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Resumo

Este relatério demonstra as fases e estratégias de constru¢do e concepc¢éo de uma
publicacao digital desenvolvida como projeto de Diplomacao na habilitagdo progra-
macao Visual do curso de Design da Universidade de Brasilia. Partindo do desejo de
usar o Design como ferramenta de transformacéo, criou-se uma publicacéo digital
didatica que tem como objetivo auxiliar o aprendizado e fixag&do do leitor, com 0 uso
de recursos interativos e de multimidia integrados ao conteudo abordado: Os princi-
pios da Gestalt.

O conteudo elaborado no Guia Digital sobre a Gestalt leva em conta 0s varios niveis
de conhecimento do leitor sobre o assunto abordado: usa linguagem simples sem
termos técnicos complicados. Os jogos, imagens e animacdes estaticas e interativos
apresentados ao longo do Guia, sao recursos essenciais de fixagcdo e memorizacao,
ja que permitem que o leitor participe ativamente durante a leitura e isso torna a as-

similacdo do conteudo ainda mais eficaz.

Palavras-Chave: Publicacéo Digital, Comunicacéo Visual, Gestalt, Interagéo.
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1. Introducao

A ideia de criar uma publicacéo digital que auxiliasse o aprendizado de principios ba-
sicos da Gestalt surgiu de experiéncias pessoais enquanto estudante e profissional
da area e, ao mesmo tempo, da necessidade de repassar conhecimentos a pessoas
interessadas e ndo necessariamente profissionais do design grafico.

Um dos maiores interesses despertados dentro do Design durante o periodo de gra-
duacao e, principalmente, durante um periodo de intercambio no exterior, foi pelo es-
tudo da experiéncia do usuario ao interagir com alguma interface, principalmente no
mundo do Design Digital. Dentro desse interesse, a forma como publicacdes digitais
abrem um mundo maior de possibilidades ao leitor em comparagéo a publicagbes im-
pressas foi marcante na concepcao e, principalmente, na escolha do tema deste pro-
jeto.

Atualmente, em todo o mundo, as profissdes e as ferramentas utilizadas no dia-a-dia
migram a cada vez mais para o mundo digital. As midias que tém migrado para o
digital tém atraido mais e mais adeptos. Livros, jornais e revistas ainda tem seu nicho
consumidor nos impressos, mas tem aderido plataformas digitais como mais uma
forma de publicacdo, e essa mudanca tem sido muito bem recebida pelos leitores. A
facilidade de acessar o conteudo em qualquer lugar, na palma das maos, a maior
interatividade e acessibilidade, a infinidade de conteudo acessivel, sdo alguns dos

fatores que tém feito o mundo aderir a leitura digital.

Um livro impresso, e todo a sua peculiaridade, ndo deve ser descartado, mas as adi-
cOes que as publicacbes digitais trazem para o usuario, como a oportunidade de inte-
ragir com o conteldo, adicionar a prépria experiéncia a isso e ainda ter o poder de
compartilhar em outras midias, podem tornar a leitura e o aprendizado mais interes-
santes e atraentes.

O campo do design grafico € muito vasto e, mesmo 5 anos de graduacao, ou 2 anos
em curso técnico, ndo conseguem explanar todas as areas desse vasto universo. Mui-
tas vezes conceitos basicos e prescindiveis ndo sdo bem explorados ou sao facil-
mente esquecidos. Ainda existem aquelas pessoas que sao entusiastas do mundo do
Design visual e querem explorar conhecimentos da area em seus projetos pessoais,
mas ndo sabem por onde comecar. Analisando esta situacéo, € que aconteceu a es-

colha de explorar o tema Principios Basicos da Gestalt, que quando aplicados ajudam



no desenvolvimento de um design mais efetivo. Entendeu-se nesse projeto a impor-
tancia de abordar esse tema com uma linguagem simplificada e interativa na forma de

uma publicacao digital para leitura e disponibilizacdo em dispositivos moveis (iPad).



2. Pesquisa

Tendo em mente que o conteudo a ser abordado na publicacéo digital teria um publico-
alvo muito especifico, toda a pesquisa de conteudo, usabilidade, interacdo e acesso
a informacao foi baseada nas necessidades desse publico em particular. Partindo da
pesquisa direta (em forma de questionario) com esses provaveis usuarios.

Tendo obtido as informacdes, as necessidades e sugestdes do publico-alvo, a proxima
fase foi a da pesquisa de referéncias para a elaboracdo do conteudo. Observando a
necessidade de um conteldo voltado mais especificamente para o publico que res-
pondeu o questionario, optou-se por elaborar o conteudo do Guia Digital, tendo como
base livros, sites e blogs variados, em vez de apenas tornar um conteudo pré-exis-

tente em uma publicacao digital.

A escolha de ferramentas que permitissem a construcdo de uma publicacao digital
com recursos interativos para dispositivos moveis, sem a necessidade de conheci-
mentos de programacao avancados, guiou para a terceira parte da pesquisa. Essa
parte descreve a busca de conhecimentos necesséarios para manejar bem as ferra-
mentas utilizadas, bem como a parte histérica do desenvolvimento dessas ferramen-

tas e seu uso pelas mais diversas empresas atualmente.

A exploracdo de recursos interativos na publicacao digital, trouxe a necessidade de
um maior aprofundamento no tema interatividade e a experiéncia do usuario, tais
como navegabilidade e usabilidade e interface centrada na experiéncia do usuario.

2.1. Pesquisa com o Publico alvo sobre o conteudo do livro

A primeira etapa deste projeto foi a pesquisa com o publico-alvo, em forma de questi-
onario, feito a partir de um formulario disponibilizado na web. Essa etapa foi essencial
para o desenvolvimento do conteudo do livro. O questionario indaga os participantes
sobre a relevancia do conteddo proposto; em quais canais e formas eles tiveram
acesso a esse mesmo conteudo (se tiveram acesso); e se a absor¢céo do conteudo foi
eficaz.

Como é possivel verificar no “Anexo A” deste relatorio, um questionario online foi cri-

ado, enviado e executado com alunos voluntarios dos mais variados semestres do



curso de Design da Universidade de Brasilia, ex-alunos, e alguns entusiastas da area

de Comunicacéo Visual. Ao todo, 19 respostas foram obtidas.

Dos 19 entrevistados, 18 sdo alunos e ex-alunos de Design. Surpreendentemente, 7
dos entrevistados, disseram nunca ter qualquer tipo de contato com o contetdo da
Gestalt. Dos 12 que tiveram contato com o conteudo, 100% disse ter através de al-
guma aula em universidades. O rendimento da aprendizagem e fixacdo desses doze
ficou foi considerado por eles insuficiente. Ja entrevistados que responderam ter lido
livros (apenas 4 dos entrevistados) sobre 0 assunto, avaliaram o rendimento do apren-

dizado e fixacdo entre bom e médio.

A observacao desses resultados levou a focar na construcdo de um conteudo e inter-

face simplificado e direto.

2.2. Pesquisa com o publico-alvo sobre o consumo de publicacdes digitais

No mesmo questionario (vide “Anexo A”), uma segunda parte abordava o consumo de

publicacdes digitais pelos mesmos entrevistados.

Do total, a maioria (52%) ainda prefere consumir publicacdes impressas. As principais
justificativas para tal foram o fato de ndo possuirem um leitor digital, ou por ainda
preferirem o contato (e cheiro) com o as péaginas do livro fisico. Outra grande parte
disse que depende do conteudo da publicacdo na hora de fazer a escolha Digital ver-

Sus impresso.

