso conlexto. A
MOSSA PECpCho DUSCA por padnias o
regularidades que faciitem ainterpra-
tACEs dof alementos viduais, sando
que lomas mais pregrantes sBo
Compreendicas com maor faciidade,
remseterdo s Clanaze @ equilineo

PRINCIFIOS RELACIONADDS
(" Uraache | Harmonia { Minimidede )

-~

@

@)
OO0 O
©0 O

DEFMICAD

Atendéncia de agrupar
elementos proximos,

A percopcio oo clementos pridMmos
coma um uma figura segregada do
elamentos Jistantes. NOSSS parcep
GB0 tende & observar objetos visual-
menlE P mos €M conjunto, geran-
o0 O SNENNGIMONTD G0 QU POSSLIRM
LA malor relacio eritht sl 60 que com
cbjetos ndo tho priwimos - o que
Pomove 8 percapsio de totalidade.

PRINCIMOS RILACIONADOS
{’:‘;m i Expaco | ﬁlr\hu'rmﬂh:lj

C)

~

i
b

AN®
ABR®
AB®

DEFINIGRD
Atendéncia de agrupar
elementos semelhantes,

A porcepco de maior relacio entre
alamantos qui compartiham carac-
EAiSTCad visudes samalhantes 0o que
entré slemenlos visualments @stine
fos Promove © entendimento 98
CEHRATES SHTHLANS COMM LIMa Lnicade,
formands grupos astinguives palis
suas proprgdades o facilitando o
compreenslo de informacies

PRINCIPIOS RELACIONADDS
Forma | Contrasie | Rupetcio
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APENDICE H - Layouts do Material de Apoio

BENJAMIN EZEQUIEL®

Y/

PRINCIPIOS DO DESIGN GRAFICO

Panerama INTRODUGAQ

Expanda o seu
horizonte de ® oo

possibilidades = Acessibilidade \
visuais.

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte- laoy
tur adipiscing elit. Mauris congue, felis 5
quis sodales egestas, felis sem male- nenta
suada leo, nec scelerisque metus itindo
sapien eu lorem. Curabitur egestas i:':’“
tincidunt tincidunt. Mauris quis eleif- atiz,
end dui. Nulla diam velit, pharetra vel 23 Solushus soes
2cessidades com

lorem a, bibendum blandit est. Curabi-
tur eu lectus ullamcorper, sagittis
magna a, ullamcorper elit. Nulla a
tempor felis. Praesent placerat ut leo
vel eleifend. Vestibulum ante ipsum
primis in faucibus orci luctus et ultrices
posuere cubilia curae; Nunc turpis
erat, hendrerit at justo ac, condimen-
tum cursus felis. Etiam vulputate sed
nulla fringilla porttitor. Aliquam sit amet
elementum quam, quis bibendum nisi.
Aliguam non eleifend orci.

e pessoas,



Panorama

As categorias

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tur adipiscing elit. Mauris congue, felis
quis sodales egestas, felis sem male-
suada leo, nec scelerisque metus
sapien eu lorem. Curabitur egestas
tincidunt tincidunt. Mauris quis eleif-
end dui. Nulla diam velit, pharetra vel
lorem a, bibendum blandit est. Curabi-
tur eu lectus ullamcorper, sagittis

Propriedades

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mauris congue, felis quis
sodales egestas.

Fundamentos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

169

INTRODUGAO

magna a, ullamcorper elit.

Nulla a tempor felis. Praesent placerat
ut leo vel eleifend. Vestibulum ante
ipsum primis in faucibus orci luctus et
ultrices posuere cubilia curae; Nunc
turpis erat, hendrerit at justo ac, condi-
mentum cursus felis. Ftiam vulputate
sed nulla fringilla porttitor. Aliquam sit
amet elementumquam, quis bibendum
nisi. Aliqguam non eleifend orci.

Etiam vulputate sed nulla fringilla port-
titor. Aliguam sit amet elementum
quam, quis bibendum nisi. Aliquam non
eleifend orci dsokrm nisi. Etiam vulpu-
tate sed nulla fringilla porttitor.

adipiscing elit. Mauris congue, felis quis
sodales egestas.

Estratégias

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mauris congue, felis quis
sodales egestas, feli.

Gestalt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mauris congue, felis quis
sodalesege.

@®E®

o7

Panerama

PROFRIE

Forma

Forma @

3 DEFINIGAD
Cor O formato de um

volume elemento visual

Textura

Propor¢ao

Trata 08 estrutura tsica de UM objeto,
idontMicaB poin andiish 0o 50U Hitea
OXLEriONeY. © COMPOBLa POr UM CoMbing
clio de pontoa, linhea, plongs ¢ valumes.
A forma pade sar orgdnica - geraimenta
<om curvas caractaristicas da naturezs.
Qgeométrica - bA3ESCH em formas. descrt
183 na matemética - o uma cominagho da
ks o8 Canceitas.

