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Ver para crer. 
                          Evangelho segundo S. Tomé 
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Longe da vista , longe do coração. 
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Charles Minard (1869) 
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Dr. John Snow (1855) 
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Harry Beck (1931) 
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Harry Beck (1931) 
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Função	
  prá+ca.	
  

-­‐ 	
  Responde	
  a	
  uma	
  necessidade	
  do	
  u?lizador.	
  

Função	
  do	
  artefacto	
  de	
  design.	
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Função	
  prá+ca	
  

Função	
  do	
  artefacto	
  de	
  design.	
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Função	
  esté+ca.	
  

-­‐ 	
  Caracteriza-­‐se,	
  antes,	
  pela	
  relação	
  psicológica	
  que	
  
estabelecem	
  com	
  as	
  pessoas.	
  

-­‐ 	
  A	
  dimensão	
  esté?ca	
  do	
  objecto	
  de	
  design	
  interage	
  
de	
  modo	
  posi?vo	
  ou	
  nega?vo	
  sobre	
  as	
  pessoas,	
  
dando	
  origem	
  a	
  um	
  sen?mento	
  de	
  aceitação	
  ou	
  de	
  
recusa.	
  

Função	
  do	
  artefacto	
  de	
  design.	
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Função	
  esté+ca	
  

Função	
  do	
  artefacto	
  de	
  design.	
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Função	
  simbólica.	
  

-­‐ 	
  A	
  função	
  simbólica	
  reside	
  no	
  valor	
  emocional	
  que	
  
o	
  sujeito	
  atribui	
  à	
  imagem.	
  	
  

-­‐ 	
  Quando	
  está	
  para	
  além	
  do	
  objecto.	
  

Função	
  do	
  artefacto	
  de	
  design.	
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Função	
  simbólica	
  

Função	
  do	
  artefacto	
  de	
  design.	
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“Some	
  people	
  find	
  this	
  moment	
  –	
  before	
  crea?vity	
  begins	
  –	
  so	
  
painful	
  that	
  they	
  simply	
  cannot	
  deal	
  with	
  it.	
  	
  

They	
  get	
  up	
  and	
  walk	
  away	
  from	
  the	
  computer,	
  the	
  canvas,	
  the	
  
keyboard;	
  they	
  take	
  a	
  nap	
  or	
  go	
  shopping	
  or	
  fix	
  lunch	
  or	
  do	
  

chores	
  around	
  the	
  house.	
  	
  

They	
  procras?nate.	
  In	
  its	
  most	
  extreme	
  form,	
  this	
  terror	
  totally	
  
paralyzes	
  people.”	
  

Twyla	
  Tharp	
  

(in	
  “The	
  Crea?ve	
  Habit)	
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Visualização de Dados


Cartaz Científico


Interfaces
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Visualização de Dados
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•  Péssima	
  escolha	
  de	
  ?pográfica	
  (Comic	
  Sans).	
  

•  	
  Má	
  ar?culação	
  entre	
  ?pos.	
  	
  

•  Linhas	
  de	
  referência	
  muito	
  pesadas.	
  

•  O	
  eixo	
  Y	
  começa	
  em	
  0.	
  

•  As	
  colunas	
  2D	
  são	
  fáceis	
  de	
  comparar.	
  

•  Foram	
  inseridas	
  marcas	
  relevantes	
  na	
  linha	
  de	
  
tempo.	
  

•  O	
  lead	
  é	
  realmente	
  informa?vo.	
  



Oh... I'm seeing!


Emília	
  Dias	
  da	
  Costa	
  |	
  FBAUP	
  |	
  2014	
  

•  Péssima	
  escolha	
  de	
  ?pografia	
  para	
  o	
  ftulo.	
  

•  	
  Má	
  ar?culação	
  entre	
  ?pos.	
  	
  

•  Grafismo	
  dos	
  eixos	
  e	
  base	
  	
  sem	
  unidade.	
  

•  Linhas	
  de	
  referência	
  muito	
  pesadas.	
  

•  Sem	
  lead	
  que	
  determine	
  o	
  contexto.	
  

•  O	
  efeito	
  3D	
  dificulta	
  a	
  comparação	
  da	
  altura	
  
das	
  colunas.	
  

•  O	
  eixo	
  Y	
  não	
  começa	
  em	
  0.	
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•  Título	
  e	
  lead	
  bem	
  colocados	
  e	
  alinhados.	
  

