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1. Introducao



1. Introducao

Pictorial € um site focado no uso da ilustracdo em produtos
digitais. O projeto visa orientar designers e ilustradores que
pretendem escolher a ilustracdo como um recurso visual e
estratégico para melhorar a experiéncia do usuario em seus
projetos de interfaces web ou mével e reforcar o branding da
empresa envolvida.

O site tem como objetivo mostrar as possibilidades que a
ilustracao pode trazer para o projeto, sendo pensada como
um recurso de design em primeiro lugar. Nesse sentido, tem
como foco ajudar a explicar ao publico, de forma simples,
diretrizes que podem ser levadas em consideracao, servindo
de referéncia para fornecer possiveis etapas, fundamentos e
estudos de caso que auxiliem nesse processo.



A escolha do tema para este trabalho se baseou na experi-
éncia de estagio que tive na ALICE, empresa de tecnologia de
hospitalidade, que possui uma plataforma de gerenciamento
das operacgdes de hotéis. O projeto de inspiragdo consistiu em
repensar a identidade visual da empresa e seu website, onde
o recurso da ilustracao foi escolhido para representar concei-
tualmente sua cultura, produtos e principais usuarios: os fun-
cionarios e héspedes dos hotéis. Porém, por que ilustra¢des?

Ao conversar com a diretora de design da empresa, Maria
Paula Saba, adquiri informag¢des importantes sobre as trés
fases de identidade visual da ALICE desde o seu inicio, além
dos motivos que estimularam o time de design a escolher o
uso de ilustra¢gdes como recurso visual.

A primeira fase envolveu principalmente o uso predominante
de telas da plataforma e icones, com o objetivo de mostrar
as possibilidades das ferramentas e representar os departa-
mentos dos hotéis (Figuras 1, 2 e 3). Segundo Maria Paula,
o feedback recebido nessa fase inicial revelou que o uso
excessivo de telas “ndo era humano”. Em um ramo em que
o produto deve servis ao usuario - conceito de grande valor
no mundo hoteleiro - as telas representavam muito mais a
maquina do que o cardter humano do processo.

Figuras 1, 2 e 3. Exemplo de aplica¢gdes da primeira fase de identidade
visual da ALICE: uso excessivo de telas da plataforma e icones.



A segunda fase foi pensada com a utilizacdo de fotos para
representar os produtos e os usuarios (Figuras 4 e 5). Apesar
de a fotografia trazer o carater mais humano desejado, por
meio da representacdo fiel de pessoas, seu carater de “reali-
dade excessiva” muitas vezes faz com que os usuarios ndo se
sintam representados. Além disso, a empresa precisou optar
pelo uso de fotos retiradas de banco de imagens. No entanto,
esse fator permite que qualquer outra empresa possa adqui-
rir as mesmas fotos, o que afeta a personalizacdo da sua
identidade visual. Maria Paula relatou que, no ramo hoteleiro,
tirar fotos dos usuarios é um processo complexo, pois envol-
veria direito de imagens, além de autorizacao dos hotéis.

Ja a terceira e atual fase envolve o uso de ilustra¢des para
representar conceitualmente os produtos da empresa, 0s
usudrios e suas caracteristicas (Figuras 6 e 7). Utilizadas prin-
cipalmente em seu site, folders de vendas e apresenta¢des
de slides, as ilustra¢8es foram escolhidas como recurso visual
ndo sé pela possibilidade de trazer o carater humano ao pro-
cesso, ao permitir a representa¢do dos usuarios, mas também
por proporcionar uma maior personalizacdo das imagens
da empresa e a representacdo de conceitos complexos de
serem entendidos e reproduzidos.

Durante o processo para repensar o website da ALICE, foram
pesquisadas diversas referéncias de empresas que também
utilizam a ilustracdo em seus produtos digitais, tendo sido
necessario pensar como essas imagens devem ser projeta-
das dentro de um site, estando de acordo com os valores e a
cultura da empresa.

Figura 4 e 5. Exemplo de telas do site da ALICE com o uso de fotos.



Desse processo, surgiu a ideia de fazer um produto que
pudesse servir de material de consulta para designers que
escolheram a ilustragdo como um recurso visual estratégico
em seus projetos de produtos digitais e fornecer op¢des de
diretrizes e estudos de casos que os auxiliem no projeto.

Questao

Diante disso, quais as possibilidades de uso da ilustra¢do
quando uma empresa escolhe utiliza-la em seu site ou em
seu aplicativo, como parte do seu branding, para uma melhor
experiéncia do usuario?

Figuras 6 e 7. Exemplos de telas do site da ALICE com o uso de ilustrac@es.
Ultimo acesso em: 18 Out. 2018.



Objetivos

Objetivo Geral:

O objetivo geral deste projeto envolve orientar designers e
ilustradores que pretendem utilizar a ilustracdo como ferra-
menta de design para melhorar a experiéncia dos usuarios
em produtos digitais e reforcar o branding da empresa.
Nesse sentido, visa criar um produto digital que ajude a ex-
plicar ao publico, de forma simples, as etapas e fundamentos
que podem ser levados em considera¢do ao projetar ilustra-
¢des para seus produtos digitais.

Objetivos Especificos:
Os objetivos especificos envolvem:
- Entender como o uso de ilustra¢des pode influenciar na

experiéncia do usuario em produtos digitais.

- Identificar os principais tipos de ilustracdo que sdo
usados em sites e aplicativos e o motivo de serem
utilizadas.

- Entender como a ilustragdo pode ser utilizada para
reforcar a marca e os valores de uma empresa.



2. Referéncias conceituais



2.1. Referéncias teoricas

Nesse texto, serdo apresentados trés eixos de pesquisa que
serviram como base para o processo de imersdo ao tema.
O primeiro trata da relagdo entre imagem e linguagem picto-
rica; o segundo visa compreender o conceito de branding e o
terceiro envolve um estudo sobre design de interagao.

2.1.1. Almagem

“Somos consumidores de imagens; dai a necessi-
dade de compreendermos a maneira como a ima-
gem comunica e transmite as suas mensagens; de
fato, ndo podemos ficar indiferentes a uma das
ferramentas que mais dominam a comunica¢do
contemporanea” (JOLY, Martine 1994, p.1).

Em se tratando do tema “ilustracao”, o estudo sobre a ima-
gem e a compreensao da representagdo grafica como forma
de linguagem se faz necessério. Segundo Ricardo Cunha Lima,
em sua dissertacdo sobre Andlise da infografia jornalistica
(2009), dois autores relevantes para este estudo sdo Michael
Twyman, com seu esquema para o estudo da linguagem gra-
fica e sua abordagem sobre a linguagem pictorica, e Evelyn
Goldsmith, com seu modelo para a andlise de ilustrac@es.

Michael Twyman e a linguagem grafica

Michael Twyman (1982, p.7), afirma que o modelo linguistico
tradicional ndo considera a linguagem grafica, ao dividir a lin-
guagem apenas entre a fala e a lingua escrita. No entanto,
para o autor, os designers tendem a tomar a linguagem gra-
fica como principal, por meio da distin¢ao entre linguagem
grafica verbal e a linguagem pictérica (Figura 8).

Apesar disso, nenhum desses modelos seria suficiente para
representar as caracteristicas da linguagem visual. Twyman,
entdo, propde um modelo que uniria as duas visdes, contem-
plando de forma mais detalhada a linguagem grafica. Neste
modelo, o ponto de partida é o canal de comunicag¢do (audi¢ao
ou visdo), sendo a maneira pela qual a mensagem é recebida
(TWYMAN, 1985, p.246).

Language Language

Spoken Written Verbal Prctorial

Figura 8. Modelo criado por Twyman para mostrar as diferentes abordagens da
linguagem: a esquerda, dos linguistas tradicionais e a direita, dos designers.

Na etapa seguinte, Twyman prop8e um esquema de classifi-
cagdo com o objetivo de analisar a linguagem grafica e suas
subdivisdes: a linguagem grafica verbal, esquematica e picto6-
rica (Figura 9).
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Figura 9. Modelo criado por Twyman para analisar as abordagens
da linguagem gréfica.

A linguagem verbal esta relacionada a representacdo grafica
da linguagem falada (sendo ela tipografica ou escrita a mao).
Alinguagem esquematica é constituida por elementos que ndo
incluem palavras ou imagens pictoricas. E a linguagem picté-
rica se refere a imagens que sao produzidas artificialmente, re-
metendo a aparéncia ou a estrutura de algo real ou imaginado.

Apesar de ser importante compreender os tipos de lingua-
gem grafica, a linguagem é, antes de tudo, um veiculo de
comunicacdo. Nesse sentido, é necessario compreender o
seu contexto de producdo. Em funcdo de o significado de
umavariagao visual ter a possibilidade de ser alterado depen-
dendo do seu contexto e do seu observador, Twyman sugere

alguns fatores variaveis que devem ser levados em conside-
racdo para a analise do contexto de producdo de imagens
pictéricas (TWYMAN, 1985, p.249):

a) Propésito: O objetivo da produg¢do da imagem.

b) Contetdo Informacional: A esséncia da mensagem
que sera transmitida.

) Configuragao: Como os elementos serdo organizados
espacialmente.

d) Modo: O tipo de linguagem que sera usada (verbal,
esquematica, pictorica).

e) Meio de produgdo: Como a imagem sera gerada (por
computador, a mao).

f) Recursos: O que estara disponivel para produzir
essa imagem.

g) Usuarios: Que tipo de usuarios estardo envolvidos.

h) Circunstancias de uso: Como a mensagem chegara ao
usuario final.

Em funcdo de esses fatores varidveis estarem constantemente
presentes no processo de design, conclui-se que, para a ana-
lise de uma imagem pictérica, é importante, ndo s6 avaliar
seus aspectos formais, mas também seu contexto de uso e o
usuario inserido nesse processo.
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Além disso, Twyman sugere algumas fun¢8es que as imagens
pictéricas podem vir a ter (TWYMAN, 1985, p.252-257):

a) Descricdo e localizacao espacial:

Algumasimagenstémcomofunc¢ado principaldescrevere
explicar objetos e fenémenos, como porexemplo alguns
infograficos. Dessa forma, podem ser organizadas es-
pacialmente para orientar a ordem de visdo do usuario
ao longo da imagem.

b) Narragao

Sdo aquelas onde o foco principal é contar uma histéria.
Segundo Twyman, todas as imagens narrativas sao des-
critivas na medida em que nos permitem identificar
elementos de uma histdria.

c¢) Persuasao:

Para Twyman, as imagens de publicidades sdo 6timos
exemplos que apresentam a persuasdo como fun¢do
principal, na tentativa de convencer o espectador de
que a mensagem transmitida é verdadeira.