2.3. Pesquisa de referéncias bibliograficas para elaboracao do contetiido do Guia

Tendo em mente que o estudo da Gestalt € amplo e, entendendo a necessidade de
simplificar o aprendizado e gerar uma experiéncia interativa, interessante e principal-
mente, a necessidade de repassar o conhecimento de forma correta e coerente, tudo
isso atendendo as necessidades do publico-alvo pesquisado, uma segunda fase de

pesquisa de referéncias bibliograficas mostrou-se indispensavel.



Os textos lidos e trazidos para dentro do contetdo do livro explanam os principios da
Gestalt aplicados ao design e comunicacéao visual de forma mais simplificada e aces-
sivel. Excluiu-se primeiramente conteudo do tema Gestalt voltados para a parte teo-
rica da Psicologia e terapia e conteado que ndo se aplicava de forma direta & comu-
nicacdo visual e os interesses do Guia proposto. Serviram de referéncia textos de
livros, revistas e artigos de sites e blogs.

O tipo de linguagem utilizado nos blogs, que trata o leitor como uma pessoa proxima
e conhecida e simplifica o contetdo trazendo-o ao nivel do leitor, foi muito explorado
no Guia. Buscando tornar mais pessoal a forma como o Guia dialoga com o leitor,
levando-o a estar mais conectado e envolvido com a leitura e a interagir com o livro.
A linguagem usada nédo é a de uma pessoa distante que despeja um conteudo que o
usuario tenha dificuldade para assimilar, mas a de uma pessoa gue esta junto com o
leitor levando-o a interagir de forma ativa com o conteudo. A ideia é simplificar o con-

teldo e a interface!

O conteudo explorado no livro é basico e traz uma breve introducdo da Gestalt, suas
aplicac6es na comunicac¢do visual e quatro de seus principios: Semelhanca, Proximi-
dade, Continuidade e Fechamento. Esses quatro principios tém grande influéncia e
aplicacao nos principios basicos do Design Visual, por isso foram escolhidos para in-
tegrarem o conteudo do Guia.



2.4. Publicacdes Digitais para iPad

Nessa etapa, buscou-se entender o processo de desenvolvimento das publicacdes
digitais, as diferencas das publicacfes impressas e digitais, suas vantagens e des-

vantagens e a utilizacéo dos aplicativos de publicacao digital.

A popularizacdo de dispositivos moveis como tablets, e-readers e smarthphones, ali-
ada ao crescimento do acesso a internet e ao amadurecimento das tecnologias web,
criaram as condi¢des para a alteracdo do paradigma de consumo de midia, cada vez
mais online, interativo, fragmentado e acessivel (DUARTE, 2010). O mundo das pu-
blicacGes se desenvolveu e evoluiu juntamente com a tecnologia. Cada vez mais pes-
soas consomem livros e revistas digitais. E cada vez mais geradores de conteudo
aderem o mundo da editoracao digital. Segundo Marcio Duarte, “é mais facil ter e mais
facil produzir”, a publicacéo digital traz em si o carater da acessibilidade, facilidade
veiculacao e distribuicdo, e maior interatividade.

Os primordios da publicacdo digital vém da digitalizacdo de documentos, livros e re-
vistas impressos. Todos os formatos de arquivo que permitem a leitura digital do con-
teudo passaram a ser chamados de eBooks, que €&, por definicdo do dicionario Oxford,
“a versao eletronica de um livro impresso” (HOIRE e PLUVINAGE, 2011). Porém, com
0 tempo os eBooks deixaram de ser apenas a versao do impresso, mas o0 conteudo
também passou a ser gerado exclusivamente para esses formatos. Desses formatos,

0s mais populares no mundo da publicacdo digital sédo o ePub e PDF.

Em 2010 a Revista Wired, em parceria com a Adobe, langou sua primeira revista digital
e interativa para iPad. Com os esfor¢cos empenhados na parceria, a Adobe desenvol-
veu uma nova plataforma de criacéo e distribuicdo de publicactes digitais, a Adobe
Digital Publishing Suite (DPS). Essa plataforma trouxe maiores recursos interativos
para as publicagBes, maior facilidade de gerar conteddo interativo, e a possibilidade

de distribuicdo via lojas de aplicativos.

Desde a criacdo da Adobe DPS (e outras varias plataformas similares criadas em
conseguinte), além da Revista Wired, varias editoras aderiram a criagdo de conteudo
(e.g. revistas, periodicos, livros) na forma digital. Algumas oferecendo formatos digitais
e iImpressos, mas ja € possivel encontrar editoriais que migraram, ou outros que foram

criados por inteiro no formato digital.



Entendo a grande relevancia que as publica¢des digitais para o mundo das publica-
cOes hoje em dia e como tém moldado uma nova forma de ler e acessar contetudos

variados, é deu-se a escolha de gerar conteudo digital.

2.5. Adobe Digital Publishing Suite

Com o Intuito de conhecer melhor a ferramentas usada no desenvolvimento pratico
desse projeto, e embasar a escolha da mesma ferramenta, mostrou-se necessario

uma pesquisa e destaque nesse relatério sobre seu funcionamento.

A da Adobe DPS é composta por uma série de aplicativos que ajudam o designer a
criar e publicar editoriais e aplicativos com facilidade, sem a necessidade de conheci-
mentos aprofundados de programacao, ja que utiliza o Indesign como ferramenta prin-
cipal da suite, (que também é a principal ferramenta de editoracao gréfica, ja conhe-
cida por designers). O Indesign oferece uma aba especifica de publicacao digital que,
guando selecionado, abre uma gama de janelas com ferramentas de manipulacao de
recursos de interatividade. Todas essas ferramentas podem ser manipuladas sem a
necessidade de trabalhar com linguagem de cédigos, caso o designer assim prefira.
A suite também oferece aplicativos para pré-visualizacao do projeto em desktop e no
dispositivo mével (o Content Viewer). Também fazem parte da suite, ferramentas para
publicacdo do editorial para disponibiliza-los nas lojas de aplicativos (Apple e Google
Play).

O contetdo gerado na plataforma Adobe DPS é voltado dispositivos mobile e sua
distribuicdo acontece essencialmente através de app stores (Google play e App
Store).

O produto Final gerado na plataforma Adobe DPS é o folio, que nada mais é que um
pacote compactado (zipado) de arquivos de Indesign e seus vinculos.

Apesar da facilidade que a ferramenta oferece para criar o contetdo, ela também im-
pde algumas restricdes. A navegacado é limitada as configura¢des da ferramenta. O
gesto de deslizar na horizontal, permite a navegacao entre artigos diferentes. J4 o
gesto de deslizar na vertical, permite a havega¢cdao de uma mesmo capitulo. A arqui-

tetura da informacéo do projeto do Guia foi definida dentro destas restricoes.



Ao estudar e entender a gama de recursos possiveis de se criar, unida a facilidade de
uso das ferramentas da Adobe DPS (pois ndo dependem de conhecimentos de codi-
gos e programacéo) e ainda, estando a par da op¢éo de se entregar um produto pronto
(e ndo apenas mockups ou imagens estaticas) e a possibilidade real de testar com o
usuario na plataforma final € que se escolheu trabalhar com as ferramentas da Adobe
DPS para o desenvolvimento do Guia.

2.6. Interatividade digital

Tendo em vista a necessidade de compreender melhor a relagdo do usuario com in-
terfaces digitais, quais os caminhos seguir no desenvolvimento dessa interface, é que

se deu a etapa de pesquisa de interatividade digital.

Umas partes mais importantes do Guia Digital sdo os recursos de interatividade que
a utilizacéo do iPad permite. Animacdes, recursos de multimidia, links, tornam a leitura
dindmica e ndo linear. Levando o usuério, de certa forma a definir seu proprio caminho

na leitura e aprendizado.