•  	
  Atenção	
  e	
  detalhe	
  na	
  escolha	
  da	
  ?pografia.	
  	
  

•  Cuidada	
  u?lização	
  de	
  imagem.	
  

•  O	
  eixo	
  Y	
  começa	
  em	
  10K,	
  o	
  que	
  torna	
  a	
  altura	
  
da	
  coluna	
  “enganosa”.	
  

•  O	
  efeito	
  3D	
  dificulta	
  a	
  comparação	
  da	
  altura	
  
das	
  colunas.	
  

•  Título	
  e	
  lead	
  pouco	
  explica?vos.	
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•  Correcta	
  escolha	
  ?pográfica.	
  

•  	
  Escolha	
  de	
  cor	
  adequada.	
  	
  

•  Linhas	
  de	
  referência	
  leves,	
  não	
  “pesam”	
  
visualmente	
  e	
  não	
  distraem.	
  

•  Grande	
  rigor	
  no	
  alinhamento	
  e	
  do	
  
espacejamento.	
  

•  As	
  imagens	
  são	
  bem	
  tratada.	
  	
  

•  O	
  eixo	
  Y	
  começa	
  em	
  0.	
  

•  As	
  colunas	
  2D	
  são	
  fáceis	
  de	
  comparar.	
  

•  Foram	
  inseridas	
  imagens	
  de	
  significado	
  
relevante	
  na	
  linha	
  de	
  tempo.	
  

•  O	
  lead,	
  informa?vo,	
  proporciona	
  elevada	
  
elucidação.	
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Cores neutras 

para a maioria da 
informação gráfica.


Cores puras 
para destaques.
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Variáveis visuais  de Jaques Bertin. 
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Poster Científico
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Objec+vo	
  do	
  cartaz	
  cien?fico	
  

•  Apresentar	
  a	
  informação	
  de	
  forma	
  rigorosa,	
  clara	
  e	
  concisa.	
  

•  Capaz	
  de	
  gerar	
  interesse.	
  
•  Destacar-­‐se,	
  na	
  exposição,	
  de	
  um	
  grande	
  conjunto	
  de	
  cartazes,	
  que	
  
normalmente	
  caracteriza	
  este	
  ?po	
  de	
  evento.	
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Elementos	
  a	
  considerar	
  no	
  cartaz.	
  

•  A	
  escolha	
  do	
  fundo	
  recai	
  numa	
  imagem	
  preenchida?	
  	
  

•  O	
  fundo	
  distrai	
  o	
  leitor	
  do	
  conteúdo?	
  
•  As	
  imagens	
  estão	
  distorcidas	
  e	
  com	
  pouca	
  qualidade?	
  Quanto	
  pior	
  for	
  
o	
  tratamento	
  dado	
  às	
  imagens,	
  pior	
  é	
  o	
  efeito	
  geral	
  ob?do.	
  

•  Existe	
  uma	
  palete,	
  um	
  tema	
  ou	
  um	
  padrão	
  de	
  cores?	
  

•  A	
  escolha	
  de	
  cores	
  foi	
  reduzida	
  ao	
  mínimo?	
  

•  O	
  espaço	
  é	
  um	
  elemento	
  gráfico	
  importante	
  e	
  determinante	
  no	
  cartaz.	
  
As	
  imagens	
  são	
  muito	
  grandes	
  ou	
  muito	
  pequenas?	
  Qual	
  a	
  proporção	
  
do	
  espaço	
  vazio,	
  faforma	
  face	
  ao	
  fundo?	
  

•  Importante:	
  menos	
  é	
  mais.	
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Interfaces
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“A	
  design	
  is	
  intui3ve	
  when	
  the	
  gap	
  between	
  a	
  user’s	
  actual	
  
knowledge	
  about	
  how	
  to	
  use	
  a	
  product	
  and	
  the	
  knowledge	
  

required	
  to	
  use	
  it	
  efficiently	
  is	
  small	
  or	
  non-­‐existent”.	
  
Jared	
  Spool	
  

(Founder	
  of	
  User	
  Interface	
  Engineering)	
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Objecto	
  do	
  design	
  

Criar	
  produtos	
  que	
  se	
  distanciem	
  daqueles	
  que	
  u?lizam	
  templates	
  pré-­‐existentes,	
  
e	
  que	
  por	
  isso,	
  apesar	
  de	
  serem	
  fáceis	
  e	
  rápidos	
  de	
  criar,	
  são	
  também	
  
semelhantes	
  e	
  pouco	
  inovadores.	
  