Além dessas classifica¢gdes, Twyman afirma que nao podemos
esquecer que as imagens pictéricas podem ter outras fun-
¢Bes, como proporcionar prazer e humor ao espectador, solu-
cionar problemas, além de oferecer uma oportunidade de
expressao pessoal.

Evelyn Goldsmith e o modelo de analise
de ilustragdes

Evelyn Goldsmith (1980) desenvolveu um modelo para andlise
de ilustra¢des, com o objetivo de ser uma valiosa ferramenta
de raciocinio para ilustradores, estudantes, professores e
qualquer pessoa que produzisse ilustra¢des (GOLDSMITH,
1980, p.204). Segundo a autora, esse modelo foi desenvolvido
em um momento em que muitos acreditavam que esta pro-
posicdo ndo era possivel ou desejavel. Apesar disso, levada
pelo grande interesse no papel de apoio educativo da ilustra-
¢do a textos, decidiu construir um modelo que fosse bastante
util para a avaliagdo da compreensibilidade da ilustragao,
analisando quais elementos podem ser incluidos ou deixados
de fora dependendo do contexto do projeto.

Goldsmith inicialmente sugere que a compreensdo de uma
imagem envolve 3 tipos de resposta:

a) Uma resposta aos sinais graficos, identificando o ele-
mento como imagem Unica ou um conjunto de imagens.

b) Uma resposta as imagens em func¢do dos significados
que o artista pretende estabelecer.

¢) Uma resposta aos significados do artista a partir de uma
experiéncia prévia e do julgamento do espectador.

Com base nesses tipos de respostas, a autora adota em seu
modelo a terminologia da teoria de Charles Morris (1938),
que estabelece que a linguagem deve ser avaliada em 3 niveis
semidticos: sintatico, semantico e pragmatico. O primeiro,
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o sintdtico, trata-se do nivel em que ndo hd nenhum reconhe-
cimento da imagem. E os outros dois, abordam a imagem em
termos de significado e conteldo. O semantico esta relacio-
nado a identificagdo da imagem em si e o pragmatico implica
na interpretacdo do espectador, dependendo de fatores cul-
turais e de desenvolvimento.

Para exemplificar os 3 niveis semiéticos, Goldsmith faz uma
analise do cartum de Charles Addams (Figura 10):

Figura 10. Cartum de Charles Addams, publicado originalmente na The New
Yorker (1956) - charlesaddams.com

O desenho mostra dois unicérnios em uma ilha cercada por
agua, embaixo da chuva, olhando para uma arca a distancia.
Ao fazer uma andlise da imagem, Goldsmith estabelece que,
no nivel sintatico, apenas é necessario distinguir os elemen-
tos separadamente e a profundidade pictérica do cartum.
Ja no nivel semantico, a analise requer do observador o reco-
nhecimento dos elementos, como unicérnios, agua e arca. No
entanto, no nivel pragmatico, caso o observador ndo conheca
a histdria biblica da arca de Noé, e o fato de que unicérnios
sdo criaturas mitoldgicas - o que justificaria a sua escassez -
ele ndo compreendera aimagem. Desse modo, relaciona-se o
nivel semantico ao reconhecimento pictérico dos elementos e
o nivel pragmatico ao conhecimento prévio referente ao fator
cultural do contexto da imagem.

Com essa analise, Goldsmith sugere que o ponto principal
para a compreensao de uma ilustracdo esta no conhecimento
e na cultura do usuario, afinal, uma imagem nao fala sozinha.
Nesse sentido, para a realizacdo de um projeto de ilustra¢do
bem sucedido, é indispensavel que se compreenda o obser-
vador previamente e a circunstancia de uso da ilustracgdo.

A autora também sugere 4 fatores visuais que devem ser
levados em consideracdo em ilustracBes e que se relacionam
a esses 3 niveis semioticos (GOLDSMITH, 1980, p.205):

a) Unidade

A unidade permite que o observador consiga diferen-
ciar os elementos da imagem. Nesse sentido, se refere
a qualquer drea de uma imagem que pode ser reconhe-
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cida como tendo uma identidade particular, mesmo
que ndo seja conhecida pelo observador.

b) Localizagao

Ao identificar que ha mais de um elemento na imagem,
o préximo fator sera a “localizacdo”, que se refere a
relagdo espacial entre os elementos. Essa relacdo en-
volve profundidade, sobreposic¢do, distancia relativa e
diferentes varia¢des, como tamanho, clareza e textura.

c) Enfase

O fator “énfase” também se refere a relacdo entre os
elementos da imagem, mas em um nivel hierarquico,
ou seja, seus niveis de importancia, que direcionam
a atencdo do observador. Goldsmith destaca que um
desenho pode perder muito do seu valor comunicativo
sem se analisar o contexto da imagem.

d) Texto paralelo

O “texto paralelo” considera a relacdo entre o texto
e a imagem. Nesse sentido, sdo avaliados quais dos
elementos textuais podem ser retratados pictorica-
mente de forma direta ou indireta, e os que ndo podem
ser retratados.

Desse modo, o modelo de Goldsmith visa auxiliar ilustra-
dores, estudantes, professores e outros profissionais que
produzem ilustragdes a encontrar uma analise simples e as

terminologia apropriadas a ela, que seriam Uteis para ava-
liar e discutir as imagens produzidas por eles (GOLDSMITH,
1980, p.213).

Visual Thinking e a solucdo de problemas por meio
de imagens

Segundo Dan Roam (ROAM, 2008, p.4), Visual Thinking ou
“pensamento visual” significa aproveitar a capacidade inata
de ver para descobrir ideias que sdo invisiveis, desenvolver
essas ideias de forma rapida e intuitiva e compartilha-las com
outras pessoas.

Roam conta sua experiéncia quando precisou substituir um
colega em uma audiéncia em Londres, sem saber o tema
que iria palestrar. Ao fazer um desenho esquematico (Figura
11) em um guardanapo para explicar ao time um tema que
conhecia, Roam percebeu todos os problemas que um sim-
ples esbo¢co em um guardanapo pbde ajudar a solucionar
(ROAM, 2008, p.11).

Por meio do desenho e da organizacdo visual dasideias, ele ha-
via esclarecido em sua mente uma ideia anteriormente vaga,
conseguindo realizar a imagem quase instantaneamente,
sem precisar depender de outra tecnologia, além de papel e
caneta. Alémdisso, péde compartilharaimagem como publico
de forma aberta, estimulando comentarios e discussoes.
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Figura 11. Imagem criada por Roam para explicar a equipe a estrutura do tema
que iria palestrar.

Com esse acontecimento, Roam compreendeu que nés pode-
mos utilizar a simplicidade e o imediatismo das imagens para
esclarecer e organizar as nossas ideias, e utiliza-las para trans-
mitir essas ideias para outras pessoas (ROAM, 2008, p.11).
Isso pode nos ajudar a compreender porque muitas vezes
é possivel entender um conceito de forma mais rapida por
meio de uma imagem. Organizar as informacgdes visualmente
auxilia a concretizar um conceito muitas vezes complexo se
apresentado apenas na forma de texto para o usuario.

Em se tratando da ilustragdo, concluo que esta pode ser de
grande ajuda para passar uma ideia e conceitos complexos

mais rapidamente, dependendo do contexto de uso. Em fun-
¢do de ser um tipo de imagem que possui um carater mais
simples e menos figurativo na maioria das vezes, a ilustracao
permite ir direto ao ponto do problema, com maior liberdade
de producao.

Os 6 Ws: Os 6 jeitos de ver

Roam (2008, p.15) apresenta 6 quest8es fundamentais, os
chamados 6 Ws, que orientam como vemos as coisas e mos-
tramos para outras pessoas. Sao eles: Who/What, How much/
many, When, Where, How e Why. Em outras palavras: Quem/
O que, Quanto, Quando, Onde, Como e Por que.

a) Who/What (Quem/O que): Problemas que estdo rela-
cionados a coisas e pessoas.

b) How much/many (Quanto): Problemas que envolvem
medi¢des e contagens.

¢) When (Quando): Problemas associados a cronogramas
e tempo.

d) Where (Onde): Problemas relativos a direcao e como
as coisas se encaixam.

e) How (Como): Problemas relativos a forma como as
coisas influenciam umas as outras.

f) Why (Por que): Problemas que estdo relacionados a
visdo geral do problema e o motivo.
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Ao relacionar os 6 Ws a produc¢do de imagens e ilustracdes,
poderiamos fazer as seguintes perguntas:

a) Quem/O que: Quem sdo os usuarios envolvidos?
Que imagem sera produzida? Quais elementos
serdo retratados?

b) Quanto: Quantos elementos serdo retratados?
¢) Quando: O que vem primeiro e o0 que vem depois?

d) Onde: Onde a imagem sera aplicada? Como os elemen-
tos se relacionam espacialmente?

e) Como: De que forma sera feito esse processo? E como
iremos relacionar esses elementos?

f) Por que: Qual o motivo para estarmos desenvolvendo
essas imagens?

Segundo Roam (2008, p.33-37), o que faz os 6 Ws ferramentas
poderosas para o pensamento visual é o fato de que se ali-
nham precisamente com o jeito que nés literalmente vemos

@ Lok @ e @ e | Glew
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Figura 12. Os quatro passos para o processo de pensamento visual.
Créditos: Dan Roam.

o mundo ao nosso redor. Para entender essa relacdo, analisa-
remos os quatro passos do processo de pensamento visual,
que envolvem as etapas de: 1) olhar; 2) ver; 3) imaginar; 4)
mostrar (Figura 12).

1) Olhar

Este é o processo semipassivo de captar as informacdes
visuais ao nosso redor. Olhar envolve uma primeira
analise rapida do ambiente, para construir uma visdo
geral e inicial das coisas. Nesse sentido, € um processo
de coleta e triagem dos elementos.

2) Ver

Sendo um outro lado da “entrada visual”, ver é a etapa
onde nossos olhos estdao mais ativos. Nesse momento,
analisamos quais elementos merecem uma observa-
¢do mais detalhada, ao reconhecer padrdes entre eles
e categorizando-os visualmente. E um processo de se-
lecdo e agrupamento.

3) Imaginar

Essa é a etapa de manipular os elementos visuais que
foram selecionados. E ver novas conexdes possiveis,
encontrar analogias, manipular os padr8es e pensar
em diferentes maneiras de mostrar a mesma ideia.

4) Mostrar

Nessa etapa, apds encontrar os padrbes e descobrir
novas conexdes, devemos mostrar os resultados para
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as outras pessoas, encontrando a melhor estrutura
para representa-los visualmente. Esclareca suas ideias,
pense nos 6 Ws e tenha certeza de que todos eles estdo
sendo contemplados na sua estrutura.

Dessa forma, esses sdo os 4 passos a serem tomados toda
vez que quisermos resolver problemas por meio de imagens.

