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ADNOTARE 

la teza de master cu tema: 

Contribuții privind studiul designului contextual al produselor tipografice  

și implicațiile asupra percepției vizuale 

Cuvinte cheie: design contextual, stres vizual, anchetă contextuală, definirea problemei, 

definirea produsului; 

Abstract: Există nevoia de a dezvolta cunoștințe fundamentale, metode și instrumente pentru 

a dota inginerii să descopere, să documenteze și să acționeze pe baza informațiilor contextuale 

importante pentru proiectarea cu succes a produselor. Ca răspuns la această nevoie, această lucrare 

abordează o lacună în metodologiile de proiectare actuale care susțin în mod inadecvat 

contabilitatea informațiilor contextuale. Contabilizarea adecvată a informațiilor contextuale este 

deosebit de dificilă atunci când contextul de proiectare este de frontieră (necunoscut) 

proiectanților, așa cum se întâmplă adesea în cazul proiectelor cu necesități umane ridicate. Pe 

baza unui cadru de clasificare, a căutării literaturii și a unui studiu empiric, este prezentată o 

metodologie contextuală de evaluare a nevoilor pentru a ajuta proiectantul să descopere și să 

documenteze factorii „cum”, „unde” și „cine” din contextul produsului. Evaluările experimentale 

și aplicarea abordării unei concepții inventive a produselor oferă atât măsuri cantitative cât și 

calitative ale utilizabilității, utilității și acceptării de către proiectant a metodei de evaluare a 

nevoilor contextuale propuse. 



ANNOTATION 

to the master thesis with the topic: 

Contributions on the study of the contextual design of typographic products  

and the implication on the visual perception 

Cuvinte cheie: contextual design, visual stress, contextual inquiry, problem definition, 

product definition; 

Abstract: There is a need to develop basic knowledge, methods and tools to equip 

engineers to discover, document and act on contextual information important for successful 

product design. In response to this need, this paper addresses a gap in current design 

methodologies that adequately support the accounting of contextual information. Proper 

accounting of contextual information is particularly difficult when the design context is 

borderline (unknown) to designers, as is often the case with projects with high human needs. 

Based on a classification framework, literature search and empirical study, a contextual needs 

assessment methodology is presented to help the designer discover and document the “how”, 

“where” and “who” factors in the product context. Experimental evaluations and the 

application of an inventive design approach to products provide both quantitative and 

qualitative measures of the usability, usefulness and acceptance by the designer of the 

proposed contextual needs assessment method.
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INTRODUCERE 

Designul Contextual a fost inventat pentru prima dată în anul 1988 și de atunci a fost utilizat 

într-o mare varietate de industrii și predat în universități din întreaga lume. Eeste un proces de 

proiectare centrat pe utilizator care folosește cercetări profunde de teren pentru a conduce spre 

soluționarea printr-un design inovator. Este un proces complet de proiectare cap-coadă înrădăcinat 

în Ancheta/chestionarul contextual, tehnica de colectare a datelor pe teren standardizată în 

industrie. Designul Contextual implică tehnici pentru analiza și prezentarea datelor utilizatorilor, 

pentru generarea ideilor din date, pentru proiectarea soluțiilor specifice de produs și pentru itera 

acestor soluții cu clienții. A fost folosit pentru proiectarea sistemelor de afaceri, site -urilor web, 

dispozitivelor mobile, aplicațiilor mobile, dispozitivelor medicale, soluțiilor bazate pe cloud, 

electronice de larg consum, electronice auto și multe altele. Există trei faze ale proiectării 

contextuale. În primul rând, echipa se documentează cu viața utilizatorilor individuali prin vizite 

pe teren și interpretează datele folosind modele pentru a arăta o imagine de ansamblu a întregii 

piețe. În al doilea rând, echipa folosește acea imagine de ansamblu pentru a conduce ideea, 

inventând noi concepte de produs din datele utilizatorului. În al treilea rând, aceste concepte de 

produs sunt concepute cu interfețe și comportament de utilizator concret, care sunt testate și iterate 

cu utilizatorii. Proiectarea contextuală poate fi utilizată pentru a rafina sau ex tinde produsele 

existente, pentru a proiecta piețe noi sau pentru a crea foi de parcurs pe termen lung.  