A interatividade € uma forma de comunicagédo que envolve usuério e o objeto de co-
municacao (interface), € uma via de mao-dupla. Arlindo Machado (1990), chama a
atencdo para a caracteristica de bidirecionalidade do processo de comunicacao. Ele
diz que “os polos emissor e receptor sao intercambidveis e dialogam entre si durante
a construcdo da mensagem”. Ou seja, ndo existe interatividade sem o usuario, por-
tanto a interface precisa ser focada na necessidade do usuéario. O dever da interface
€ o de traduzir a programacao dos aplicativos de forma clara e reconhecivel para o

usuario.

Dave Wood, Ph.D. em midias digitais, chama a atencéo em seu livro Basics Interactive
Design, que “o usuario é o rei” (WOODS, 2014) e nao o designer (ou o cliente deman-
dante do trabalho). E por isso entende-se porque tanto se fala em experiéncia do usu-
ario, entende-se que o papel do designer ndo é apenas estético, mas sim o de enten-
der a quem se comunica, e projetar uma comunicacao (interface) eficaz.

A eficacia da interacdo do usuario esta no fato de este conseguir, por si s6 usar a
interface, sem confusdes e sentir que entendeu o0 processo. Esse processo é definido
pelo termo Affordance, que apesar de ndo ter uma traducédo na lingua portuguesa,
pode ser explicado como “as qualidades ou propriedades de um objeto que defi-

nem seus possiveis usos ou deixam claro a forma como podem ser usados.”



(Merriam-Webster dictionary). Ou seja, séo as qualidades que tornam o uso do objeto
instintivo, sem precisar de explicacdes. O objetivo do design é sempre tornar o0 uso do
objeto, da tecnologia intuitivo. Por isso o entendimento dos conceitos de affordance
ajudam o designer a simplificar o desenho da interface e tornar a comunicagdo como

0 usuario eficaz.

No Guia, o leitor € o alvo da comunicacdo. Para tornar essa comunicacao efetiva,
buscou-se conhecer o leitor, seus conhecimentos e limitagbes por meio de testes e
desenhar a interface o mais intuitiva possivel para este publico, para que nao hou-

vesse ruidos de comunicacao.

2.7. Pesquisa de Similares

Como estudo de referéncias e comparacao, uma fase de andlise de similares foi de-
senvolvida. Apesar de grande parte do material de publicacéo digital didatica desen-
volvido para iPad ser encontrado em projetos escritos para trabalhos de concluséo de
curso (e ndo disponiveis para uso e teste), muitas publicac6es do tipo periddicos (re-
vistas) e livros digitais infantis foram analisados, para entender o funcionamento da
navegacao e interacdo dos mesmos e aplicar no projeto os pontos positivos das pu-

blicacbes analisadas.
Similares Analisados:

DPS Learn: € um aplicativo da Adobe que ensina os usuarios a utilizar a Adobe DPS

Suite para a criacao de publicacdes digitais e aplicativos.

As semelhancas com o projeto sdo: O aplicativo € criado com as ferramentas da

Adobe DPS suite e possui intencao didatica.

Os pontos positivos da publicacdo sdo seu conteudo vasto, Util e de facil assimilacéo
devido ao uso de exemplos com imagens e recursos interativos

Os pontos negativos sao a interface e a navegacgao sao confusos. E a despreocupa-

c&o com 0 aspecto estético.
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DPS Learn

Creating the Jigsaw Effect

Entitlement Example

Tap to sign In (use “Forgot Password?")

Overview Overlay Basics Advanced Overlays @ @ ° @

3. Add content to the content frame

The scrollable frame content slides over the background image.
Any object you add to the content frame overlays the back-
ground image. Empty areas in the content frame create a see-
through effect. You can also apply transparency effects to the
content frame objects.

Once you lay out the objects and apply your effects, group
them. Select the grouped object, copy it, and paste it into a con-
0PS Tips DPS Tips DPS Tips tainer frame that's the same width as your background image.
DPS Overview Overlay Basics Advanced Overiays

|
HTML Examples S ’/ s
= pm

- —

—
T
b
— |
DPS Tips DPS Tips DPS Tips
DPS Features HTML Examples Information D ey

202 @

Figura 1 - Aplicativo DPS Learn

Youversion: é um aplicativo que disponibiliza véarias versodes (de texto e de lingua) da
Biblia Sagrada.

As semelhancas com o projeto sdo: Apesar de ndo apresentar contetdo didatico, o
aplicativo foi considerado e analisado nessa fase, pois também voltado para leitura e
POSSuUi recursos interativos

Os pontos positivos de utilizacdo do aplicativo sdo a navegacao facil e intuitiva com
uso de icones autoexplicativos que levam o usuario direto ao ponto; é esteticamente
agradavel: design e grid minimalistas e limpos; e a opcéo de escolha e troca de familia

tipogréafica e tamanho da fonte, que adaptam melhor a necessidade do leitor.
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Figura 2 — Aplicativo Youversion

Revista Digital Mine: Publicagédo mensal digital e interativa sobre estilo de vida

As semelhancas com o projeto sdo: Apesar de ndo apresentar contetdo didatico, a
revista é produzida com as mesmas ferramentas das utilizadas neste projeto. Possui
recursos de multimidia, imagens e textos e navegacao entre artigos similares ao do

Guia.
Os pontos positivos sdo a utilizacdo de diversos recursos interativos e de multimidia.

Os pontos negativos séo a necessidade de certa familiaridade com a revista para que

0 usuério ndo se perca pela navegacéo.
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OF THE
ROBOTS

AUTOMATED TECHNOLOGIES ARE
SETTING THE TONE FOR A FUTURE
OF MINING CHARACTERISED BY
INCREASE IN PRODUCTION RATES,
SAFER OPERATIONS AND HIGH
PROFIT MARGIN.

TAKES A LOOK AT CUTTING-EDGE
AUTOMATED MATERIALS HANDLING

Figura 3 - Revista Digital Mine

Adobe Create Magazine: € um aplicativo de publicacbes sobre trabalhos de artistas
ao redor do mundo feitos com ferramentas da Adobe.

As semelhancas estdo nas ferramentas utilizadas para sua concepcao. Uso de textos
e imagens e recursos interativos.

Design limpo e interface amigavel, boa legibilidade s&o os pontos positivos analisados.

Por ser uma revista sobre design e trabalhos feitos com softwares da Adobe, a revista
poderia explorar mais o conteldo com a utilizagcdo de mais recursos interativos e de
multimidia.
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1

Adobe Create

Figura 4- Adobe Create

Wired: é a versao Digital da Revista Wired.

Assemelha-se ao projeto pois € criada com as mesmas ferramentas utilizadas nesse
projeto.

Como ponto positivo e servindo de inspiracéo para o projeto do Guia, a Wired digital
traz recursos interativos e de multimidia, mas s6 quando necessario, 0 que torna a
interface amigavel e navegacao intuitiva. Utiliza-se de recursos gréaficos para indicar
ao leitor a direcdo da navegacao.
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Figura 5 - Revista Wired Digital

G’night Safari: € um livro digital de historias para criangas.

Apesar de néo ter intencao didatica e sim a de contar uma histéria, esta publicacao é
repleta de recursos interativos que sao essenciais para a constru¢do da narrativa. Ja4
que o Guia busca usar recursos interativos como ferramenta de maior assimilagéo,

esta publicacéo serviu também de inspiracao.

A navegacéo pela publicacao é facil, pois a narrativa indica onde clicar. A tela inicial
traz um menu em forma de botdes, que permite escolher para qual parte do livro ir.

Essa tela serviu de inspiracdo para a tela inicial do Guia Digital sobre a Gestalt.

A tipografia escolhida se adapta ao visual, porém a legibilidade é ruim.
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Figura 6 - Livro Digital Infantil: G'Night Safari

A tabela abaixo é um resumo das caracteristicas descritas acima. Demonstra de
forma sintética se os similares analisados atendem, atendem parcialmente, ou nédo
atendem os requisitos considerados importantes para o projeto do Guia.