A percepcao humana: Como nés olhamos?

Para entendermos um pouco melhor por que as imagens
podem ser ferramentas tdo Uteis na solucdo de problemas,
vamos conhecer como o0 nosso sistema de visdo “v&” o mundo
ao nosso redor. De acordo com Roam:

A cada segundo que nossos olhos estdo abertos,
milhdes de sinais visuais entram como fétons de
luz, sdo convertidos em impulsos elétricos por
nossas retinas, e entdo passados ao longo de [...]
nervos 6pticos em varias regides de nosso cérebro
onde os sinais sdo analisados [...] comparados,
categorizados e recombinados - para que eles sur-
jam como imagens completas [...] dentro de nos-
sas cabecas (ROAM, 2008, p.50).

Apesar desse processo acontecer varias vezes por segundo
de forma inconsciente, essas etapas sdo apenas uma parte
envolvida no pensamento visual. Organizamos esse sistema
de visdo automatico para aproveitar de maneira conscien-
te suas principais qualidades, por meio de uma visdo ativa
(ROAM, 2008, p.51).

Ao entrar em um ambiente, o primeiro problema que enfren-
tamos é entender onde estamos. Para isso, nosso sistema au-
tomatico visual estabelece nossa orienta¢éo e posicdo no es-
paco, determinando os limites do ambiente e onde estamos
localizados. Apés isso, nosso sistema visual comeca a traba-
Ihar para identificar e reconhecer os elementos e em seguida,
iremos nos direcionar para realizar as nossas atividades (Fi-
gura 13). Roam (2008, p.53) salienta que devemos dar énfa-
se para essas etapas pois sdo apenas quatro das principais
tarefas que nosso sistema realiza automaticamente para nos.

Figura 13. As quatro tarefas realizadas pelo sistema de visdo sem precisarmos de
qualquer pensamento consciente. Créditos: Dan Roam.

Ao analisar um diagrama que ilustrava os caminhos da visao,
Roam se surpreendeu com o fato de que os nomes de trés
desses caminhos correspondiam a trés dos 6 Ws: o caminho
do o que (what), do onde (where) e o do como (how). Isso demons-
tra como os “6 jeitos de ver” se relacionam biologicamente
€om 0 Nosso sistema visual e a forma como vemos 0 mundo.

Ao retomar o processo de visdo, apds os sinais visuais atra-
vessarem os nervos épticos para o cérebro, cerca de 10% dos
sinais sdo desviados ao longo de uma via para o coliculo su-
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perior localizado no tronco cerebral. Esse tronco, conhecido
como cérebro reptiliano, é responsavel pelas nossas habilida-
des basicas de sobrevivéncia. Roam prossegue:

O numero relativamente pequeno de sinais visuais
captados aqui [...] é passado para o nucleo pulvi-
nar para processamento inicial rapido e, em segui-
da, para os lobos parietais para processamento
final. Essa série de paradas é chamada de caminho
antigo, ou o caminho original do onde, porque os
sinais processados aqui nos dizem apenas uma
coisa: onde estdo as coisas (ROAM, 2008, p.264).

Dessa forma, relacionamos o antigo caminho cerebral do
onde a um dos 6 Ws, responsavel pela nossa orienta¢do, po-
sicionamento e relacdo com os objetos em um ambiente.
Segundo Roam (2008, p.265), os 90% restantes dos sinais
visuais passam por um caminho mais recente ao longo do nu-
cleo geniculado lateral (LGN), que equivale a nossa “estacao
de triagem visual” central, localizada na frente dos lobos direi-
to e esquerdo do neocértex. O neocOrtex é a mais nova parte
do cérebro humano, responsavel pelo pensamento conscien-
te, tomada de decisdo analitica, nomeacado das coisas e pro-
cessamento de alto nivel. De acordo com autor:

Apbs ser realizada a categorizagdo inicial no LGN,
0s sinais visuais passam através de nossos canais
de radiacdo 6ptica para o cértex visual primario
localizado na parte de trds do cérebro. L3, os im-
pulsos [...] sdo divididos em dois outros caminhos:
o caminho do o que [...], onde os objetos sdo re-

conhecidos e identificados, e 0 novo caminho do
onde[...], onde informa¢des mais detalhadas sobre
posicdo, localizagdo e orientagdo dos objetos sdo
processadas (ROAM, 2008, p.266).

Nesse sentido, relacionamos o caminho em que os objetos
sdo reconhecidos e identificados com o caminho do o que, ou-
tro dos 6 Ws. Além disso, esse novo caminho do onde serve de
“guia visual” para o nosso sistema motor, o que nos possibilita
interagir espacialmente com os objetos e alcanca-los. Por esse
motivo, & conhecido como o caminho do como. A partir desses
caminhos do o que, onde e como, 0s sinais visuais se movem
para os centros de processamento superiores do cérebro, nos
possibilitando processar o quanto, quando e porqué.

Dessa forma, percebemos que existe uma razdo bioldgica
para analisarmos um problema visualmente segundo os 6Ws,
que estao diretamente ligados a maneira como nosso sistema
visual funciona.

O que vemos primeiro?

E importante salientar que sempre havera mais informacdes
visuais do que podemos processar, entdo nosso sistema vi-
sual precisa ser exigente quanto a quais informacdes iremos
processar primeiro. Em funcdo disso, é realizada uma rapida
visao geral dos elementos e triagem sobre quais serdo olha-
dos, ignorando o resto. Segundo Roam:
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Neurocientistas e psicélogos descobriram razdes
evolutivas pelas quais estamos tdo bem adaptados
para reconhecer e processar rapidamente muitos
atributos precognitivos. Somos bons em distinguir
linhas verticais e horizontais porque nos ajudam a
manter a posi¢do vertical em um mundo vertical
e horizontal; somos bons em interpretar sombras
porque indicam onde o sol esta [...]; somos bons
em perceber diferengas sutis nas texturas visuais
porque elas nos ajudam a encontrar as bordas dos
objetos, etc (ROAM, 2008: 70-71).

Nesse sentido, Roam sugere alguns fatores visuais (Figura 14)
que auxiliam a visdo para selecionar rapidamente o que vale
a pena ser visto (ROAM, 2008, p.72):

a) Proximidade: Elementos
mais préximos uns dos
outros estdo relacionados.

b) Cor: Diferencas de cor
sdo imediatamente
notadas e agrupamos
os elementos baseados
em cores semelhantes.

c) Tamanho: Percebemos as
diferencas de tamanho sem
esfor¢o, pois se destaca
perante os outros elementos.

d) Orientagdo: Conseguimos
distinguir instantaneamente
a orientacdo vertical da
orientacdo horizontal.

e) Diregdo: Percebemos
guando um elemento esta
realizando movimentos e a
sua dire¢do. Por exemplo,
para cima e para baixo, para
a esquerda e para a direita.

f) Forma: Apesar de
fazermos um pouco de
esforco, reconhecemos
diferencas de formas.

g) Sombreamento: Detectamos
imediatamente diferencas
de sombras para identificar
se um elemento estd virado
para cima, para baixo, para
dentro ou para fora.

Figura 14. Diagramas inspirados nos atributos visuais expostos por Dan Roam,
que determinam rapidamente o que vale a pena primeiro olhar e o que ndo vale.

Em funcdo disso, saber quais tipos de caracteristicas dos
objetos observamos primeiro pode nos ajudar a produzir
imagens que permitirdo compreender os elementos com
mais facilidade e sem esforco consciente.
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Ailustracao e a relacao texto e imagem

Apos essa reflexdo sobre a producdo de imagens, se faz ne-
cessario abordar o que é a ilustracdo. Segundo o dicionario
Michaelis online, o verbo “ilustrar” significa “esclarecer” ou
“elucidar”, “deixar (uma explicacdo) mais clara e compreen-
sivel através de exemplos; exemplificar, explicar”. A palavra
ilustrar vem do latim illustrare formado por in, “em”, + lustra-

te, “iluminar, clarear”.
Loomis (1947, p.178), traz a sua proposta sobre o que é ilustracao:

Suponhamos que a principal funcdo da ilustragdo
seja fazer uma interpretacao grafica de uma ideia.
A ideia a ser interpretada deve ser completamen-
te visualizada. Uma ideia completamente abstrata
pode ser dada a aparéncia da realidade. Portanto,
uma imagem sem uma ideia ou propdsito defini-
do ndo pode ser pensada como uma ilustracdo
(LOOMIS, 1947, p.178).

O argumento de Loomis nos faz refletir que o conceito de
“ilustracdo” ndo esta atrelado em sua esséncia a ideia de técni-
ca, ornamento e estilo, estando principalmente relacionada a
nocdo de uma atividade que comunica visualmente uma ideia
e um conteuldo associado a ela. Dessa forma, como relata Ca-
valcanti (2010, p.38) ndo pode simplesmente ser vista apenas
como um produto em si, mas sim um processo de trabalho.

Em se tratando da linguagem pictérica relacionada a ilustra-
¢do, é essencial analisar a relacdo entre texto e imagem, visto

que essa associacdo é frequente nos projetos de design que
abordam o tema. Nesse sentido, se faz necessario observar
como alguns autores classificam essa relagdo.

Loomis divide a ilustracdo em trés grupos: a ilustracdo que
conta a histéria sozinha, a ilustracdo que “ilustra” um titulo
ou uma linha de texto e a ilustracdo que precisa de um texto
para ser entendida. Nas palavras de Loomis:

O primeiro tipo de ilustracdo é aquele que conta a
histéria completa sem um titulo, texto ou qualquer
mensagem escrita para ajudar. Isso vocé pode en-
contrar em [...] cartazes usando apenas um nome
comercial [...]. O segundo tipo é aquele que ilustra
um titulo, ou que visualiza [...] uma linha de texto,
um slogan ou alguma mensagem escrita usada em
conjunto com a imagem. Sua fungdo é dar forca
para a mensagem. Neste grupo estdo a maioria
dos assuntos que levam um tempo curto de leitura
limitado, como cartazes|...] e publicidade de revista.
[...]. O terceiro tipo é aquele em que a histoéria con-
tada pelaimagem é incompleta, sua inten¢do 6bvia
é despertar a curiosidade, em suma, intrigar o lei-
tor aencontrar aresposta no texto [...]. Se a historia
fosse completamente contada, ela falharia em seu
propésito, e o roteiro ou texto poderia faciimente
passar despercebido (LOOMIS, 1947, p.178).

Essa andlise de Loomis pode ser complementada pelas clas-
sificacdes de redundancia, informatividade e complementa-
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ridade, discutidas por Santaella (1997, p.54), que se referem mente uma ideia ou um conteldo associado a ela”, se faz

aos casos de relacdo entre texto e imagem abordados por necessario avaliar como essa informacdo e conceito serao re-
Kalverkamper (1993): presentados pictoricamente, tendo em vista que a ilustragao
costuma estar associada ao contetdo de um texto, seja ele

Barthes (1964c:38) pergunta: “Sera que a imagem um titulo ou um texto longo.