Ter	
  um	
  lado	
  “humano”	
  nos	
  produtos,	
  para	
  dar	
  a	
  sensação	
  ao	
  u?lizador	
  que,	
  do	
  
outro	
  lado	
  da	
  comunicação,	
  há	
  uma	
  pessoa,	
  e	
  não	
  uma	
  máquina.	
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Objecto	
  do	
  design	
  

A	
  usabilidade	
  

“A	
  usabilidade	
  refere-­‐se	
  à	
  capacidade	
  de	
  um	
  soJware	
  de	
  ser	
  compreendido,	
  aprendido,	
  
u3lizado	
  e	
  ser	
  atrac3vo	
  para	
  o	
  u3lizador,	
  em	
  condições	
  específicas	
  de	
  u3lização”.	
  	
  

Internacional	
  Standard	
  Organiza?on	
  –	
  www.seisdeagosto.com/pt/definicoes/usabilidade/usabilidade.php	
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Objecto	
  do	
  design	
  

A	
  usabilidade	
  

“Usability	
  really	
  just	
  means	
  making	
  sure	
  that	
  something	
  works	
  well”.	
  	
  

Steve	
  Krug	
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Objecto	
  do	
  design	
  

A	
  usabilidade	
  

-­‐ 	
  Potencial	
  de	
  aprendizagem	
  

-­‐ 	
  Eficiência	
  

-­‐ 	
  Potencial	
  de	
  memorização	
  

-­‐ 	
  Segurança	
  

-­‐ 	
  Sa?sfação	
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Objecto	
  do	
  design	
  

A	
  usabilidade	
  

-­‐ 	
  Problemas	
  de	
  u?lização	
  

-­‐ 	
  Problemas	
  de	
  legibilidade	
  

-­‐ 	
  Desorientação	
  

-­‐ 	
  Dificuldades	
  de	
  interpretação	
  

Solução:	
  Sair!	
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Objecto	
  do	
  design	
  
A	
  funcionalidade	
  

The	
  Philosophy	
  of	
  UI	
  Design:	
  Fundamental	
  Principles	
  	
  
(documentação	
  OS	
  X	
  Human	
  Interface	
  Guidelines	
  a	
  Apple)	
  

Pontos	
  a	
  ter	
  em	
  conta	
  no	
  desenho	
  de	
  aplicações:	
  

Estruturação.	
  Criar	
  e	
  estabelecer	
  hierarquias	
  de	
  informação	
  e	
  criar	
  grupos	
  e	
  
navegação	
  com	
  sen?do.	
  

Simplicidade.	
  Qualquer	
  produto	
  deverá	
  simplificar	
  processos	
  de	
  navegação	
  e	
  
interacção,	
  ajudando	
  o	
  u?lizador	
  no	
  que	
  for	
  possível	
  para	
  que	
  não	
  se	
  sinta	
  
perdido	
  ou	
  confuso.	
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Objecto	
  do	
  design	
  
A	
  funcionalidade	
  

Intui+vidade.	
  Um	
  design	
  é	
  intui?vo	
  quando	
  o	
  u?lizador	
  não	
  tem	
  que	
  aprender	
  
nada	
  para	
  o	
  u?lizar.	
  Gestos	
  como	
  o	
  swipe	
  ou	
  pinch	
  têm	
  vindo	
  a	
  ajudar	
  nesse	
  
sen?do,	
  quando	
  usados	
  correctamente	
  (apenas	
  quando	
  necessário	
  e	
  com	
  o	
  
feedback	
  que	
  o	
  respec?vo	
  gesto	
  deverá	
  ter).	
  

Familiaridade.	
  Os	
  produtos	
  não	
  deverão	
  fugir	
  demasiado	
  à	
  relação	
  que	
  terão	
  com	
  
outros	
  produtos	
  do	
  género.	
  Um	
  u?lizador	
  cria	
  uma	
  ligação	
  óbvia	
  entre	
  produtos	
  
semelhantes	
  e	
  a	
  curva	
  de	
  aprendizagem	
  deve	
  ser	
  mínima	
  ou	
  nula.	
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Objecto	
  do	
  design	
  
A	
  funcionalidade	
  

Disponibilidade.	
  Tornar	
  as	
  funções	
  fundamentais	
  para	
  a	
  interacção	
  com	
  o	
  produtos	
  
imediatamente	
  disponíveis.	
  Por	
  exemplo,	
  numa	
  aplicação	
  de	
  e-­‐mail	
  será	
  
importante	
  criar	
  um	
  botão	
  bem	
  visível	
  exclusivamente	
  dedicado	
  a	
  “redigir	
  
mensagem”,	
  ao	
  contrário	
  de	
  outras	
  funções	
  que	
  poderão	
  ser	
  colocadas	
  em	
  menus	
  
e	
  submenus.	
  