Caracteristicas analisadas Similares

malerial didatico

Conteldo

linguagem simples

boa margem de loque dos
icones

Navegacao facilita a navegaco entre
paginas e artigos

formas alternativas de
navegacao: links ou deshzar

icones intuitivos

indicagdo visual dos
elementos interativos

Affordance resposta visual a interagio

do usuario

uso de elementos graficos
que conduzem a navegacio

el Escolha tpografica, tamanho
Legm'l'dade e entrelinha apropriados

 Bi=HE NI RESRIEREEEL BE B |
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3. Desenvolvimento do Projeto

Esta etapa do relatério esta focada na parte estrutural e préatica do projeto. Passa pela
arquitetura da informacéo (desenvolvimento de mapas de funcdo e navegacao); de-
senvolvimento de protétipos; 3 fases diferentes de testes com usuario; desenvolvi-
mento do projeto gréafico e refinamento.

3.1 Elaboracao do Conteudo

Apés a definicdo as pesquisas de referéncias realizadas e antes que que pudesse
se definir qualquer parte estética e de usabilidade do projeto, foi preciso elaborar o
conteudo do projeto. Como ja citado anteriormente, o conteudo traz uma rapida in-
troducéo da Gestalt e parte para principios da Gestalt que moldam principios do De-
sign Grafico e da Comunicacao e Percepcao Visual.

A seguir o conteudo elaborado para o Guia Digital Sobre a Gestalt:
INTRODUCAO

Gestalt € um estudo da psicologia focado no comportamento cognitivo O estudo das
leis da Gestalt surgiu no inicio do século XX, na Alemanha, quando um grupo de psi-
cOlogos alemaes, Max Wertheimer, Wolfgang Kohler, e Kurt Koffka, desenvolveram
uma série de teorias sobre percepcao visual. Eles concluiram que existe uma neces-
sidade inata da mente do ser humano de simplificacdo e organizacao da informacao
visual recebida. Uma das formas da mente humana lidar com a confusdo visual do
cotidiano é consolidando elementos com caracteristicas em comum em grupos (como
um inteiro/ unificado), a fim de simplificar o entendimento. Por exemplo, ao avistar
quatro pernas, um assento e um encosto, o observador logo deduz que é uma cadeira

e ndo pés com encosto e assento, o todo € unificado e simplificado.

Designers, por se utilizarem principalmente de ferramentas visuais, devem ser influ-
enciados pelo aspecto perceptivo das leis da Gestalt. Criar um relacionamento equili-
brado entre os elementos de um design (pagina, produto, leiaute, etc) € muito impor-
tante para torna-lo forte, efetivo e marcante. Por isso o estudo e aplicacéo dos princi-
pios da Gestalt € uma arma poderosa para esses profissionais. O Estudo da Gestalt
também ajuda o designer a influenciar o espectador controlando como o design &

visto, além de ajuda-lo a evitar um design confuso.
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Neste livro sdo abordados 4 principios dos quais varios principios bésicos do design
derivam-se: Semelhanca, Proximidade, Continuidade e Fechamento.

“As vezes, os melhores designers desprezam os principios do Design. Mas quando as-
sim o fazem, geralmente existe algum mérito alcancado a custa dessa violagdo. A ndo

ser que vocé esteja certo desse mérito, é melhor se ater aos principios” William Lidwell
SEMELHANCA

Quando existe uma grande quantidade de informacéo visual, a mente humana simpli-
fica essa informacéo pelo agrupamento de elementos. Esses grupos sédo formados de
forma légica, sdo colocados juntos elementos mais similares entre si e separados 0s

menos similares. Essa é a lei da semelhanca ou similaridade

A semelhanca pode ser alcangada de formas variadas, as mais comuns sao tamanho,

cor, textura e forma.

A lei semelhanca tem a ver com o0 que 0s elementos se parecem e ndo com 0 que
eles sdo. Por exemplo, na imagem abaixo, € muito mais provavel que o dalmata seja
agrupado com o cavalo malhado do que com outros caes de aparéncia menos seme-

Ihante. (imagem interativa)

Através da lei da semelhanca é possivel obter o efeito da anomalia, quando um ele-

mento diferente é encontrado dentro de um grupo de elementos semelhantes.
PROXIMIDADE

A lei da proximidade leva em consideracéo a posicao de elementos em relacéo a ou-
tros. Elementos colocados proximos entre si, por exemplo, tendem a ser percebidos
como grupo. Ja quando separados a certa distancia, esses elementos sédo percebidos

individualmente.

Relacbes de proximidade geralmente dominardo sobre relacdes de semelhanca. Mas
relacbes ainda mais fortes sao obtidas quando semelhanca e proximidade sé&o utiliza-

das em conjunto.

Os efeitos da lei da proximidade podem explorados de 4 formas diferentes: através do

toque, toque de arestas, sobreposi¢cao e combinagao.
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CONTINUIDADE

A Continuidade descreve como certos elementos podem guiar o olhar do espectador
por uma composicao. Essa lei diz que, uma vez que o espectador comecga a olhar para
uma direcao, seu olhar continuara seguindo essa direcdo continuamente, até que en-

contre outro elemento significante.

O principio da Continuidade pode ser facilmente experimentado na simples leitura de
um texto. No Brasil, |é-se da esquerda para direita, de cima para baixo. Os olhos do
leitor tendem a continuar nesse caminho mesmo que aja uma interrupgao .......... de

espago no texto.

Elementos diferentes sdo usados na comunicacao visual para direcionar o olhar do
espectador. Alguns sdo menos, como setas e dedos apontando. Mas utiliza-se tam-
bém de recursos mais sutis como por exemplo a direcéo do olhar, caminhos (estradas,

rios, rastros), linhas de perspectiva, para explorar os efeitos da continuidade.
FECHAMENTO

O Fechamento se relaciona com o principio da continuidade, no que diz respeito a
necessidade do espectador de completar o caminho indicado. Contanto que uma in-
formacao essencial seja suficiente, a mente fecha, ou seja, completa as partes que
faltam no objeto.

Um exemplo de fechamento € a forma como pode-se reconhecer um rosto familiar
mesmo que uma parte pequena esteja escondida (com éculos de sol, por exemplo).
A mente fornece as partes que estao faltando para completar e reconhecer o rosto.

Legenda: *Jogo de quem é o rosto: Nessa brincadeira, € importante que o rosto |he

seja familiar, ou se tornaria impossivel para sua mente completar as partes que faltam

e reconhecé-lo (legenda)

O Fechamento funciona melhor com objetos que séo reconheciveis. Objetos comple-
X0S sd0 mais complicados para a mente completar. Para comunicar-se efetivamente
usando do principio do fechamento, um uma peca visual deve evitar objetos comple-

XO0sS.
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SOBRE O GUIA

O Guia Digital Sobre a Gestalt € uma publicacédo para IPad desenvolvida para auxiliar
no aprendizado de conceitos basicos dos Principios da Gestalt aplicados a Comuni-
cacao Visual. O uso de recursos interativos integrados ao conteudo abordado, auxi-

liam o leitor na fixacdo do conhecimento.

O conteudo abordado neste guia foi baseado em pesquisas feitas em diferentes ca-
nais que abordavam o tema Gestalt e suas leis (vide referéncias) de forma simplifi-
cada. Deu-se maior importancia a um contetdo que trouxesse conhecimentos basi-
cos, porém indispensaveis para qualquer atuante da area de comunicacédo visual e

iniciantes.

A principal intencdo deste Guia é de que seja usado como um material de apoio a
aprendizagem e fixacdo do contetido abordado. E voltado para qualquer pessoa que
tenha interesse no conteudo, atuando diretamente no campo da comunicacéo visual,

ou sendo apenas entusiasta.