é simplesmente uma duplicata de certas informa-
¢Bes que um texto contém e, portanto, um feno-
meno de redundancia, ou serd que o texto acres-
centa novas informacgdes a imagem?” As formas de
relacdo imagem-texto aqui comentadas caracteri-
zam os dois pélos extremos de um continuo que
vai da redundancia a informatividade. Kalverkam-
per (1993:207) diferencia, nessa escala, trés casos:
(1) a imagem ¢é inferior ao texto e simplesmente
o complementa, sendo, portanto, redundante.
llustra¢des em livros preenchem ocasionalmente
essa funcdo [...]J; (2) A imagem é superior ao tex-
to e, portanto, o domina, ja que ela é mais infor-
mativa do que ele. Exemplifica¢des enciclopédicas
sdo frequentemente deste tipo: sem a imagem,
uma concepgdo do objeto é muito dificil de ser
obtida. (3) Imagem e texto tém a mesma impor-
tancia. A imagem é, nesse caso, integrada ao texto
[...]. O caso de equivaléncia entre texto e imagem
é descrito como complementaridade. (SANTAELLA,
1997, p.54)

Desse modo, o estudo desta relacdo de texto-imagem é im-
portante para avaliar o objetivo de uma ilustracao em pro-
jetos de design. Ao se considerar que ela “comunica visual-



2.1.2. llustracao e Branding

Para que se possa compreender como a ilustracdo pode ser
projetada para os produtos digitais de uma empresa, sejam
eles um website ou um aplicativo, é importante entender o
branding da empresa, seus valores e sua linguagem. Para
isso, serdo analisados o conceito de branding, de marca e de
identidade de marca, e como este processo afeta a identida-
de visual do projeto.

O conceito de branding

Segundo Rodrigues (2011, p.12), branding é “um sistema de
acOes interdisciplinares que visa o estabelecimento de ima-
gens, percepg¢des e associacdes pelas quais publicos de in-
teresse se relacionam com uma marca, seja ela de pessoa,
lugar, produto ou empresa”. Nesse sentido, o branding en-
volve a construc¢do e a gestao de uma marca, a partir de seus
pontos de contato com o consumidor, com base em estraté-
gias que consideram fatores importantes como sua identida-
de, posicionamento, linguagem e comunicagao.

A marca e a identidade de marca

Ao falarmos de Branding, precisamos falar de marca. Porém,
qual o significado de marca? De acordo com Wheeler (2008,
p.13), “marca é a promessa, a grande ideia e as expectativas
que residem na mente de cada consumidor a respeito de

um produto, de um servico ou de uma empresa”. Rodrigues
(2011, p.12) traz a definicdo do Glossario de Termos e Ver-
betes utilizados em Design Grafico, da ADG, em que marca é
“design, nome, simbolo grafico, logotipo ou combinacdo des-
ses elementos utilizados para identificar produtos ou servi-
¢os de um fornecedor/vendedor e diferencia-los dos demais
concorrentes”.

Em um mercado competitivo, as empresas buscam cada vez
mais maneiras de se diferenciar e desenvolver rela¢des dura-
douras com seus consumidores, principalmente por meio de
uma ligacdo emocional com os clientes. Diante disso, a marca
tém o papel de identificar e distinguir uma empresa e seus
produtos dos demais do mercado, e torna-la insubstituivel.

Apesar de as marcas possuirem uma predominancia de ca-
rater visual, muitos outros elementos estao envolvidos nesse
processo que comp8em a identidade da marca. Sendo muito
mais do que somente uma representacdo visual, a marca en-
volve uma “sintese de vivéncias e experiéncias memoraveis”,
ao estabelecer relacdes com uma empresa, um produto, uma
pessoa etc (RODRIGUES, 2011, p.25). Nesse sentido, a iden-
tidade de marca engloba a missao, visdo, valores, persona-
lidade e o tom de voz perante os consumidores, fatores que
devem ser fortemente atrelados a cultura da empresa. Como
declara Wheeler:

Uma identidade cintilante demonstra [...] um pon-
to de vista Unico, desde a interface de um website,
passando pelo design de um produto, até a experi-
éncia de venda em uma loja (WHEELER, 2008, p.22).
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Desse modo, é importante ressaltar que, os clientes ndo dis-
tinguem uma marca apenas em func¢do de seu logotipo, mas
de todos os elementos que estdo inseridos na experiéncia.

Elementos da identidade de marca

Rodrigues (2011, p.28) descreve quatro elementos principais que
compdem a identidade de marca de uma empresa. Sdo estes:

1) Posicionamento
Tém como fungdo principal indicar qual a categoria do
mercado que a marca esta inserida, além de comuni-
car a promessa e a proposta de valor da empresa.

2) Identidade verbal
Envolve a linguagem verbal da empresa, seu “tom de
voz" e vocabulario utilizado para se comunicar com o
seu publico.

3) Identidade visual
Engloba o conjunto de elementos grafico-visuais, na
maior parte das vezes padronizados, que demonstram
o carater e o propoésito da empresa.

4) Universo experimental
Abrange as experiéncias sonoras, olfativas e tateis
relacionadas ao contato do consumidor com a marca.

Por meio desses elementos, devemos analisar a ilustracao
como parte da identidade visual da empresa e do seu produto
digital, indo além do sistema de logotipo e simbolo grafico,
sendo inserida no conjunto de elementos visuais que fardo

parte da identidade de marca. Ao optar pela escolha da ilus-
tracdo ou qualquer outro tipo de elemento que compdem a
identidade visual de uma marca ou um produto, a empresa
deve ter em mente que essas imagens devem estar de acordo
com sua cultura e valores.

Em funcdo de a identidade visual ser o conjunto de elementos
graficos que formalizam a personalidade visual da marca, é
de grande importéncia que as empresas apresentem uma
identidade visual consistente.
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2.1.3. Design de Interacao

O conceito de Design de Interacgdo

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p.11), Design de In-
teracdo envolve o “design de produtos interativos que forne-
cem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar
ou no trabalho”. Em outras palavras, poderiamos dizer que
Design de Interacdo compreende a criacdo de experiéncias
que tém como objetivo principal aprimorar e ampliar a forma
COmo as pessoas se comunicam e interagem. Ao projetar pro-
dutos interativos usaveis, é primordial que se leve em consi-
derac¢do os usuarios que irdo utiliza-lo e onde esse produto
serd usado.

As metas do Design de Interacao

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005, p.35), “parte
do processo de entender as necessidades do usuario, no que
diz respeito a projetar um sistema interativo que as atenda,
consiste em ser claro quanto ao objetivo principal que sera
levado em conta para o projeto da interface digital”.

Pense, entdo, no objetivo do projeto. Desejo criar um sistema
que facilite ao usuario encontrar rapidamente informacdes
sobre a minha empresa e aumentar as minhas vendas? Ou
desejo criar um sistema desafiador que explore o mundo di-
gital sem a necessidade de clicar em botdes?

Preece, Rogers e Sharp (2005, p.35) chamam esses questio-
namentos de metas de usabilidade e metas decorrentes da
experiéncia do usuario. As metas de usabilidade envolvem o
foco em cumprir critérios especificos de usabilidade (p. ex.
facilidade de uso) e as metas decorrentes da experiéncia
do usuario visam explicar a qualidade da experiéncia que o
usudrio tera ao utilizar a interface digital (p. ex. ser afetado
emocionalmente).

Metas de usabilidade

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p.35), usabilidade é “o fa-
tor que assegura que os produtos sdo faceis de usar, eficien-
tes e agradaveis - da perspectiva do usuario”.

Ainda nesse ponto de vista, para Krug (2008, p.5), usabilidade
envolve “assegurar-se de que algo funciona bem: que uma
pessoa com habilidade e experiéncia comum (ou até menos)
possa usar algo [...] para seu propésito desejado sem ficar
frustrada com isso”.

Em outras palavras, no campo do design de interagado, con-
cluimos que usabilidade envolve a facilidade de uso de um
produto digital, para que o usuario nado sinta dificuldades e
fique frustrado com essa agao.

Preece, Rogers e Sharp sugerem que a usabilidade pode ser
dividida em algumas metas. Sdo elas (2005, p.35): 1) ser efi-
caz no uso (eficacia); 2) ser eficiente no uso (eficiéncia); 3) ser
segura no uso (seguranca); 4) ser de boa utilidade (utilidade);
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5) ser facil de aprender (capacidade de aprendizagem) e 6) ser
facil de lembrar como se usa (capacidade de memorizacdo).

Para entender essas 6 metas de usabilidade, iremos anali-
sa-las com mais detalhes:

1) Eficacia: Se refere a quanto um sistema é bom em fa-
zer o0 que se espera dele, ou seja, se ele "cumpre o que
promete”, permitindo que o usuario realize suas ativi-
dades de maneira satisfatoria.

2) Eficiéncia: Esta relacionada a maneira como o sistema
auxilia os usuarios na execucdo de suas tarefas, para
manter um alto nivel de produtividade ap6s o aprendi-
zado inicial.

3) Seguranca: Envolve proteger o usuario de situagGes e
acBes indesejaveis que sao realizadas acidentalmente
(p.ex. recursos para desfazer a¢des facilmente e caixas
de dialogo de confirmagdo).

4) Utilidade: Diz respeito a forma como o sistema oferece
ferramentas para que o usudrio possa realizar todas as
suas tarefas.

5) Capacidade de aprendizagem: Se refere a facilidade
de aprender a usar o sistema e quanto tempo o usua-
rio leva para realizar tarefas fundamentais e aprender
0 conjunto de passos necessdrio para realizar tarefas
mais amplas.

6) Capacidade de memorizagao: Compreende a facilidade
de lembrar como usar o sistema apds o aprendizado inicial.

Metas decorrentes da experiéncia do usuario

Preece, Rogers e Sharp (2005, p.40) afirmam que, ao percebe-
rem que as novas tecnologias estao oferecendo mais oportu-
nidades de suporte as pessoas em seu dia a dia, os profissio-
nais passaram a considerar novas metas e interesses para os
seus sistemas.

Apesar de a usabilidade ser um fator importante a se consi-
derar, os profissionais da drea do design de intera¢do estdo
cada vez mais em busca de elaborar interfaces que possam
ser: satisfatdrias, agradaveis, divertidas, interessantes, Uteis,
motivadoras, esteticamente aprecidveis, incentivadoras de
criatividade, emocionalmente adequadas etc, ou seja, bus-
cam desenvolver produtos que focam na experiéncia que elas
proporcionardo ao usudrio e como este se sentird ao interagir
com o sistema.