Descoberta.	
  Deve-­‐se	
  tornar	
  óbvio	
  para	
  um	
  u?lizador	
  que	
  elementos	
  permitem	
  a	
  
interacção	
  e	
  torná-­‐los	
  o	
  mais	
  funcionais	
  possível	
  (alargando	
  a	
  zona	
  clicável,	
  por	
  
exemplo).	
  

Magnânimo.	
  Deverá	
  perdoar	
  facilmente	
  os	
  erros	
  (por	
  exemplo,	
  u?lizando	
  o	
  undo).	
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Objecto	
  do	
  design	
  
As	
  experiências	
  

Numa	
  TED	
  Talk,	
  o	
  psicólogo	
  Daniel	
  Kahneman	
  fez	
  um	
  dis?nção	
  concreta	
  entre	
  
“o	
  eu	
  que	
  experiencio”	
  e	
  “o	
  eu	
  que	
  lembro”	
  como	
  pessoas	
  absolutamente	
  
dis?ntas.	
  	
  

Em	
  muitas	
  situações,	
  a	
  memória	
  é	
  tudo	
  o	
  que	
  podemos	
  guardar.	
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Objecto	
  do	
  design	
  
As	
  experiências	
  

Um	
  bom	
  desenho	
  de	
  experiência	
  de	
  u?lizador	
  terá	
  que	
  pegar	
  em	
  tarefas	
  
habitualmente	
  menos	
  apetecíveis	
  (como	
  preencher	
  um	
  formulário	
  complexo)	
  
e	
  torná-­‐las	
  o	
  mais	
  “aprazíveis”	
  possível.	
  

Por	
  exemplo,	
  dividir	
  o	
  formulário	
  em	
  várias	
  partes,	
  mostrando	
  exactamente	
  
ao	
  u?lizador	
  em	
  que	
  parte	
  se	
  encontra,	
  e	
  fornecer	
  ajudas.	
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Objecto	
  do	
  design	
  
As	
  emoções	
  

“When	
  we	
  go	
  out	
  to	
  dinner	
  at	
  a	
  fancy	
  restaurant,	
  we’re	
  hoping	
  for	
  more	
  
than	
  just	
  an	
  edible	
  meal.	
  We’re	
  hoping	
  for	
  amazing	
  taste	
  and	
  texture,	
  
clever	
  presenta3on,	
  and	
  memorable	
  ambiance.	
  The	
  pinnacle	
  of	
  a	
  top	
  

culinary	
  experience	
  is	
  extreme	
  pleasure.	
  Why	
  don’t	
  we	
  shoot	
  for	
  the	
  same	
  
target	
  in	
  web	
  design?	
  

Why	
  do	
  we	
  se\le	
  for	
  usable	
  when	
  we	
  can	
  have	
  usable	
  and	
  pleasurable?”.	
  

Aaron	
  Walte	
  

	
  UX	
  director	
  at	
  MailChimp	
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Objecto	
  do	
  design	
  
As	
  emoções	
  

“Emo3onal	
  Interface	
  Design:	
  The	
  Gateway	
  to	
  Passionate	
  Users”.	
  
Aaron	
  Walte	
  (UX	
  director	
  at	
  MailChimp)	
  

Aplicações	
  extremamente	
  funcionais	
  que,	
  pelos	
  seus	
  grafismos	
  consigam	
  
proporcionar	
  a	
  emoção	
  como	
  valor	
  acrescentado.	
  

Paralelamente	
  à	
  funcionalidade,	
  a	
  emoção	
  é	
  um	
  factor	
  fundamental.	
  	