(+ caixa de informacéo extra) Responsaveis: Projeto desenvolvido por Sara Valadao
como trabalho de concluséo do curso de Design, Programacé&o Visual na Universidade
de Brasilia, em dezembro de 2016.

Orientado por Virginia Tiradentes Souto.

(+ caixa de informacéo extra contento a referéncia bibliografica.)

3.2 Arquitetura da Informacao

Publicacdes digitais criadas com o Adobe DPS resultam no formato félio. O f6lio, como
citado anteriormente € o conjunto de artigos. Artigos sdo os documentos do Indesign
que carregam com o conteudo (interativo ou ndo). Cada artigo é independente um do
outro, porém, quando colocados dentro de um félio, constituem a publicacéo.

Uma forma de navegar de um artigo para o outro é através de hiperlinks (em forma de
botdes). Porém, € ainda possivel navegar de um artigo para o outro deslizando (swipe)
de forma horizontal (esquerda para direita/ direita para a esquerda). Ao deslizar na
vertical (cima para baixo/ baixo para cima), havega-se por um mesmo artigo, mesmo

gue haja mudanca de paginas.
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Muitas publica¢des sdo construidas com um Unico artigo, o que permite apenas a
navegacao de gesto vertical. Porém esse tipo de construcao limita a publicacao.

No projeto proposto a publicacéo € do tipo multi-artigos. Portanto a navegac¢éo acon-
tecera nas duas direcdes. A figura 1 apresenta a estrutura desenvolvida para a publi-

cacao.

Mapa do Guia

: :
Instrugdo de _ —— Sobre
|- =

pra—
Introducéo

Gestalt

Semelhanga l
—)

-

e
Proximidade

| S —

Continuidade

N pee—

————

Fechamento

| — "y

LEGENDA

Navegagao por gesto (deslizar o dedo)
.......... Hiperlinks

Figura 7- artigos diferentes estdo marcados por cores diferentes

O contetdo do Guia pode ser navegado por gesto (deslizando o dedo pelas paginas).
Porém, todas as péaginas possuem botdes (hiperlinks) que indicam mudanca de telas
e facilitam a navegacédo. O usuario pode escolher qual caminho tomar.
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3.3. Design da Interface / Projeto Grafico

O projeto grafico segue o0 mesmo conceito que contetdo do Guia transmite: a simpli-
cidade. Muitos dos principios da Gestalt trazem a tona a necessidade que a mente
humana tem de acessar conteudos simples para assimilar melhor. Quando ha desor-
ganizacdo, a mente usa de artificios diversos para simplificar e ordenar na necessi-
dade de assimilar. Esse conceito casa muito bem com o que foi destacado na pes-
quisa de interatividade: simplicidade para melhorar usabilidade. Por esses motivos a
escolha do grid, tipografia, cores e iconografia seguem uma linha minimalista. Ainda,
por ser uma publicacéo digital, o projeto grafico também é focado na necessidade ser
legivel e de facil navegacao.

3.3.1. Apple Guidelines

Apesar desse projeto nao se tratar de um aplicativo, e sim de uma publicacao digital,
ele segue varios requisitos da Apple para aprovacdo de aplicativos em sua loja. As
publicacdes desenvolvidas para iPad também passam por avalicdes de requisitos de
usabilidade antes de serem aprovadas, para serem disponibilizadas em aplicativos de
bancas (stands) dentro da App Store, por isso a importancia de seguir de forma inte-
ligente algumas das regras disponibilizadas pela Apple. A que a existéncia de um ma-
nual para desenvolvedores (Apple Guidelines) facilita a vida daqueles que o usam,
pois evita que o desenvolvedor cometa erros simples ja previstos neste manual. Algu-
mas regras deste manual de desenvolvimento de apps para a Apple foram seguidas:
Tipografia, cor e recursos interativos.

Dessas regras, a mais importante e que vale destacar, foi a area de toque para objetos
interativos. A regra é que para dispositivos pequenos essa area seja de no minimo
44x44px. Porém, apoOs testes com usuarios, sentiu-se a necessidade de aumentar
ainda mais essa area de toque, ja que usuarios diferentes tem dedos de tamanhos
diferentes. Fendbmeno chamado de “fat finger’. Ao final, ainda seguindo a regra, defi-

niu-se 56x56px a area minima de toque dos objetos interativos do Guia.

3.3.2. Tipografia
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A familia tipogréfica utilizada é a da Helvética Neue, fonte utilizada até 2015 no sis-
tema operacional da prépria Apple. A Helvética Neue € uma fonte limpa, compacta e
sem serifa. E perfeita para permitir maior legibilidade em telas pequenas, o que a torna
uma étima escolha para esse projeto que € voltado para iPads mini e voltado para
leitura do texto.

Considerando a leitura em tela e a redugdo do contetdo por ser apresentado em iPad
mini, o corpo do texto € de 17pt, regular. E 30pt para titulos. A variagdo de tamanho
da fonte para o corpo e para os titulos foi a forma predominante utilizada para gerar a

hierarquia visual do texto, sendo necessario, em raras ocasifes, 0 uso de outros pesos
da fonte (bold).

Helvética Neue Regular

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim
nopqrstuwxyz
123456789&0

Figura 8 — Escolha Tipogréafica: Helvética Neue Regular

3.3.3. Cores

255
255
1 255

jvaliep s

Figura 9 — Paleta de Cores

A paleta de cores da identidade da do Guia € composta por 4 cores. Sendo o branco
e 0 cinza escuro as utilizadas predominantes. Sao utilizadas como cor de fundo ou cor
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da fonte. Foram escolhidas para criar o melhor contraste possivel entre fundo e texto,
afim de evitar a ma legibilidade do texto. As cores azul e rosa foram adicionadas a
paleta para fazer contraste com as cores de fundo e fonte neutras, afim de e chamar
a atencéo do leitor para recursos interativos (botdes, imagens animadas, recursos
pullout tabs) e que servem de guia a navegacao.

3.3.4. Grid

O tamanho do documento proprio para o iPad Mini é de 1024x768px. O grid utilizado
foi de 12 colunas de 38px de largura, com gutter de 25px. O texto ocupa 497px da
area central da pagina, deixando uma grande area de respiro para tornar a leitura mais
fluida e para que alguns desses espacos possam ser usados por botdes e icones
necessarios a navegacao. Margens Interna, externa e inferior séo de 62px e a superior
é de 125px.

Figura 10 — Grid
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3.3.5. Iconografia e elementos graficos

Os icones foram desenhados dentro de um mesmo grid e seguem uma identidade
padrdo. Optou-se pela utilizacdo de formas vazadas para os icones normais, antes da
interacéo e a forma negativa, quando pressionados.

® ® > 9

Voltar para a capa Voltar para o menu Voltar para o topo Gire o Ipad
do contetdo

H
v v
h ! @

Arraste o dedo Clique para Indica que mais Fecha a janela
sobre a imagem na acessar mais contetido na
diregdo indicada informacdes diregdo indicada

Figura 11- Icones utilizados no Guia

Optou-se pelo uso de elementos graficos como linhas continuas e setas para auxiliar
o leitor na dire¢cdo da navegacdo, bem como porque remetem ao principio de conti-

nuidade da Gestalt, explorado no conteudo.

Instrugdes de uso Introdugéo

Figura 12 - Elementos gréficos: setas e linhas auxiliam a navegacédo
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4. Desenvolvimento de protétipos

Essa etapa do relatorio aborda a fase de desenvolvimento de protétipos para teste
direto com o usuario.