Nesse sentido, podemos dizer que as metas decorrentes da
experiéncia do usuario possuem um foco diferente das de
usabilidade. Enquanto na usabilidade o interesse central esta
na facilidade de uso da interface, a experiéncia do usuario diz
respeito a como este se sente ao navegar pela sua interface,
seja ela um website, aplicativo, etc, o que muitas vezes esta
relacionado a interferéncia emocional que um produto digital
interativo propicia ao usuario. Em funcdo disso, a experiéncia
vai muito além da facilidade que uma pessoa tera ao utilizar o
seu sistema e realizar as tarefas, envolvendo os sentimentos
do usuario e a preocupacdo dos profissionais em tornar a uti-
lizacdo de um produto emocionante.
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Essas referéncias tedricas sobre a imagem, branding e design
de interacdo foram importantes para o projeto pois me aju-
daram a compreender e fundamentar como a ilustragdo pode
ser entendida como um recurso de design. Nesse sentido,
forneceram as bases para os possiveis temas que poderiam
ser abordados no conteudo do projeto.

As ideias trazidas por Michael Twyman, relacionadas ao es-
tudo da linguagem pictérica, foram uma contribui¢do impor-
tante principalmente para compreender que o contexto de
producdo de uma imagem é essencial para a sua criagao.
O autor sugere alguns fatores variaveis que devem ser leva-
dos em consideracdo para a andlise desse contexto, e como
todo projeto de design, a ilustracao também pode ser influen-
ciada pelos mesmos.

Evelyn Goldsmith, com seu modelo de andlise de ilustraces,
orienta que o ponto principal paraacompreensdo deumaiilus-
tracdo esta no conhecimento e na cultura do usudario, pois, as-
sim como qualquerimagem, ailustra¢do nao fala sozinha. Isso
se relaciona bastante com a necessidade de compreender o
publico-alvo ao criar uma imagem em um projeto de design.

Dan Roam foi importante por descrever como 0 Nosso Sis-
tema visual percebe as imagens e porque informacdes
organizadas visualmente podem ajudar a representar concei-
tos complexos, se apresentados apenas na forma de textos
para o usuario. Além disso, sugere os fatores visuais que aju-
dam a nossa visdo a determinar rapidamente o que vale a
pena ser visto primeiro.

Sobre o tema da ilustracdo em si, Loomis ajudou a reforcar
que a ilustracdo ndo esta atrelada em sua esséncia a ideia de
técnica e estilo, mas sim uma atividade que comunica uma
ideia e um contéudo associado a ela.

Nas referéncias sobre branding, compreendi como a ilustra-
¢do pode ser usada como parte da identidade visual de uma
marca e que, como qualquer outro elemento grafico, como
logotipo, tipografia e cor, deve estar de acordo com a cultura,
visdo e valores da empresa.

E os estudos sobre design de intera¢do me ajudaram a ver
que muitos profissionais estdo considerando ndo sé6 a usabi-
lidade, mas também a interferéncia emocional que seus pro-
dutos digitais tém sobre os usuarios, estando cada vez mais
em busca de elaborar interfaces que se preocupam com a
experiéncia e os sentimentos envolvidos no processo.

Dessa forma, além de contribuirem para fundamentar o pro-
jeto, as referéncias tedricas me permitiram definir que, em
funcdo de existir uma pluralidade de orientac8es e ideias, o
projeto ndo visa ditar regras, e sim fornecer diretrizes.
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2.2. Ailustracao em produtos digitais

2.2.1. Tipos de ilustracao em
produtos digitais

Para compreender os possiveis contextos de uso da ilustracdo
em interfaces web e mével, analisei alguns tipos que podem ser
explorados nesse processo, sendo eles: Embarque, Conquistas
e progresso, Estados vazios, Tema, Qualidades e Pontual.

Essas nomenclaturas foram pensadas e traduzidas a partir de
textos de blogs reconhecidos no mercado, como a plataforma
Medium (em que empresas contam sobre suas experiéncias
com o tema) e também a partir da minha experiéncia na area.

Vale lembrar que essas classificacdes ndo sdo rigidas, mas po-
dem ser de grande ajuda para mostrar as possibilidades que
este recurso pode trazer para o projeto.
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Figura 15. Telas de embarque do aplicativo Headspace.

Figura 16. Telas de embarque da Dropbox.

a) Embarque

No desenvolvimento de um software, o termo “embar-
que”, conhecido como onboarding em inglés, significa
ajudar os usuarios a adotar um novo produto. llustra-
¢des desse tipo sdo normalmente usadas para introdu-
zir o produto ao usudrio, tendo como funcdo principal
ajudar a esclarecer os passos iniciais durante seu pro-
cesso de integracdo. Esse tipo de ilustracdo pode ser
encontrada principalmente em telas de boas-vindas,
apresentacao de aplicativos, novas ferramentas, passo
a passos e tutoriais.

Dessa forma, ajudam novos usuarios a entender como
a interface funciona e podem ser usadas para mostrar
os beneficios e valores do produto e suas func¢des prin-
cipais. Além disso, seu intuito é facilitar o entendimento
do texto e a compreensao do contetdo de forma mais
réapida, chamando atencdo para as informacdes impor-
tantes na tela (Figuras 15 e 16).
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Figura 17. Telas do aplicativo Forest App, onde a ilustracdo auxilia ao usuario ser mais produtivo.

Figura 18. Telas de conquista e progresso do aplicativo Duolingo.

b) Conquistas e progresso

Asilustracdes que aparecem na tela quando os usuarios
atingiram uma meta podem trazer a sensagdo de que
alcangaram algo significativo. Sdo principalmente utili-
zadas para mostrar as conquistas e recompensas do
usuario, adicionando gamificacdo a experiéncia e mar-
cando o seu progresso (Figuras 17 e 18).

Vale ressaltar que, no mundo da tecnologia, a palavra
“gamificacdo” significa a técnica de exercer a mecanica
de jogo em um ambiente sem jogo.
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Figura 19. Tela da plataforma do Shopify, sem dados cadastrados.

Figura 20. Tela de “Servidor ndo encontrado” no navegador Firefox.

c) Estados vazios

O estado vazio se da quando o sistema ainda nao foi
utilizado ou ndo tem resultados para serem exibidos.
Também pode ocorrer quando a conexdo foi perdida
ou algum erro aconteceu (momentos que podem ser
frustrantes no processo).

Quando os usuarios véem um estado vazio durante
0 primeiro uso do produto, a forma como esta tela é
projetada pode fazer uma diferenca significativa. E uma
oportunidade de motivar o usuario a realizar a¢des
para completar os dados que estdo vazios e explorar o
produto (Figuras 19 e 20).
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Figura 21. llustragdo ‘tema” de um artigo do site do InVision.

Figura 22. Pagina inicial do site da Wealthfront.

d) Tema

Criei essa nomenclatura a partir de um tipo de imagem
conhecida em inglés como hero em projetos de inter-
faces para web. As ilustracdes “tema” sdo aquelas que
indicam imediatamente o tema geral e o clima de um
site. Normalmente encontradas na area do topo da pa-
gina - chamada em inglés de above the fold - elas costu-
mam apresentar metaforas visuais e associa¢fes para
estabelecer um apelo emocional a partir dos primeiros
segundos de interacao (Figuras 21e 22).

Segundo o site www.nngroup.com, a ideia da dobra da
pagina - dai o nome above the fold - vem do mundo da
impressdo, em que a dobra significa a metade superior
do jornal, onde o conteldo principal pode ser visto sem
desdobrar o papel. Ao mudar para o mundo digital,
o termo “dobra” comecou a significar o contelddo que os
usuarios podem ver na tela sem rolar a pagina. Em fun-
¢do disso, caso haja a escolha pelo uso dessailustracao,
é importante pensar sobre o conceito que esta sendo
exposto, de forma a incentivar os usuarios a rolar.
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Figura 23. Telas do site da Avocode.

Figura 24. Telas do site da Notion.

e) Qualidades

Nomenclatura criada para ilustra¢cBes que costumam
ser utilizadas para acompanhar um texto que explica as
caracteristicas do produto digital em um site. Relacio-
nadas ao que chamamos de features em inglés, tém a
funcdo principal de enfatizar um aspecto que o produto
tem a oferecer. Nesse sentido, destacam qualidades e
ferramentas que podem ser relevantes para o usuario.
Esse tipo de ilustracdo normalmente é encontrado ao
lado do texto e ajuda a explicar conceitos complexos do
produto (Figuras 23 e 24).
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Figura 25. Tela do site da Mailchimp, com ilustra¢des pontuais para explicar o
gue o usudrio pode fazer na plataforma.

Figura 26. Tela do site da Medium com ilustra¢6es pontuais explicando passo a passo como funciona a plataforma.

f) llustracdes pontuais

Muito conhecidas como spot illustrations em inglés, sdo
ilustracdes que normalmente ocupam uma parte pe-
quenada pagina de um site e costumam ser organizadas
em colunas. Com uma estrutura semelhante a de ico-
nes, sdo utilizadas para mostrar pequenos recursos e
caracteristicas do produto em areas menores e explicar
o conteddo de um texto de forma mais direta e sucinta.
Nesse sentido, tendem a ser mais simples ou literais.
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2.2.2. Estudos de Caso

Para entender como algumas empresas utilizam ilustra¢des
em seus produtos digitais, foram realizados estudos de caso
envolvendo quatro empresas: Shopify, InVision, A List Apart
e WealthFront. Os critérios norteadores consistiram em:

a) Tipo de ilustragao: Ex: llustra¢do para telas de estado
vazio, caracteristicas do produto, abertura de uma
pagina do site, etc.

b) Estilo: O que o estilo diz sobre a ilustragao e sobre
a empresa?

c) Uso da cor: Quais cores sdo usadas? Quais os critérios
para a escolha das cores?

d) Adaptacao para diferentes telas: Como as ilus-
tracdes se adequam a diferentes telas?

Vale ressaltar que os estudos de caso foram importantes para
analisar como as empresas estao utilizando ilustra¢des no
mercado e trouxeram insights para o projeto sobre possiveis
temas que poderiam ser abordados no produto, tanto em nivel
conceitual, como pratico.
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Figura 27. Homepage do site da Shopify.

Figura 28. Exemplo de aplicagdo de ilustragdo do tipo “qualidades”, no site da Shopify.

SHOPIFY

A Shopify é uma plataforma de comércio eletronico que de-
senvolve softwares para a criacdo de sites de vendas perso-
nalizados pelos préprios usuarios (Figura 27).

Tipo de ilustracao:

No site: ilustragdes do tipo “tema”, na abertura de paginas, e
“qualidades”, sempre acompanhadas de um texto que com-
plementa o conteldo. Exp8e seu produto como uma plata-
forma em que o usuario esta a vontade e sob o controle da
situacdo (Figura 28).