  

As	
  escolhas	
  gráficas	
  apelam	
  directamente	
  ao	
  gosto	
  que,	
  por	
  sua	
  vez,	
  apela	
  
directamente	
  à	
  emoção.	
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Aplicação	
  MailChimp.	
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Objecto	
  do	
  design	
  
Design	
  responsivo	
  

“It	
  is	
  the	
  nature	
  of	
  the	
  web	
  to	
  be	
  flexible,	
  and	
  it	
  should	
  be	
  our	
  role	
  
as	
  designers	
  and	
  developers	
  to	
  embrace	
  this	
  flexibility,	
  and	
  

produce	
  pages	
  which,	
  by	
  being	
  flexible,	
  are	
  accessible	
  to	
  all	
  ”.	
  

John	
  Allsopp	
  

	
  The	
  Dao	
  of	
  web	
  design	
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Objecto	
  do	
  design	
  

Design	
  responsivo	
  
Luke	
  Wroblewsky	
  em	
  Mobile	
  First:	
  

As	
  páginas	
  deverão	
  ser	
  desenhadas	
  e	
  pensadas	
  primeiro	
  para	
  os	
  suportes	
  mais	
  
pequenos,	
  de	
  maneira	
  a	
  ser	
  possível	
  ter	
  uma	
  noção	
  correcta	
  do	
  que	
  é	
  
absolutamente	
  essencial	
  e	
  o	
  do	
  que	
  não	
  (que	
  poderá	
  ser	
  acrescentado	
  em	
  
versões	
  desktop).	
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Plataformas	
  mobile	
  permitem	
  gestualidade,	
  
mas	
  têm	
  constrangimentos	
  como	
  tamanho	
  do	
  
ecrã	
  ou	
  limites	
  de	
  dados	
  	
  

Plataformas	
  desktop	
  permitem	
  tecnologias	
  
mais	
  alargadas	
  e	
  recursos	
  mais	
  pesados.	
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Affordance	
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Cor

Tipografia

Hierarquia
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Ma?zes	
  brilhantes,	
  totalmente	
  saturadas,	
  que	
  são,	
  por	
  
vezes,	
  associadas	
  com	
  banco,	
  cinzas	
  ou	
  preto.	
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Palete	
  que	
  de	
  uma	
  forma	
  geral	
  funciona	
  bem	
  em	
  fundo	
  claro	
  e	
  escuro.	
  

Não	
  se	
  vê	
  com	
  muita	
  frequência	
  a	
  u?lização	
  de	
  cores	
  primárias.	
  Vermelho,	
  azul	
  e	
  amarelo	
  
puros	
  são	
  muitas	
  vezes	
  colocados	
  de	
  lado,	
  em	
  favor	
  de	
  cores	
  mais	
  “ricas”	
  e	
  “misturadas”.	
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Palete	
  de	
  cores	
  menos	
  saturadas,	
  com	
  a	
  adição	
  de	
  branco	
  para	
  torná-­‐las	
  mais	
  
suaves.	
  Recorrem	
  por	
  vezes	
  às	
  cores	
  pastel	
  com	
  apontamentos	
  “old-­‐school”.	
  	
  

Neste	
  caso,	
  torna-­‐se	
  mais	
  comum	
  serem	
  associadas	
  a	
  cores	
  primárias	
  e	
  
secundárias	
  para	
  compensar	
  o	
  enfraquecimento	
  da	
  cor.	
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A	
  palete	
  funciona	
  quase	
  sempre	
  melhor	
  quando	
  existe	
  uma	
  cor	
  dominante.	
  



Oh... I'm seeing!


Emília	
  Dias	
  da	
  Costa	
  |	
  FBAUP	
  |	
  2014	
  

Palete	
  que	
  usa	
  uma	
  cor	
  base	
  e	
  dois	
  ou	
  três	
  tons:	
  100	
  %	
  de	
  cor	
  	
  e	
  tons	
  de	
  60	
  %,	
  30	
  %	
  e	
  10	
  %.	
  	
  

Outra	
  opção	
  para	
  criar	
  um	
  efeito	
  monocromá?co	
  é	
  criar	
  pequenas	
  variações	
  na	
  cor.	
  	