4.1. Ferramentas

Mesmo sendo uma ferramenta com recursos interativos, o Guia projetado também é
uma publicacéo, e tendo em maos as ferramentas da adobe DPS, que facilitam a pré-
visualizacao e teste ja na plataforma alvo (iPad), ndo fez sentido a criacado de prototi-
pos em outras plataformas. Apesar de, em uma fase inicial, ter-se recorrido a sites de
prototipagem com o uso de imagens estéticas, logo percebeu-se a ineficacia e com-
plicagdo desse processo. Assim os prototipos foram desenvolvidos diretamente no
Indesign com os recursos de publicag&o digital.

Uma vez gerada uma primeira versao resumida da publicacdo (vide figura 13), o apli-
cativo Adobe Content Viewer foi usado para a visualizacdo, atualizacdo e teste com

usuarios, diretamente no iPad.

4.2. Teste com o usuario

Os testes com usuarios foram divididos em trés etapas, seguindo o desenvolvimento

e amadurecimento da publicacéo digital.

Na primeira etapa, focou-se mais na observacdo da navegabilidade, legibilidade e
teste de areas de toque. A principio 5 usuarios foram observados enquanto utilizavam
0 Guia. 2 destes usuéarios ndo atuam como profissionais de Comunicacgdo Visual e

outros 3 atuam.

Problemas de navegagéo como icones que ndo eram intuitivos e a falta de indicagéo
Nos recursos interativos foram pontuados. No projeto grafico problemas de legibilidade
devido o contraste das cores utilizadas e mé utilizagdo da indentagéo e a percepgéo
de vilvas nos textos foram pontos trazidos pelos usuarios. A partir desse ponto, defi-
niu-se melhor o projeto grafico da publicacdo, com a troca da familia tipografica (Swiss
para Helvatica Neue) e a definicdo de uma nova paleta e cores e grid minimalista.



26

Gestalt aplicada na Uma breve introducdo

Comunicacao Visual a teoria da Gestalt
criativo tendo em conta qus sle esta idando Hos See 25, o de peiedogoe
© tempo todo com o fator humano: p

analisaram e descreverar
espectadores, a0 observ

ae: uma série
s i e i et 2 teorias sobre percepcao visual. Eles
a e o -
N

nas na

importantes,
sles contribuem para o geral.

O estudo da Gestalt mostra que as
pessoas, de forma geral completam &
organizagao de uma forma previsivel
Designers e comunicadores visuais devem
explorar essa previsibilidade no processo

Figura 13- Primeiro Verséo

Em uma segunda rodada de testes, chamou-se 3 dos mesmos usuarios utilizados
acima. Com a nova identidade visual aplicada, ainda se observou algumas dificulda-
des quanto a alguns recursos interativos, em que 0s usuarios ndo sabiam como inte-
ragir, e mesmo que podiam interagir. Com isso entendeu-se a necessidade de indicar
melhor as &reas de interacdo com uso de icones e descrevé-los melhor na pagina de

instrucoes.

A terceira fase de testes foi mais focada no texto. Um tempo maior foi dado aos usu-
arios para que pudessem navegar pelo aplicativo, bem como ler o contetido. A orien-
tacdo dada foi a que navegassem sozinhos, sem que nenhuma direcdo fosse dada.
As escolhas de navegacéo e dificuldades encontradas foram observadas e bem como
consideradas tomados os feedbacks dos usuarios.

Usuario 1: A Entusiasta.
Considerou o contetdo de facil assimilagédo, mesmo n&do sendo profissional da area;

Observou-se a escolha de navegar pelos botées e nédo pela troca de artigos ao desli-
zar o dedo (horizontal e vertical). Observou-se nessa etapa que o icone utilizado para
apenas indicar a direcdo da navegacédo deveria ser interativo. Pois o usuario insistia
em clicar no icone em questéao.

Usuario 2: O Comunicador Visual sem Gestalt
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um design (pagina, produto, leiaute, etc) € muito importante para
torna-lo forte, efetivo e marcante. Por isso o estudo e aplicagéo dos
principios da Gestalt € uma arma poderosa para esses profissio-
nais. O Estudo da Gestalt também ajuda o designer a influenciar o
espectador controlando como o design é visto, além de ajuda-lo a
evitar um design confuso.

Neste Guia sdo abordados 4 principios dos quais varios princi-
pios basicos do design derivam-se: Semelhanca, Proximidade,
Continuidade e Fechamento.

<<«

Figura 14 - icone indicador

Apesar de ja atuar area (como estudante), esse usuario teve pouco contato com 0s
conceitos da Gestalt. Porém considerou o texto de facil assimilagéo.

Aventurou-se mais na navegacao, usando os botdes, bem como trocando de artigos
ao deslizar os dedos e também girou o iPad, mesmo quando estava nao indicado.
Nessa observacéo, decidiu-se por adaptar o documento para permitir a navegacao do
Guia nos dois sentidos: vertical e horizontal.

SOBRE A GESTALT

SOBRE A GESTALT

Figura 15 — Guia vertical e horizontal
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Usuério 2: A Entendida da Gestalt
Considerou o conteudo de facil assimilagdo e muito basico.

Observou-se, assim como observado com o primeiro usuario, a preferéncia pelo uso

dos botdes para navegar pela publicacdo.

Ressaltou a necessidade de legenda sob alguns recursos interativos, para que fosse
corretamente direcionada ao que deveria fazer. Apesar de que nao leu as instrucoes,

como também o fez o usuéario 1

Chamou a atencéo para dificuldade de leitura devido ao tamanho da fonte. Devido a

isso, alterou-se o tamanho da fonte de 15.5px para 17px.

Figura 16 - Teste com usuarios
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5. Solucgao Final

Apés as etapas de desenvolvimento de protétipos e testes, apresenta-se por fim a
solucéo final.

5.1 Tela de apresentacao (Capa) e menu principal.

O acesso ao Guia comeca pela capa, que, assim que é acessada, roda uma anima-
céo apresentando o nome da Publicacdo “Guia Digital sobre a Gestalt” e logo em se-
guida, o nome é substituido por trés botdes. Esses 3 botdes direcionam o leitor para
o restante do Guia. Dando a ele a opcéo de ler as instru¢bes de navegacéo, ler so-
bre o Guia e suas referéncias, ou ir direto para o contetdo.

SOBRE A GESTALT

Figura 17 - telas capa do Guia

5.2 Tela de Instrucdo de navegacao

A tela “Instrugbes” € um manual de navegacao que instrui 0 usuario como navegar
pelo Guia e apresenta os icones e botdes usados em toda a publicacéo e a descrigdo
da funcdo de cada um.
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Instrugoes de uso

Digital Sobre a Gestalt

Figura 18 - tela Instrugbes de navegacéo

5.3 Telas de Conteudo

As telas de contetido, comportam a leitura que o usuario esta procurando. E dividido
em 5 paginas sendo elas: introducdo a Gestalt, Principio da Semelhanca, Principio
da Proximidade, Principio da Continuidade e Principio do Fechamento. Cada uma
delas apresenta textos seguidos de animacgdes e imagens interativas que exigem a
atuacdao direta do usuario.

Ao girar o iPad na Horizontal, o Guia apresentada slides com imagens que exemplifi-
cam o conteudo abordado.



Introdugéo

Gestalt & um estudo da psicologia focado 1o comportamento
Cogntivo, O estuio das s da Gestalt suru 10 ko do século
XX, i Alomanta, quando um Grupo do pecokogos alemie

‘Wertaimer, Wollgang Kohlor, @ Kurt Koffia, desenvolvaraim urma

© Organizagio da infonmagao visual recebica, Uma das fomas ca
menta humana idar com a confus3o visual do coticiano & con-

o810 @ assento, 0 t0do & unificado @ simplicado.