No aplicativo: A empresa foca no uso de ilustrac8es de “esta-
dos vazios”, que estimulam os usudrios a realizar ac6es solici-
tadas na secBes da plataforma (Figuras 29 e 30).

Estilos:

Estilo descontraido e com cores chapadas. A representa¢do
dos personagens é um pouco abstrata, pois estes ndo apre-
sentam rosto. H& uma boa hierarquia visual, com a distin¢do
do que é fundo e o que sdo os elementos em destaque, repre-
sentados com cores mais fortes.
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Figura 29. Telas da plataforma do Shopify na versdo para desktop e celular.

Figura 30. Outro exemplo de telas da plataforma na verséo para desktop e celular.

Cor:

Uso de combinag8es de cores complementares, com roxo
e amarelo como cores principais. Além disso, faz o uso de
cores diferentes do comum para representar a cor de pele
dos personagens.

Adaptacao para diferentes telas:

Utiliza ilustracBes bem diferentes nas versdes do aplicativo
para desktop e para celular. A versdo desktop possui ilustra-
¢Bes com mais elementos e a presenca de personagens. Ja na
versdo para celular, ha uma mudanca, com a substituicdo da
ilustracdo por novos elementos, mantendo o mesmo conceito.
(Figuras 29 e 30).

Disponivel em: https://pt.shopify.com/
Acesso: 01 dez. 2018
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Figura 31. Exemplo de aplicacdo de ilustracdo do tipo “tema” na abertura da pagina de artigo da InVision.

Figura 32. llustracdo sobre o mesmo artigo, reconfigurada.

INVISION

A InVision é uma plataforma de design de produtos digitais
voltada para a criagdo de protdétipos navegaveis.

Tipo de ilustracao:

Em seu site Design Better, usa principalmente ilustracdes
“tema”, nas aberturas das paginas, para expor o assunto geral
que sera discutido. Além disso, faz grande uso de metaforas
(Figuras 31 e 32).
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Figura 33. Exemplo de aplicagdo de ilustracdo do tipo “tema”, no projeto The Design Genome Project.

Figura 34. Outro exemplo de aplicacdo de ilustragdo do tipo “tema”, no mesmo projeto.

Estilo e cor:

No projeto The Design Genome Project, estudo de empresas
que possuem produtos digitais avancados, a InVision faz um
uso interessante da cor, que remete a principal paleta de co-
res das empresas estudadas (Figuras 33 e 34).

Adaptacao para diferentes telas:

O recurso usado foi apenas diminuir o tamanho da ilustracao,
sem a necessidade de cortes significativos ou grande perda
de detalhes e elementos (Figuras 33 e 34).

Disponivel em:
https://www.invisionapp.com/
https://www.designbetter.co/
https://www.invisionapp.com/
enterprise/design-genome
Acesso: 01 dez. 2018
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Figura 35. llustracdo “tema” no inicio de cada artigo, em versdo desktop, no site A List Apart.

Figura 36. Adaptacao da ilustracao
“tema” para tela de celular.

A LIST APART

A List Apart é uma revista online com foco em padrdes da
web e em praticas recomendadas.

Tipo de ilustracao:

No site, utiliza ilustra¢des “tema”, nas aberturas das paginas
dos artigos. (Figura 35).

Estilo e cor:

Apesar de a revista tratar principalmente de temas sobre tec-
nologia e webdesign, suas ilustra¢des ndo sdo nada tecnolé-
gicas. Feitas de forma manual, com aguadas de nanquim e
diferentes tonalidades de preto, cinza e branco, o estilo das
ilustrac®es faz um contraponto com o tipo de contéudo apre-
sentado no site, intencionalmente.

Adaptacao para diferentes telas:

Para adaptar as ilustracdes em telas de tamanhos diferen-
tes, a empresa faz o uso do redimensionamento simples, sem
cortes ou reconfiguracdes dos elementos (Figuras 35 e 36).

Disponivel em: https://alistapart.com/
Acesso: 01 dez. 2018
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Figura 37. llustracdo “tema” na pagina inicial do site da Wealthfront, versdo desktop.

Figura 38. Adaptacdo da pégina inicial
para tela de celular.

WEALTHFRONT

A Wealthfront € uma empresa que possui um software de in-
vestimento automatizado que usa ilustracdes em seu site para
introduzir diferentes cenarios de uso cotidiano. Visa minimi-
zar o medo do usuario sobre o tema de controle financeiro.

Tipo de ilustracao:

Grande uso de ilustracdes “tema” nas aberturas das pagi-
nas e ilustra¢Bes do tipo “qualidades” ao longo do site, que
ressaltam aspectos positivos que o produto tem a oferecer.
As cenas mostram atividades cotidianas dos potenciais usu-
arios em momentos tranquilos e relaxados, o que estimula
uma conexdo emocional com o produto (Figura 37).

Estilo e cor:

Com um estilo realista e uso de cores em tons pastéis, as ilus-
tracBes visam transmitir tranquilidade e confianca para o uso
do produto. Nesse sentido, inserem a sensacdo de jornada na
vida real do usuario em todo o site.

Adaptacdo para diferentes telas:

No site, as ilustracbes foram adaptadas para se adequar
melhor em telas menores, em alguns casos com o corte de
elementos da composicdo, e em outras, apenas com o redi-
mensionamento da ilustra¢ado (Figuras 37 e 38).

Disponivel em: https://www.wealthfront.com/
Acesso: 01 dez. 2018
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3. Diretrizes Projetuais



3.1. Proposta e critérios norteadores

Diante dos resultados da etapa de referéncias conceituais,
a proposta do projeto visou criar um site com o objetivo de
orientar designers e ilustradores que pretendem escolher a
ilustracdo como um recurso visual estratégico em projetos de
produtos digitais.

Um dos requisitos fundamentais para a proposta era que o
produto fosse de facil acesso, possibilitando que o usuario
pudesse acessa-lo rapidamente sem a necessidade de ocupar
espacos fisicos.

Também era importante que apresentasse diretrizes que
orientassem o publico de forma facil, servindo de fonte de
consulta para oferecer possibilidades de etapas, fundamentos
e varias referéncias de projeto que auxiliem no processo.

O site é um meio de facil acesso e desenvolvimento, sem a
necessidade de baixar um conteldo e ocupar a meméria do
celular, como acontece com aplicativos. Além disso, em se tra-
tando de um tema diretamente relacionado ao meio digital,
era importante que o resultado fosse fruto dessas mesmas
diretrizes a serem propostas.

Além disso, vale ressaltar que o projeto ndo visa ditar regras,
mas propor orientacdes.

3.2. Pablico

O publico-alvo que este projeto visa atender envolve prin-
cipalmente equipes de design de empresas que possuem
produtos digitais, empresas de design que prestam servicos
para outras empresas e designers e ilustradores freelancers que
queiram fazer o uso de ilustra¢des em interface web e mdvel.
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3.3. Analise de similares

Apés avaliar como algumas empresas utilizam o recurso da
ilustracdo em seus produtos digitais, analisei alguns produ-
tos similares que existem no mercado. O critério para essa
pesquisa se baseou na busca por materiais que tivessem a
funcdo de guiar o leitor com sugestdes de temas para estudo,
e conteudos de referéncia, ndo se limitando a pesquisa no
meio digital (Figura 39).

Figura 39. Visdo geral de similares.
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Figura 40. Homepage do site do Material Design.

Figura 41. Tela com trés sugestdes de tépicos relacionados.

MATERIAL DESIGN

Material Design € um conjunto de diretrizes criado pela
Google para unificar as interfaces graficas dos seus sistemas,
sintetizando os principios de design da empresa.

O site - apoiado por cédigo aberto - ajuda designers e desen-
volvedores a construir experiéncias digitais. Itens como cores,
imagens, tipografia, layouts e bot8es fazem parte da lista de
itens padronizados que podem ser consultados (Figura 40).

E interessante observar que, no inicio de cada pagina, existe
uma lista dos contetdos que serdo tratados e ao final, sem-
pre trés sugestdes de tdpicos relacionados ao tema. Além
disso, uma orientacdo de onde o usuario se localiza no site
aparece conforme ele rola a pagina (Figura 41).

Disponivel em: https://material.io/
Acesso: 12 dez. 2018

45



Figura 42. Homepage da Tubik Blog.

Figura 43. Pagina de artigos sobre “llustragdo”.

TUBIK BLOG

O Tubik Blog é o blog da Tubik Studio, uma agéncia digital
especializada em UX/UI, design grafico e motion. A interface
apresenta diversos artigos e estudos de caso sobre design
UX/Ul para web e dispositivos moveis, identidade visual,
ilustracao e animacgdo (Figura 42).

O site apresenta um filtro que divide os posts em categorias,
para melhor pesquisa dos conteldos, além de apresentar
pesquisas por tags (Figura 43).

Disponivel em: https://tubikstudio.com/blog/
Acesso: 12 dez. 2018
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Figuras 44, 45 e 46. Capa e exemplo de paginas de explicacdo de método e estudo de caso em seguida.

Livro - Intuicdo, A¢do, Criacao: Graphic Design Thinking

Esse livro é um guia pratico e visual que apresenta trinta
recursos para conceitualizar e formalizar projetos graficos.
Desde métodos rapidos, como brainstorming, conexdes for-
cadas e sprinting, até sistemas de investigacao mais formais,
como grupos focais, co-design e prototipos (Figuras 44 e 45).

Uma caracteristica interessante é que, sempre apos a explica-
¢do de um método, é apresentado um estudo de caso de um
projeto onde o mesmo foi utilizado e comprovado (Figura 46).
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Figuras 47 e 48. Capa e pagina de explicacdo sobre o processo conceitual de construcdo de uma ilustracao.

Livro - lllustration: A Theoretical & Contextual Perspective

Este livro € destinado a alunos de graduagao e pés graduagdo
que estejam estudando sobre ilustragdo. Em funcdo disso,
apresenta as informacdes de maneira detalhada e fornece
exemplos dos processos necessdrios para realizar um projeto
de ilustracdo (Figuras 47 e 48).

O produto tem como proposta o entendimento e aplicacdo
relacionados ao desenvolvimento do projeto, incluindo orien-
tacBes sobre pesquisa, contexto, publico, analise e linguagem
visual. E dividido em quatro capitulos, que envolvem:

1) Educacgao

2) A natureza da Imagem

3) O papel da llustragdo

4) Métodos para realizar o projeto e criar um portfélio.
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3.4. Defini¢cao do escopo do projeto

Para organizar o conteddo do site, pesquisei principalmente
por temas relacionados a ilustragdo focada em UX/Ul em
artigos de blogs reconhecidos no mercado, em que designers
compartilham suas experiéncias de projetos ligados ao tema,
além de pesquisas em bibliografias sobre ilustracdo e nas
referéncias tedricas coletadas no inicio do projeto (ver p.11).
Dessa forma, um planejamento preliminar do contetido p6de

ser realizado.