Designul Contextual este bazat pe echipă și este conceput pentru a profita de o echipă 

multifuncțională care include specialități precum managementul produselor, marketing, arhitecți 

de produse, designeri de experiență utilizator (cercetare utilizator și interfață utilizator), 

dezvoltatori și designeri de servicii, fiecare oferind abilitățile și cunoștințele sale pentru inventarea 

soluției potrivită pentru utilizatori. Se construiește în modalități de implicare a părților interesate 

și a altor membri ai echipei pentru a asigura intrarea în afaceri și pentru a se asigura că soluția este 

cea pe care compania o poate oferi cu succes. Se poate alimenta apoi în practica de dezvoltare a 

companiei. Practicile de dezvoltare se schimbă în timp, dar toate au nevoie de o direcție clară de 

proiectare * - și asta este ceea ce implică în sine Designul Contextual. 

Designul Contextual a fost dezvoltat și continuă să fie condus de ideea că, un produs face 

întotdeauna parte dintr-o practică mai largă, utilizată în contextul altor instrumente și procese 

manuale pentru a face viața și munca generală a utilizatorului. Proiectarea produsului este cu 

adevărat despre reproiectarea muncii și a vieții utilizatorului, având în vedere posibilitățile 

tehnologice - proiectarea unui mod nou și mai bun pentru utilizatori de a trăi viața, de a atinge 

intențiile, de a atinge oamenii care contează pentru ei și de a-și desfășura activitățile prin 

introducerea mai bună instrumente și sisteme.  
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Deoarece viața și tehnologia sunt atât de strâns legate, utilizatorii trebuie să fie înțeleși în 

propriul context. Testarea utilizabilității, focus grupurile și chestionarele - orice tehnică de 

colectare a datelor cu întrebări fixe și sarcini predefinite - scoate utilizatorul din contextul vieții 

sale. Fără contextul bogat al vieții reale a utilizatorului, aceste metode nu pot fi dezvăluite, cele 

mai importante probleme de proiectare fiind: motivațiile utilizatorilor, valorile, emoțiile, 

strategiile, rezolvările și interacțiunile în timp real cu alții și constrângerile impuse de  condițiile 

lumii reale. Nucleul Designului Contextual este de a înțelege utilizatorii în propriul cadru, folosind 

acea înțelegere pentru a dezvolta o perspectivă profundă asupra vieții lor și aplicarea acestei 

perspective unei probleme de proiectare. 

Aceste date bogate sunt necesare pentru ca echipa să aibă o bază exactă și de încredere pentru 

a conduce gândirea la design, dar este doar prima dintre numeroasele activități din Designul 

Contextual. Acest sentiment profund, intuitiv pentru utilizatori și lumea lor trebuie să fie 

transportat prin întregul proces de proiectare și realizat în produsul final. Prin urmare, Designul 

Contextual reintroduce în continuu echipa în date și în contextul vieții utilizatorilor, mai întâi în 

interviuri, apoi în sesiuni de interpretare, reprezentând viața utilizatorilor în modele, conducând 

inovația din date, proiectând pentru a răspunde la anumite problemele din date și, în cele din urmă, 

revenirea utilizatorilor pentru a itera și perfecționa soluțiile propuse. 

Designerul cunoaște și iubește tehnologia prea mult pentru a o proiecta pentru publicul larg. 

Însă cunoaște prea puțin despre anumite domenii de lucru pentru a obține corect detaliile unui 

design. Chiar și un expert în materie nu are înțelegerea articulată, care reflectă o experiență largă 

a utilizatorului, de care are nevoie echipa de proiectare. Ce părți din plata facturilor unei familii 

sunt rapide și se pot face în momente libere într-o aplicație - și ce părți necesită o atenție 

concentrată? La ce întrebări rapide trebuie să se răspundă imediat medicii - și ce întrebări merită 

o cercetare aprofundată? Experiențele de imersiune integrate în Designul Contextual îi fac pe 

designeri să „devină reali” și să cunoască cu adevărat complexitatea vieții utilizatorilor lor.  
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