  

Se	
  começar	
  com	
  o	
  azul,	
  por	
  exemplo,	
  adicionar	
  tons	
  de	
  verde	
  para	
  criar	
  uma	
  palete	
  de	
  cor	
  azul-­‐
esverdeada.	
  Modelos	
  monocromá?cos	
  são	
  par?cularmente	
  u?lizados	
  em	
  aplicações	
  móveis.	
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Importante:	
  	
  
esquemas	
  monocromá+cos	
  também	
  precisam	
  de	
  incluir	
  contraste.	
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Estrutura	
  -­‐	
  Ordem	
  -­‐	
  Harmonia	
  -­‐	
  Equilíbrio	
  

Design	
  baseia-­‐se	
  em:	
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Unidade	
  -­‐	
  Variedade	
  -­‐	
  Hierarquia	
  

Traduzido	
  nos	
  seguintes	
  princípios:	
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1.	
  O	
  cérebro	
  tenta	
  iden?ficar	
  o	
  principal	
  do	
  secundário.	
  

2.	
  Certos	
  objectos,	
  formas	
  e	
  cores	
  são	
  mais	
  pregnantes.	
  

3.	
  O	
  cérebro	
  procura	
  ordem	
  e	
  tenta	
  extrair	
  significados.	
  

Assim,	
  um	
  dos	
  principais	
  objec+vos	
  do	
  design	
  é	
  a	
  antecipação...	
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“Crea?vity	
  has	
  muscles.	
  They	
  can	
  be	
  trained”.	
  
Twyla	
  Tharp	
  

(At	
  the	
  Bucknell	
  Forum	
  Series	
  “Crea?vity:	
  Beyond	
  the	
  box”	
  Conference,	
  Bucknell	
  University,	
  2010)	
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Teoria da Gestal 

Uma forma é diferente e algo mais do que a soma das partes que a 
compõem. Uma forma é um todo indissociável, que apresenta 
qualidades próprias e que não resulta exclusivamente da soma dos 
elementos que a compõem; 

Uma parte num todo é diferente da mesma parte isolada ou num 
outro todo; 

Nos anos 30, o filósofo francês Paule Guillaume, baseando-se nos trabalhos 
de Von Ehrenfels, Wertheimer e Koffka, apresentou um trabalho em que 

expunha os princípios da teoria da Gestalt, segundo a qual: 

*

*
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Teoria da Gestal 

Tendo em conta os quatro pontos da figura, temos tendência a 
ver neles um quadrado. 

Porque razão não se organizam através deles as restantes 
figuras que os contêm também?  
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Teoria da Gestal 

A partir dos pontos da figura como se explica a percepção de 
um círculo, e não a de dois quadrados cruzados? 
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Teoria da Gestal 

A razão é o facto de um dos princípios da estruturação da 
forma ser o da proximidade. 

Deste modo os pontos criam ligações com os que lhe estão 
mais próximos. 

Um dos princípios fundamentais da gestalt afirma que: 

Qualquer padrão de estímulos tende a ser visto de 
tal modo que a estrutura resultante é a mais 

simples que as condições daquelas permitem. 
“ 

” 
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Teoria da Gestal 

Num conjunto de elementos que ocupam um campo, criam-se 
relações de tensão que os unem, prevalecendo, no entanto, as 

mais fortes. 

Estas são as que se formam entre os elementos mais próximos 
uns dos outros. 

No caso da figura, como os diversos 
pontos ocupam lugares equidistantes, 
formando uma malha regular, a 
igualdade de circunstâncias leva-nos 
a percepcionar um conjunto apenas, 
a própria malha. 
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* 
Teoria da Gestal 

No entanto, apertando a malha, na horizontal ou na vertical, 
passaremos a ver linhas horizontais ou verticais. 

O princípio da proximidade é, portanto, estruturante. 

Elementos mais próximos no 
campo criam tais tensões visuais 
entre si que os levam a 
segregar-se dos restantes, para 
constituírem uma forma 
autónoma. 

“ 
” 
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Teoria da Gestal 

O princípio da proximidade relativa pode, no entanto, entar em 
contradição com outros princípio da gestalt, que se lhe podem 
sobrepor. É o caso da lei da semelhança. 

Quando num campo se 
encontram grupos de formas 
de naturezas diferentes, elas 
têm tendência a associar-se 
segundo critérios de 
semelhança onde ela 
prevaleça, que poderão ser 
pela configuração, 
tamanho,cor, orientação, 
textura, etc. 
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* 
Teoria da Gestal 

Semelhança  

pela configuração 

Semelhança  

pela pela cor 
Semelhança  

pela pela escala 
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Teoria da Gestal 
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Teoria da Gestal 
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Teoria da Gestal 
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* Todo é diferente da soma das suas partes. 

O todo é diferente e é mais do que a soma das suas partes. 