PRINCIRIOS RELACIONADOS

D
8 CARDS

cubilia curae; Nunc turf
erat, hendrerit at justo ac, condimen-

as sem male tum c
suada leo, nec scelerisque metus
sapien eu lorem. Curabitur egestas
tincidunt tincidunt. Mauris quis eleif- Aliguam non eleifend orci, at interdum
end dui. Nulla diam velit, pharetra vel diam. Vestibulum tristique velitin ligula
lorem a, t dum bl tincidunt laoreet. I
tur e sagittis ipsum dolor sit amet

lit

ent placerat
vel eleifend tibulum ante S| leo, nec
primis in faucibus orci luctus et ultrices sapien eu lorem.

s felis. Etiam vulputate sed
nulla fringilla porttitor. Aliquam sit amet
elementum quam, quis bibendum nisi.
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(&) ESTRATEGIAS

Panerama

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tur adipiscing elit. Mauris congue,
felis quis sodales egestas, felis sem
malesuada leo, nec scelerisque metus
sapien eu lorem.

Curabitur egestas tincidunt tincidunt.
Mauris quis eleifend dui. Nulla diam velit,
pharetra vel lorem a, bibendum blandit
est. Curabitur eu lectus ullamcorper,
sagittis magna a, ullamcorper elit. Nullaa
tempor felis. Praesent placerat ut leo vel
eleifend. Vestibulum ante ipsum primis
in faucibus orci luctus et ultrices posu-
ere cubilia curae; Nunc turpis erat,
hendrerit at justo ac, condimentum
cursus felis. Etiam vulputate sed nulla
fringilla porttitor. Aliguam sit amet
elementum quam, quis bibendum nisi.
Aliquam non eleifend orci, at interdum
diam. Vestibulum tristique velit in ligula
tincidunt laoreet.

PARA SABER MAIS

Exemplo de referéncial
Exemplo de referéncia 2
Exemplo de referéncia 3

Abstracdo ®®

A representacao modificada de um elemento.

ESTRATEGIAg
bstracsg

DEEINIG4
Are, CAo
Dr:;sentat,:io Modificag,
@ Umelemepty, 02
Buscary, )
' '8zZer alterg,
;g:t:s:';afs de lf |:'e2g":Ei-';]’:'l’irieclav
N0 S essenpiy 4 o M
Céo e estilizacag dgwa. Aoipjr:{mnca,
0 580

furmasde
| abstragag p,
::rc:::]nsrdaue, Qu ) agsﬂfg i
£ e[zrr(n;u;e;;era COnexdo ga f igi?apoue
P Original, dificutan, 5
caopelonbsarvadur s
PRINGpI0,
S RE|
E“geravﬂa — LACIONADOS
‘\“‘" y
idade / Dnstorpﬂo

56
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APENDICE | - Exemplo de arquivo final da carta

DEFINICAO

A percepcgao da totalidade
de um objeto.

O entendimento de um objeto como
uma totalidade unificada, mesmo que
composto por diversas partes. A
Unidade envolve nossa tendéncia a
organizar informacdes visuais em
formas reconheciveis, analisando as
suas propriedades visuais de um
objeto e diferenciando-o dos demais
elementos observados.

PRINCiPIOS RELACIONADOS
( Unificagao / Segregacéao/ Forma )

Panerama
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APENDICE J - Arte final e faca de corte da embalagem

Arte final

Panoerama

g

Panerama

Expanda o seu horizonte
de possibilidades visuais.

Panorama & uma biblioteca de principios
de design que te ajuda a tomar decisdes
criativas com assertividade e
embasamento. Integrando a teoria na
pratica projetual como catalisadora

da criatividade, a ferramenta promove

a compreensao dos conceitos que
fundamentam a comunicagéo visual.

Pl

]

ewelsurd B

@O®®

BENJAMIN
EZEQUIEL®

\-.

Panoerama

(] socarps .

@@®@©

PRINCIPIOS DO DESIGN GRAFICO

BENJAMIN EZEQUIEL®
benjaminezequiel.com / @2023

o 5]

Panerama

BENJAMIN
EZEQUIEL®
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Faca de corte

™

4
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APENDICE K - Renderizagdes e fotografias do produto final

Renderizagdes digitais

DEF MG Y w)
R percepcicde unidade
emuma forma \ncompleta.

A tendéncia de ODSeMNET S\amentas
COMPIETos a partn de partes
mente desconexas, pres! y
\acunas de elemenios Visues meorm.
pletos. Se forma apani daaniisedas
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Fotografias do protétipo final

™
Pan&l‘ama IS Panerama L)
Sejabem-vindoj . ‘j

K
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