Para a definicdo do escopo do projeto, foram feitas entrevis-
tas com designers que trabalham ou ja realizaram projetos
com o uso de ilustragdo em produtos digitais. As entrevistas
foram importantes para entender os desafios enfrentados
por eles e como conseguiram solucionar as dificuldades,
além de compreender as suas necessidades e os métodos
que utilizaram.

Alguns dos principais pontos levantados foram:

- Nao se fala muito sobre o tema de ilustracdo em pro-
dutos digitais em livros, apesar do uso desse recurso
ser uma tendéncia bem forte em sites e aplicativos
nos dias de hoje.

- Ailustracdo como um recurso precisa ser conhecida e
vista pelas pessoas, por isso é importante entender seus
beneficios e possibilidades.

- Observar exemplos de casos de outras empresas ajuda
muito no processo e na busca por referéncias de projeto.

- Uma das quest8es mais desafiadoras quando se trata
de ilustragdo € a criacdo de um estilo.

- Um fato importante para esse tipo de projeto, assim
como qualquer outro projeto de design, é compreen-
der o seu publico-alvo e o contexto onde essas ilustra-
¢des serdo inseridas.

- Nem sempre é o designer que ilustra, entdo saber
orientar o ilustrador é importante.

- Existem alguns principios de design bastantes rele-
vantes para o processo, como cor, hierarquia visual
e composigdo.

- Asimagens produzidas para o produto de uma empresa
devem estar de acordo com a sua cultura e valores,
além de expressarem visualmente o seu branding.

- Um dos grandes potenciais da ilustracdo é a repre-
sentagdo de conceitos complexos, ao tentar explicar
ferramentas de um produto digital.

- Assim como qualquer imagem usada em produtos
digitais, a ilustracdo deve ser projetada para se
adequar a diferentes telas.

Apoés as entrevistas, percebi que eu poderia simplificar um
pouco mais a quantidade de temas levantados e que muitos
assuntos poderiam ser apresentados juntos.
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Essa etapa do escopo do projeto resultou no mapa do site,
que fornece uma visdo geral de todas as paginas, organizadas

hierarquicamente (Figura 49).

Pagina Inicial

Explore
(Paginas de
artigos fixos)

ENTENDA IDEALIZE

Ailustracdo em —— Abordagem inicial
produtos digitais

—— Estilo de ilustracao
Ailustracdo como

um recurso

Tipos de ilustracdo
em produtos digitais

Figura 49. Mapa do Site.

Uso de metéaforas

Hierarquia visual,
composi¢ao e cor

IMPLEMENTE

Adaptacdo para
diferentes telas

Criando uma diretriz
de ilustragao

Blog

Posts do blog

Quem Somos
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4. Processo Criativo



4.1. Wireframes

O inicio do desenvolvimento do projeto comegou com a
estruturacdo do site, a partir da criacdo de wireframes. Wire-
frames sdo desenhos basicos das telas de um site ou aplica-
tivo, com foco principal na distribui¢do inicial dos elementos
que irdo compor as telas, como se fosse um esqueleto. Nesse
sentido, ajudaram a planejar como seria o layout nas paginas
e como a informacgao seria organizada visualmente.

Tipos de ilustragio em
produtos digitais

pem— Godemesors  Fundamarts

Figura 50. Wireframes da pagina inicial, artigo fixo, blog e post do blog.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Nessa fase, foram desenvolvidos wireframes para: o menu
principal, pagina inicial, pagina de artigo fixo, pagina do blog,
post do blog e rodapé (Figura 50). A partir desse material, foi
possivel fazer o primeiro teste de usabilidade.

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit




Wireframe - Menu

Inicialmente, o menu do site foi dividido em trés secdes:
Processo, Blog e Quem somos. Ao clicar em “Processo”, um
menu secundario aparece, para fornecer um panorama geral
dos artigos fixos, divididos em 3 etapas: Entender, Idealizar e
Implementar. Os artigos possuiam uma descricdo sobre o
tema a ser abordado (Figura 51).

Local do logotipo Itens do menu Barra de busca
Logo Processo Blog Quem somos ; Q,
Entender Idealizar Implementar
Ailustra¢do em produtos digitais Abordagem inicial Adaptacdo para diferentes telas
Beneficios e caracteristicas Imersdo, moodboard e primeiras etapas de projeto A ilustracdo responsiva
A ilustragdo como um recurso Uso de metaforas Criando uma Diretriz de llustracdo
O que avaliar ante scolher a ilustragdo or sit amet, consectet Como ¢ o de
O Um recurso ectetur Istrac
Tipos de ilustra¢des em produtos digitais Fundamentos
Qual pode ser o melhor tipo para o seu produto? Cor, hierarquia e composigac
Estilo
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

Exemplo de botdo que
redireciona para um artigo

Figura 51. Esquema que explica o wireframe do menu aberto. fixo, com descricio
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Titulo principal,
subtitulo e
ilustracdo "tema"

Etapas sugeridas:
"Entenda", "Idealize"
e "Implemente"

Secdo de
caracteristicas
e beneficios
do site

Secdo que
direciona
para o blog

Rodapé

Wireframe - Pagina inicial

A pagina inicial foi planejada para introduzir o site ao usuario,
ja explicando as trés etapas de projeto sugeridas.

Além disso, possuia uma secdo de apresentacdo das carac-
teristicas e beneficios do site e uma outra se¢do que sugeria

posts para o usuario ser direcionado ao blog.

Nesse ,momento, os conteldos de texto que seriam apresen-
tados na pagina ainda ndo haviam sido pensados.

Figura 52. Esquema que explica as partes do wireframe da pagina inicial.
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Figuras 53 e 54. Wireframe da pagina inicial.
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Titulo
principal e
descricdo

Lista de
contetdos

Tipos de ilustracao em
produtos digitais

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing

fvo &

A seguir

1. Onboarding

ding’, no ds

Fundamentos

llustragdo
"tema"

Texto
principal

Artigos
"A seguir"

Rodapé

Wireframe - Pagina artigo fixo

Para a tela modelo de artigo fixo, a primeira se¢do possuia
titulo e descri¢do do artigo, e ao lado, uma ilustra¢do “tema”,
que visa instigar o leitor e estimula-lo a rolar a pagina.

Na préxima secdo, abaixo da regido da dobra da tela, hd uma
lista que resumia os conteldos que seriam tratados no artigo.
E ao lado, o texto principal.

Ao final, uma secdo “A seguir”, que tinha o objetivo de sugerir
os trés proximos artigos que poderiam ser lidos.

Figura 55. Esquema que explica as partes do wireframe da pagina
de artigo fixo.
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1. Onboarding

_ Processo v Blog  Quem somos Q 0 termo “onboarding”. no desenvolvimento de um software, significa ajudar os usuérios

a adotar um novo produto. desse tipo sdo usadas para
introduzir o produto ao usuario, tendo como fungao principal ajudar a esclarecer os
passos iniciais durante seu processo de integragdo. Esse tipo de ilustragdo pode ser
encontrada principal em telas de b indas, 4o de aplicati novas
ferramentas, passo a passos e tutoriais.

Pagina Inicial > Processo > Entender > Tipos de ilustragGes em produtos digi

Tipos de ilustracdo em
produtos digitais

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing et

f vyvo &

2. Conquistas e indicadores de progresso

As ilustracdes que aparecem na tela quando os usudrios atingiram uma meta podem
trazer a sensacao de que alcancaram algo significativo. Sao principalmente utilizadas
para mostrar as conquistas e recompensas do usuario, adicionando gamificagao a

D Ailustragdo usada em produtos digitais ndo deve ser puramente decorativa, mas sim experiéncia e r‘narta‘ndo O S [EFICER, Vale ressaltar G murfdo da tecnologia,
. um elemento com uma fungéo clara no local onde sera utilizado. Nesse sentido, deve-se &by i e e e d earer o Ml dlRge
Onboarding ambiente sem jogo.

compreendé-la como um recurso em primeiro lugar e uma pega de comunicagdo, antes

Conquistas e indicadores . .
R de pensar em estilos e conceitos.
Indicag3o de estados vazios N N N M ™

& Para isso, abordarei os tipos de ilustragoes podem ser exploradas nesse processo. Vale

T lembrar que essas classificagdes ndo sao rigidas, mas podem ser de grande ajuda para
Features mostrar as possibilidades que as mesmas podem trazer para o projeto.
Pontuais,
A seguir
1. Onboarding
O termo “onboarding”. no desenvolvimento de um software, significa ajudar os usuérios
a adotar um novo produto. llustracdes desse tipo sio normalmente usadas para
introduzir o produto ao usuério, tendo como fungao principal ajudar a esclarecer os
passos iniciais durante seu processo de integragdo. Esse tipo de ilustragdo pode ser
encontrada principal em telas de b indas, 4o de aplicati novas
ferramentas, passo a passos e tutoriais.
IMPLEMENTAR IMPLEMENTAR IMPLEMENTAR
Abordagem Inicial Uso de metéforas Fundamentos

ENTENDER IDEALIZAR IMPLEMENTAR

Abordagem inicial

Blog \ Uso de metaforas Criando uma Diretrz de llustragao

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing el Férum Tipos de llustracdes em s Fundamentos

at s
2. Conquistas e indicadores de progresso

As ilustragdes que aparecem na tela quando os usuérios atingiram uma meta podem

Figuras 56 e 57. Wireframe da pégina de artigo fixo.
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Logo processo v Quem samos

Lorem ipsum dolor sit amet,
ipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Lor " sitar it

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing

Populares

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ip: olor sit amet,
consectetur adipiscing consectetur adipiscing consectetur adipiscing

Recomendado

wwstmagko

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

N&o quer perder nada?

Assine anossa newsletter! Posts da semana,
promoges e contetido exclusivo para assinantes.

Assinar

IDEALIZAR IMPLEMENTAR

Filtros

Secdo de
posts mais
recentes

Secdo de
"populares

n

Secdo de post
"recomendado

Newsletter

Rodapé

n

Wireframe - Pagina do blog

O blog foi planejado para apresentar posts que complemen-
tassem os conteudos dos artigos fixos do site.

Logo no topo, adicionei filtros, onde o usuario poderia sele-
cionar categorias especificas de posts. Em seguida, uma se¢do
de posts mais recentes. E depois uma secdo de posts “popu-
lares”, que mostra os mais acessados.

Abaixo, uma secdo de post “recomendado” pela curadoria

e em seguida, uma chamada para o usuario se inscrever na
newsletter do site ereceber atualizac8es frequentes por email.