Leis da Teoria da Forma Visual 
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* Uma forma é percepcionada como um 
todo independentemente das partes 
que as constituem. 

Leis da Teoria da Forma Visual 
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* Toda a forma se destaca sobre um 
fundo ao qual se opõem e o olhar 
decide se tal elemento do campo visual 
pertence à forma ou ao fundo – 
princípio in/out [Lei da dialéctica]. 
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* Uma forma é tanto melhor 
percepcionada quanto mais acentuado 
for o contraste entre figura e o fundo 
[Lei do Contraste]. 
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* Uma forma é tanto mais nítida 
quanto mais fechado for o seu 
contorno [Lei do encerramento]. 

Leis da Teoria da Forma Visual 
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* Se um contorno não é completamente 
fechado, a mente tende a fechar esse 
contorno incluindo nele os elementos  que 
são mais facilmente incluíveis na forma 
[Lei do complemento]. 
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* A pregnância é a qualidade que caracteriza a 
força da forma, que é a ditadura que a forma 
exerce sobre o movimento dos olhos. 

[Noção de pregnância] 
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* Uma forma resiste à deformação que lhe é 
aplicada e tanto mais, quanto mais pregnante a 
forma for. 

[Princípio da invariância topológica] 
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* Uma forma resiste às perturbações (ruído, 
elementos parasitas)  a que está submetida e 
tanto mais resiste quanto mais pregnante essa 
forma for. 

[Princípio do disfarce] 
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* Uma forma é tanto mais pregnante quanto mais 
eixos de simetria possuir. 

[Princípio de Birkhoff] 
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* As formas serão tanto melhor percepcionadas 
por um organismo, quanto mais vezes elas lhe 
tiverem sido apresentadas à percepção 
anteriormente. 

[Princípio de memória] 
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* Uma forma complexa é tanto mais pregnante 
quanto a percepção for melhor orientada do 
principal para o acessório, quer dizer, quanto 
mais bem hierarquizadas forem as suas partes. 

[Princípio da hierarquização] 
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* Se A é maior do que B numa qualquer dimensão 
sensorial (pregnância mais forte) explicitada 
pelo contexto, então A é “superior” a B numa 
das suas dimensões conotativas. Exemplo: 
“mais belo”, “mais forte”, mais jovem”, 
“melhor” . 

[Lei da Dominância] 
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* O que está no centro é mais importante 
do que aquilo que está na periferia. 
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* O que está longe é menos importante 
do que aquilo que está perto: “aqui” é 
mais importante do que “ali”. 
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* O que está nítido é mais forte 
do que aquilo que está difuso. 
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* Uma forma fechada é superior 
a uma forma aberta. 
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* Se a saturação cromática de A é maior 
do que a de B, ou de C, ou de D... então 
A é “superior” a B, C, D..., em qualquer 
dimensão conotativa positiva. 
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* o conceito de complexidade emerge quando o 
número de elementos presentes no espaço 
gráfico é superior a 7. 

[Lei da percepção da complexidade] 

Princípios importantes 
Em

íli
a 

C
os

ta
 | 

D
es

ig
n 

de
 C

om
un

ic
aç

ão
 M

ul
tim

éd
ia

 | 
U

.P
or

to
 



* Lei de coloração – as representações 
policromáticas têm maior força que as 
monocromáticas. 
Lei de valor qualitativo das cores – os 
elementos com força cromática predominam 
sobre as de cromatismo frágil. 
Lei de pureza cromática – os objectos de cor 
pura saturada são superiores aos objectos de 
cores misturadas ou pastel, em circunstâncias 
conotativas. 
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* Lei de quantificação de ângulos – os únicos 
ângulos que possuem existência autónoma no 
mundo visual são os de 90º, 60º, 45º e 30º. 
Todos os outros que aparecem numa figura 
plana são considerados deformações ou 
aberrações dos ângulos precedentes ou a 
combinação destes. 
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* Percepção visual implica perceber a forma e 
considera  como primeiro passo da sensação 
óptica a leitura do contraste. 

Princípios importantes 

Após a primeira leitura seguem-se dieversas 
operações de reconhecimento: 
-  o tamanho 
-  o volume do representado 
-  o relevo 
-  as texturas 
-  as distinções entre os ângulos 
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* Aquilo que não nos é dado pela imagem é 
complementado pela imaginação, através da 
capacidade projectiva da mente.  
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