Designers, por so uiiizarem principaimente d6 ferramentas visuas,
e ser influenciados pelo aspeco percepiivo das els da Ges-
ta. Crise um relacionamento equllioraco entre 0s elementos de
M Gesign (pagIna, Procuto, Jelaute, o1c) & Mo importante para
10rna-lo orte, efothvo @ marcante. Por 990 0 estudo o BPICEGH0 dos.
principios da Gestalt 6 uma arma podeross parn esses profissio-
nais. O Estuxto da Gestalt tambam ahica 0 designer & influanciar o
‘espectador controlando Como 0 GoSigN & Visto, além o akida-loa
vitar um design contuso.

Neste Guia 340 abordados & panciios dos uais virios prnci-
Plos basicos do design derivam-se: Semelhanca. Proximidade,
Continuidade o Fochamento.
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Introdugao

Gestat & um estudo Ga psicalogia focado no comportamento

cogritivo. O estuco das leis da Gestalt surglu 1o inicko do sécuio

XX, 1t Alomanha, quando Um gripo de pacalogos slemos, Max

Wertheimer, Woltgang Kohler, @ Kurt Kotfka, desenvolveram uma
=

mente do ser

mente humana idar com a confusio viswal do cotidiand ¢ con
solidando elementos com caracteristicas em comuem em

(c0mo um ntsro! undicado). a fim de simpificar o entendimento.
Por axampio, 40 SIStar QUAID DAfTAS, UM ASSAE @ UM ANCOSE,
0 Gbservador 1000 deduuz quo 6 uma cadaira @ o pés com en-
08t @ assento, 0 10do 6 wrificacdo @ smpHficado.

Designars. por se utiizarem principaiments do ferramantas Visus,
devem ser nfluanciados pelo aspecto percapiivo das less da Ges-
tall. Criar um relacionamento equbrado enire oS eleMeNios ce
um design (pégine, Procuto, leiute. etc) & Multo mportants pars
toma-ioforte,

privcipion da Gostall & Lma anma podorsa parn eases profissio-
nais. O Estudo da Gestalt também ajuca o dosigner a influenciar

esp
‘@vitar um Gasign contso.

Neste Guia 580 abordados 4 principios dos quals varios princi-
pios bisicos. do dewign dervam-se: Semelhanca, Proximidae,
Continuidade o Fechamento,

Figura 19 - Telas Introducgéo a Gestalt aplicada a Comunicagéo Visual

Semelhanga

Quand exists uma grande quantidade de iformacho visusl, &
mante humana SIMPIfica #83a INTOFMAAO Dok AGADATENO de
lomentos. Essas grupos s3o lormados do forma légica. 30 co.
b mais sevilres ontre i &
macion siméares, Easa 6 o el da sermaihanca ou smiaridade

Eomememe
HOEONON®

HONONON®
EHoEOEeEe )

com o qus eles 880, Por exempio, na imagem abaixo, & multo mals
adimate

‘com outros cdes de aparincia menos semelhants.

A sarmalhanca pade ser skangeda da formas variadas. as mas co.
muns ado tamanho, cor, lexturn o forma.

Atiavés 03 I a semehanga é possivel cbler 0 efeto da ancmala

am elamerto dierents 6 enconrado dentro de um GPo de
elementos semebartos. Gire o tablet para ver exormglos.

R

Semelhanga

Quando existe uma grance quantidace Ge Informago visua, 2
mente npktica essa Informagao

elementos. Esses grupos sio formdos de fomma logica. s80 co-
1068008 [Utos slementos mals similares eatre sl & separados o8

H E RN
H EEBN
HHE

Com 0 Gue eles 540, Por exempio, na imagem sbaixo, & MU mais
provinel que o diinata sefa agrupdo com © cavalo Mehado do g
com outros caes s aparéncia menos semelhants.

anga pode sar aicangada de formas variadas. as mais co
rune 880 tamanho. cor. textura 8 Korma.

Atrawis Ga lai da semelhanca & possivel coter 0 efeio da anomai,

quando um alemento dilerents & encontrado dentro de um gD de
lementos semehantes. Gire o tabiet para ver exsmplos.

e

Figura 20 - Telas Principio da Semelhanca



Proximidade

relagan & oulros. Elementos Colocados proximos enire sl por verm-
Plo, fendem a ser parcabldos Como grupo. Ja qando sepaados &

Relagbes de proximidads geralments dominaréo sobre relegées.

formas:

Proximidade de arestas: O elmentos encontran-se
Preiimos, mas N0 58 tocam, QUANI MANos proximos en
e sl, mals séo percabidos individualmente.

Toque: Os ekmantos encontram-s2 180 proxIMoS Qe se
tocam, Alnda s& percebidos como elementos distintos,
15 paracem estar ligados.

Sobreposigao: Os slsmentos sa sobrepde, mas ndo for-
mam uma nova figura pols possusm cor diferantss.

plo da combinacio sio os parénteses usados aqui para
agrupar ests texto)

Proximidade

Telagéo a outros. Elementos coiccaos praxknos entre sl por axem-
Plo, tendem a ser percebidos como gnipo. J4 quando separsdos &
erta cistinCia, 65565 SMANIos S0 Perceicns ndhidalmene.

Relagoes de proximidade geralmente dominario sobre rolagses

o ssmalhanca e proximidads 3o utiizadas em conjunto,

O efeitos da e da proximidade podem explorados de 4 formas:

Proximidade de Arestas

Figura 21 - Telas Principio da Proximidade

Continuidade

A Continuidade descraye como certos slementos podem guar o
aihar co espectador por uma composicao. Essa lal diz que, uma
ireqo, seu ohar

re outro slemento significants. Na kmagem abaixo, a
Inicial 6 de uma inha curva continua, 8o invés de uma sequéncia
06 Circulos, 0U GUaS CUrVas ProYinias umia da oulra. Para simpili
car, a ments completa o caminho,

o'.‘.o. _{/77

° scompante
. ° camina com
R Py

© oltar do espectador. Alguns s50 mals marcantes, como setas &

por exemplo & diregio do olter, carminhos festrades, ros, sastios),

incipio da Contiouidade pode se facimente experimentado na
rpos letura de um texto, No Brask, é-ve da esquerda pera direl-
ta, de cima para baixo. Os 6hos do leitor tendem a continuar nesse

Continuidade

A Continidacla descreva como certos elementos podem guar o
‘ohar do espectador por uma composig#o. Essa el diz que, uma.

13 outro elemento signiicante. Na imagom abaixo, a percopgao.
niclal 6 de uma inha curva continua, a0 invés de uma sequéncia
il cifculos, 0 dUas CUNVas preximas uma da outra. Para simpilfi-
car, & mente completa 0 Caminho,

-

vh

‘scompanhe o
cami com

nar 0 oinar 6o sspectador. AlGuns 540 mais marcantss, Gomo satas o

por exemplo a drogao do olbar, caminhos fostradss, ria, fastrod),

O principlo da Continuidade pode ser faciments expedmentado na
simples loitura do um texto. No Brasi, 16-se do esquerca pava direi-
ta, de cina para baixo. Os 0hos do lellor tendem a confinuar nesse

Figura 22 - Telas Principio da Continuidade
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Fechamento Fechamento

oque noque
diz respeito & nacessidade do espectador de completar o caminho 2 respeito a necessidade do espectador de compietar o caminho.
Indicado. Contanto que uma informagio essencial seja suficiente, & indicado. Contanto qus uma Informagao essencial seja suficients, a
ments fecha, ou seja, completa as partes que falkam no obieto. ‘mente facha, ou seja. completa as partes que taltam no objeto.

¢ ? ¢ 2

s estefa escondica com
o on partes que estio fo-

fechamento, um wma pega visusl deve eviar elementos comp)

O-®-

O-®-@

Gire 0 1Pad para ver exemplos. Go o IPad para ver sxamplos.

Figura 23- Telas Principio do Fechamento

Figura 24 - Slides de exemplos de imagens tocados ao girar o iPad nas telas dos principios
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5.4 Tela de Instrucdo de navegacao

A tela “Sobre o Guia” apresenta um resumo das propostas do Guia e sobre sua cons-
trucdo. E também nessa pagina que se encontram os responsaveis pelo projeto e as

referéncias bibliograficas do conteddo apresentado no Guia.

