2장 품위와 단순성

►완벽함이란 더 이상 무엇인가를 더할 것이 없을 때 이루어지는 것이 아니라 더 이상 무엇인가를 뺄 것이 없을 때 이루어진다.-앙트완 드 생텍쥐페리

►Elegance 품위 : 사려깊음, 좋은 느낌, 정교함 우아함

►시각디자인은 형태적 요소에 대한 주의 깊은 의사결정과 분별력 있는 선택과 관련이 있음.

►투명한 단순미

►품위있는 디자인은 표현에 있어 깊은 이해가 드러남, 소비자가 그 문제의 핵심을 잘 이해할 수 있도록 함. - 표현의 효율성 강조
►가장 강력한 디자인은 다른 분야도 마찬가지겠지만 계속적으로 단숨함과 섬세함을 추구하는 과정의 산물이다.

►수준 높은 디자인을 하고 싶다면, 맨먼저 디자인의 형태적 또는 개념적 요소를 가능한 최소화했는지 확인해야 함.

-접근용이성(Approachability) : 보는 즉시 사용, 제품 기능을 최대한 사용

-인식성(Recognizability) : 단순할 수록 쉽게 인식된다.

-즉시성(immediacy) : 최소의 집중력으로 즉시 인식된다.

-사용성(Usability) : 제품의 접근용이성과 기억성 향상은 곧 사용성을 높여줌.

1. 기본원리 (통일감Unity, 섬세함Refinement, 적합성Fitness)
적절한 구성을 위한 통일감, 시선을 끌기 위한 섬세함, 커뮤니케이션을 이끌어내는 표현의 적합함.

 ㄱ. 통일감 

   영국 포스터 디자이너 에이브람 게임스 "디자인이란 최대의 의미, 최소의 수단, 커뮤니케이션에 중점을 두는 디자인이야말로 가장 중요한 것"

   외형은 단순한 울타리가 아니라 컨트롤 요소들과 시각적 디스플레이가 적절하게 연결되는 하나의 시각 공간을 제공한다(예: 에코디자인의 전화기)

 ㄴ. 섬세함

   품위있는 디자인을 하려면 전달하고자 하는 근본적인 요소가 아닌 것은 제거해야 한다.

   섬세한 시각적 암시 (MS마우스, 탭이달린 노트의 간결한 표현)

 ㄷ. 적합성

   훌륭한 디자인 결과물은 디자인 고유의 바람직한 방법을 통해 가장 효과적으로 문제를 풀어낸다.

   (세이커 교도들의 재봉틀, 일본전통간판, 맥페인트 맥롸이트, 맥 시카고 폰트)

 ㄹ. 일반적인 오류

   GUI라는 것이 컴퓨터 사용자 인터페이스 영역에서 많은 의미를 부여함과 동시에 시각적 혼란도 초래하였음.

    - 무질서와 시각적 노이즈 : 한 화면에 너무 많은 기능 제공

    - 요소들 간의 상호 간섭현상 : 반복적인 표기나 기준없는 표현

    - 그룹핑을 위한 반복적인 테두리상자

    - 명확하고 안전한 사용환경을 위해 반복적이고 과도한 노력들

    - 지나치게 정직한 묘사

    - 과도한 묘사와 장식성

    - 불필요한 입체감

    - 과도한 실세계 메타포의 적용

2. 테크닉 (간략화Reducing, 규칙화Regulrizing, 레버리지 Leverage)

►단순한 것은 단순하게 다루어져야 하고 어려운 것은 단순하게 되어야 한다.
►복잡한 디자인이 품위를 갖기 어렵다. 그래서 지속적이고 단계적인 단순화 작업은 품위 있는 디자인을 개발하는 데 매우 중요.
-디자인 본질에 도달하기 위한 간략화

-디자인 요소들의 규칙화

-최대의 레버리지효과(요소들 연계, 결합해내는 효율성)를 위한 요소들의 결합

  ㄱ. 간략화

   - 디자인 본질에 도달하기 위함, 

   - 가장 기초적인 디자인테크닉

   -좋은 디자인은 단순하고 솔직하며 대담하다, 가능한 불필요한 요소를 제거하면서 중요한 요소를 강조한다.(예: 미국 공공표지판)

   -어떤 때는 본질적인 요소조차도 더 나은 효과를 내기 위해 제거하기도 한다.

   -보는 사람들은 지나치게 설명적인 그래픽보다 상상하여 볼 수 있는 그래픽에 더 즐거움을 느낀다.

-단순미라는 것은 디자인 요소가 부족하다거나 일체의 장식이 없다는 것이 아니라

-장식요소가 그 디자인 특유의 맥락 안에 밀접하게 스며들어야 한다는 것이며, 어색한 요소는 그 어떠한 것도 제거되어야 한다는 것이다.

@@@ 아주 경험 많은 디자이너라 할지라도 디자인 요소들이 메시지 전달을 위해 중요한가 아닌가에 대한 올바른 판단은 실행과 수정의계속적인 반복과정에서 이루어진다.

간략화의 단계 :
a 디자인에 담아야할 필수적인 성질에 대한 간단한 표현 목록을 작성한다.

b 디자인 요소를 각각 비평적으로 검토하고 왜 필요한가, 어떻게 디자인 본질과 연관되어 있나. 그것이 없으면 디자인에 어떤 나쁜 영향을 주는가를 자문, 답이 없을 경우 그 요소를 제거

c 이 후 어떤 일이 일어나는 지를 체크 - Iteration

ㄴ. 디자인요소의 규칙화

     - 간략화 된 디자인 요소를 규칙화하여 더 단순화

     - 규칙성은 눈에 보이는 법칙이나 원리, 또는 리듬에 따라 요소를 반복함에 따라 정보를 축약시킨다.

     - 효과적인 디자인은 규칙과 불규칙의 균형속에서 이루어진다.

     - 효과적인 디자인은 예측 가능한 리듬을 형성한다. (하이어라키 칼럼의 등간격 배치)

     - 패턴을 만든다는 것은 디자인을 여러단계로 추상화해서 단순화하는 것이다.

규칙화의 단계 :

a  규칙적인 기하도형, 단순한 외곽선 그리고 가능한한 차분한 색을 사용

b. 유사한 형태가 제시되면 가능한 한 그것들의 크기, 형태, 컬러, 질감, 선두께, 방향, 줄맞춤, 간격 등에 차이를 두어 알아볼 수 있도록 대비시켜야 함.

c. 타이포그래피에 있어서는 한개나 두개 정도로 스타일의 변화를 한정해야.

d. 규칙성의 이점을 얻으려면 강조되어야 할 부분의 불규칙을 이용하는 것

핵심적이지 않은 것들은 디자인 전체에 걸쳐 규칙화하고 차별화가 필요한 요소에 확실한 불규칙을 부여하면 사용자의 주의를 끌 수 있다.

ㄷ. 레버리지를 위한 요소들의 결함

     -단순한 디자인을 위한 가장 도전적인 방법은 하나의 디자인 요소가 여러개의 역할을 하는 레버리지 지점을 찾는 것임.

     -레버리지 효과는 화면공간이 늘 넉넉치 않은 사용자 인터페이스 디자인에 특히 중요.(예: 윈도우 타이틀바)

레버리지의 단계

a. 각 요소의 기능적인 역할을 검토

b. 서로 같은 기능을 하고 있는 요소들이 없는가 확인

c. 약간의 수정작업을 통해 어떤 요소의 역할이 기존의 주변 요소로 대체될 수 있는 지 스스로 질문 (affordancd matrix)

d. 반복적인 요소들을 하나 또는 단순한 단위로 결합