Sobre o Guia Sobre o Guia

al Sol

Projeto desenvoivido por Sers A, Viskackio Ofiveira como trabeho de
‘conch=o do cureo de Design, Programagao Vieus na Universidade
de Brasiiia (UnE3), em Dezermbro de 2016,

Orientado por Virgiia Tradentes Souto.

Referéncias

8
H
2

Figura 25 - tela sobre o Guia: apresentacdo do guia pela autora

5.5 Tela Menu do Contetdo

A tela “Menu” é um resumo visual dos principios em forma de imagens e é um cami-
nho que o leitor pode usar para navegar entre 0s principios. Cada retangulo é intera-

tivo e, e ao ser pressionado, leva a pagina do principio escolhido.



4 PRINCIPIOS DA GESTALT

Semelhanga

Proximidade

S

Figura 26 - Menu do contetido
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6. Conclusao

O projeto surgiu da necessidade de trazer contetdo simplificado e basico de auxilio
de fixacdo e aprendizado do conteudo de Principios da Gestalt aplicados a comunica-
cao visual, bem como ajudar artistas visuais a aprimorar seu trabalho ao aplicar com
propriedade tais conhecimentos.

A pesquisa de ferramentas da Adobe DPS mostrou que ainda ha muito o que ser
explorado, como por exemplo o maior uso de recursos de multimidia e outros tipos de
recursos que seriam possiveis com um conhecimento maior de programacao. Mas o
objetivo proposto no inicio foi alcancado: trazer o contetdo basico de forma interativa
e simplificada, usando recursos que ndo exigem tantos conhecimentos de programa-
céo.

Um dos maiores desafios desse projeto foi gerar o conteudo teérico do Guia. Mesmo
que basico, buscou-se trazer um contetdo coerente e verdadeiro, e por isso o cuidado
de buscar o conhecimento de fontes confiaveis e traduzir todo esse contetdo pesqui-
sado para uma forma basica e com uma linguagem simples, tornou o processo mais

dificil do que o proprio projeto grafico, porém gratificante.

Pode-se observar o grande potencial do design digital no futuro das midias. E no caso
das publicacfes digitais, esse potencial também é enorme e ainda é pouco explorado
no Brasil, tanto no ensino das ferramentas, quanto na disponibilizacdo de contetdo
no mercado. Principalmente o uso desses recursos na projecédo de livros didaticos.

Por fim, todas as pesquisas, tanto de contetdo da Gestalt, quanto sobre experiéncia
do usuario, e os proprios testes do Guia com usuérios, trouxeram um grande aprendi-
zado para guiar no caminho dessa profissdo que apenas comeca com o findar desse
projeto: O trabalho que o designer desempenha ndo é apenas estético. Seu trabalho
nao acontece entre uma cadeira e um computador. Ser designer € ser um comunica-
dor, e por isso € preciso saber falar a lingua do interlocutor. Tendo esse entendimento,

é gratificante saber que o designer tem o poder de transformacdo em suas maos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO E RESULTADOS

Querido colega, este questionario auxiliara no desenvolvimento de um material dida-
tico auxiliar e interativo que abordara os principios da Gestalt no Design Gréfico. Suas

respostas, e qualquer opinido sobre o assunto serdo bem-vindos.
SECAO 1: Conhecimento da Gestalt

1. Qual o seu semestre no curso de Design? (Ex-alunos também podem responder).

Caso nao seja aluno do curso, apenas indique que néao é.

2. Ja teve algum contato de aprendizado com o (blogs, livros, etc) tema Gestalt apli-

cado ao Design (comunicacéao visual)?

3. Se sua resposta &€ NAO pule para a Secéo 2: Consumo Publica¢fes Impressas e
Digitais

4. Ja cursou alguma matéria na universidade que tenha abordado os principios da
Gestalt no Design Grafico?

5. [se SIM] Em que matéria?

6. [se SIM] Qual vocé considera o grau de aprendizado/ entendimento do assunto?

( )Bom () Médio () Ruim

7. Se ja leu algum livro/ material sobre o assunto? Qual?

8. [se SIM] Qual vocé considera o grau de aprendizado/ entendimento do assunto?

( )Bom () Médio ( )Ruim

SECAO 2: Consumo Publicacdes Impressas e Digitais
1. Vocé prefere consumir publicagdes (livros/ revistas):
( ) Impressas

( ) Digitais

( ) tanto faz. Depende do contetdo

2. Justifique sua preferéncia
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3. Vocé consome (ou ja usou) publicagdes (livros ou revistas) digitais?
4. Se sua resposta foi SIM, de que tipo?
5. Vocé j& usou algum material didatico digital/ interativo (livro digital)? Qual?

6. Possui tabletes e/ ou leitores de E-book? Qual(is)(lpad, Android, Kindle, etc)?
7. Caso queira de participar de questionarios futuros e ficar sabendo mais detalhes
desse projeto deixe seu email.
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GRAFICOS DE RESULTADOS DAS RESPOSTAS

Ja cursou alguma matéria na universidade que tenha abordado os principios
da Gestalt no Design Grafico?

D resposias

s

Sim 12 (75%)

Nao —4 (25%)

[Se SIM] Em que matéria? 12 espostas

MPG

introducdo ao design

Metodologla do Projeto

Nao foina UnB

FLV, Fundamentos da Comunicacao Visual
Bem superficialmente abordado, na matéria de Fundamentos da Linguagem Visual
Fundamentes da linguagem visual
Fundamentos da Linguagem Visual

da2

PV1, estudo da forma

\d, historla, expressao, fiv

Lembro um pouco em FLV

[Se sim] Qual vocé considera o grau de aprendizado/ entendimento do
assunto?

Bom 2(14.3%)
Medio 6 (42.9%)
Ruim 6 (42.9%)




Se ja leu algum livro/ material sobre o assunto? Qual? (7 respestas

nao

A Sintaxe da Linguagem Visual

Gestalt do objeto

Sim, "Gestalt do Objeto” e outros livros n3o especificos sobre o tema, mas que falam sobre ele
Sim, gestalt do objeto

no

nao

[Se SIM] Qual vocé considera o grau de aprendizado/ entendimento do
assunto?

respostas)

Bom

Medio 4 (57,1%)

Ruim 1(143%)

42
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Vocé consome (ou ja usou) publicagdes (livros ou revistas) digitais?

Sim 12(63.2%)

Se sua resposta foi SIM, de que tipo? (12 r=spostas

Livros Académicos

Livros Académicos

Revistas, livros infantis, biblia digital

Livro e-book

Revistas de danga e periddicos de cunho jornalistico, medicinais, histonicos e mitologicos.
Livros, n3o curto mais ler revistas (prefiro ler blog posts)

Livros muito caros ou indisponiveis. Ou livros para fim de consulta especifica
alssu

pdf de livros € artigos académicos

revistas

Moda, revistas cientificas/artigos

Livros (kindle)



Voce ja usou algum material didatico digital/ interativo (livro digital)? Qual?

5 respostas

Ndo
Ndo

Nio

Administrag3o e Marketing

Sim, o livro

Sim

a revista issu

sim, Elevate (um aplicativo)

nao

Material para ensino escolas, Positivo

€u Nao mas meu Irmac sim, livros da escola. pior escoria que ja tive o desprazer de olhar.

Possui possui tablets e/ ou leitores de Ebook? Qual(s)(Ipad, Android, Kindle,
etc)?

15 respostas)

Sim, android, mas muito ruim melhor celular
Possuo um Kindle

iPad only

ipad

sim

sim, ipad.

Sim, ipad e kindle
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