Figura 58. Esquema que explica as partes do wireframe da pagina do blog.
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Processo v Blog Quem somos Q
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N3o quer perder nada?

Assine a nossa newsletter! Posts da semana,
promogdes e contetido exclusivo para assinantes.
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Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing consectetur adipiscing consectetur adipiscing

Logo ENTENDER IDEALIZAR IMPLEMENTAR

Lorem ipsum dolor sit amet, Quem somos Ailustragao em produrtos digitais Abordage iicial ‘Adaptagao para diferentes telas
consectetur dolor sitamet,
consectetur Lorem ipsum dolo Blog Allustragso como um recurso Uso de metaforas Criando uma Diretrz de llustragao

Forum Tipos de ilustragdes em produtos digitais Fundamentos

Recomendado

Contato

Privacidade Termos de uso. Contato.

Figuras 59 e 60. Wireframe da pagina do blog.
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Posts relacionados

Abordagen Inicial

1. Lorem ipsum

Lore

sum dolor

met.

Uso de metaforas

ENTENDER

IDEALZAR

Fundamentos.

IMPLEMENTAR

Imagem "tema"
que ocupa toda a
largura da pagina

Titulo e informagdes
do autor e do post.

Texto principal

Newsletter

Posts
relacionados

Rodapé

Wireframe - Post do blog

A estrutura do post do blog foi projetada para ser um pouco
diferente do artigo fixo.

Nesse sentido, no topo, é apresentada uma grande imagem
“tema”, que poderia ser tanto uma ilustracdo como uma foto,
que visa instigar o usuario a rolar e apresenta o tela do post.
Ela ocupa toda a largura da pagina.

Em seguida, sdo apresentados o titulo e informacgdes do autor,
assim como data de publicacdo e tempo de leitura do post.

Apos o texto principal, novamente uma chamada para se ins-
crever na newsletter do site. E ao fim, uma secdo de posts
relacionados, que visa estimular o usuario a continuar lendo
novos conteudos.

Figura 61. Esquema que explica as partes do wireframe da pagina de post do blog.

60



Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas elementum volutpat
iaculis. Integer diam velit, suscipit pretium viverra vitae, suscipit consequat dolor. Nulla
_ Processo v Blog, Quem somos Q facilisi. Proin sit amet magna orci. Suspendisse at ligula sed eros lobortis mollis in et
sem. Vestibulum molestie est ac facilisis fermentum. Cras lorem ligula, semper sed
scelerisque convallis, finibus a lorem. Morbi egestas pellentesque metus, non egestas ex
10005 TPOSDENUSTRAGKO  BRANDING  ESTUDOSDECASOS  PROCESSOSEFERRAVENTAS  ANIMAGAD UMK facilisis eget. Pellentesque iaculis erat et lorem maximus commodo. Vivamus sed sodale.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas elementum volutpat
iaculis. Integer diam velit, suscipit pretium viverra vitae, suscipit consequat dolor.

PROCESSOS E FERRAMENTAS

Lorem ipsum dolor sit amet

Por Meg Robichaud
3demalode 2017 | 5 min de leftura

Nao quer perder nada?

Assine a nossa newsletter! Posts da semana,

ettt " romogdes e contelido exclusivo para assinantes.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas elementum volutpat P < 3

iaculis. Integer diam velit, suscipit pretium viverra vitae, suscipit consequat dolor. Nulla
facilisi. Proin sit amet magna orci. Suspendisse at ligula sed eros lobortis mollis in et Email Assinar
sem. Vestibulum molestie est ac facilisis fermentum. Cras lorem ligula, semper sed
scelerisque convallis, finibus a lorem. Morbi egestas pellentesque metus, non egestas ex
facilisis eget. Pellentesque iaculis erat et lorem maximus commodo. Vivamus sed sodale.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas elementum volutpat
iaculis. Integer diam velit, suscipit pretium viverra vitae, suscipit consequat dolor.

Posts relacionados
1. Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas elementum volutpat
iaculis. Integer diam velit, suscipit pretium viverra vitae, suscipit consequat dolor. Nulla
facilisi. Proin sit amet magna orci. Suspendisse at ligula sed eros lobortis mollis in et
sem. Vestibulum molestie est ac facilisis fermentum. Cras lorem ligula, semper sed
scelerisque convallis, finibus a lorem. Morbi egestas pellentesque metus, non egestas ex
facilisis eget. Pellentesque iaculis erat et lorem maximus commodo. Vivamus sed sodale.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas elementum volutpat

iaculis. Integer diam velit, suscipit pretium viverra vitae, suscipit consequat dolor. IMPLEMENTAR IMPLEMENTAR IMPLEMENTAR

Abordagem Inicial Uso de metaforas Fundamentos

ENTENDER IDEALIZAR IMPLEMENTAR
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Figuras 62 e 63. Wireframe da pagina de post do blog.
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4.2. Testes de usabilidade

Primeiro teste de usabilidade

O primeiro teste de usabilidade foi realizado nessa etapa de
wireframe com os colegas de orientac¢do, tendo o objetivo de
analisar a navegacado do site. Testei com os usudrios o0 menu
principal da plataforma (apresentado na p.53). Eles relata-
ram que a apresentacdo dos artigos fixos com descri¢cdes no
menu ndo deixava claro que eram bot8es clicaveis. Além
disso, o termo “progresso” (nome da se¢do) ndo fazia sentido.

A pagina inicial ainda ndo possuia um contetdo de texto de-
finido, o que dificultava com que os usuarios entendessem
as suas secBes. Nesse momento, ja comecei a perceber que
o contelido de texto era fundamental para que as pessoas
entendessem do que se tratava o site.

A péagina de artigo fixo ja apresentava a lista de conteddos
que seriam tratados no artigo, porém esta se encontrava
abaixo da regido do topo. No final da pagina, havia uma se-
¢do chamada “A seguir”, que apenas apresentava os trés pro-
ximos artigos da sequéncia e ndo proporcionava uma boa
integracdo com o blog (Figura 57). Essa questdo também foi
apontada no teste. Na pagina do blog (Figura 59), havia um
filtro para navegacdo rapida das categorias de posts, que, se-
gundo os usuarios, ndo deixava claro que eram filtros e preci-
sava ser reformulada.

A partir do primeiro teste de usabilidade, algumas modifi-
ca¢des foram feitas nas paginas, ja pensando na identidade
visual do site.

Primeiras solucdes

Para solucionar a questdao do menu principal, retirei as des-
cri¢des dos produtos do menu e adicionei setas na frente de
cada artigo, para possibilitar que estes parecessem botdes
clicaveis (Figura 65). A secao “Progresso” passou a se chamar
“Explore”, representando um comando para instigar o usuario.

Além disso, uma nova secdo foi criada na pagina inicial, cha-
mada “Conhega nossos artigos”, que apresenta a descricao
de cada artigo. Essa secao foi pensada como um complemen-
to ao menu principal, sendo possivel clicar nos artigos e ser
redirecionado para suas respectivas paginas (Figura 67).

Na pagina de artigo fixo, a lista de conteldos foi deslocada
para o topo, podendo ser visualizada no area anterior a ro-
lagem. Além disso, troquei 0 nome da secdo final “A seguir”
para “Conteldos relacionados”, associando essa se¢do aos
posts do blog. Uma nova estrutura foi adicionada ao final, di-
recionando o usuario para o artigo fixo anterior ou posterior
(Figura 69).

Para a pagina do blog, reformulei a parte dos filtros, adicio-
nando um comando de “Filtrar por” e reforcando visualmente
a aparéncia de botdo para os filtros.

Com relacdo aos conteudos do site, elaborei os textos ao
mesmo tempo que pensava na identidade visual das paginas
e no estilo das ilustracdes, o que fez uma grande diferenca
para o andamento do projeto, pois as ilustraces contribui-
ram para direcionar os elementos visuais.
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Figuras 64 e 65. Comparacdo entre o wireframe inicial do menu e o menu refeito apds o primeiro teste de usabilidade.
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Figura 66. Wireframe da pagina inicial.

Figura 67. Wireframe da pagina inicial, apds o primeiro teste de usabilidade, com nova secdo
“Conheca nossos artigos”.
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0 termo “onboarding”, no desenvolvimento de um software, significa ajudar os usuarios.
a adotar um novo produto. Ilustragdes desse tipo sio normalmente usadas para
introduzir o produto ao usuario, tendo como funcao principal ajudar a esclarecer os
passos iniciais durante seu processo de integragdo. Esse tipo de ilustragdo pode ser

pri em telas de boas-vindas, ap! 30 de aplicativos, novas
ferramentas, passo a passos e tutoriais.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing it

2. Conquistas e indicadores de progresso

As ilustragdes que aparecem na tela quando os usudrios atingiram uma meta podem
trazer a sensagao de que alcangaram algo significativo. Sao principalmente utilizadas
para mostrar as conquistas e recompensas do usuério, adicionando gamificagio 4
experiéncia e marcando o seu progresso. Vale ressaltar que, no mundo da tecnologia,
a palavra “gamificagao” significa a técnica de exercer a mecanica de jogo em um
ambiente sem jogo.

A seguir

IMPLEMENTAR IMPLEMENTAR IMPLEMENTAR

Abordagem Inicial Uso de metaforas Fundamentos

Logo ENTENDER IDEALIZAR IMPLEMENTAR

Quem somos Ailustragao em produtos digitas. Abordagem ink Adaptagao para diferentes telas

Blog Allustragao como um o de metaforas Criando uma Diretriz de llustragao
Forum Tipos de llustragBes em produtos digi Fundamentos

Contato Estilo

Privacidade Termos de uso Contato

Figura 68. Wireframe da pagina de artigo fixo. Figura 69. Wireframe da pagina de artigo fixo, apds o primeiro teste de usabilidade, com subtitui-
¢do do nome “A seguir” por “Contelidos relacionados” e estrutura de artigo anterior/posterior.
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Segundo teste de usabilidade

O segundo teste de usabilidade foi realizado com colegas de
trabalho do meu estagio. Nessa etapa, o site ja estava com
a identidade visual bem avancada, quanto aos elementos
visuais (porém sem logotipo ainda) e mais préxima do que
seria o produto final, apesar de ainda ndo estar com todas as
ilustragcdes completas (Figura 70 e 71). Além disso, também
possuia os conteddos de texto mais préximos dos definitivos.

O que mais pude perceber a partir desse segundo teste, é
que existem usuarios que navegam de formas bem distintas.
Alguns navegam direto pelo menu principal. Outros preferem
ler primeiro o texto da pagina inicial. Essa percepc¢ao reforcou
a importancia de muitas vezes ser redundante e apresentar
as mesmas informacgdes de maneiras diferentes no site. Esse
€ 0 caso da sec¢do "Conheca nossos artigos” que complementa
o menu principal na pagina inicial e possui uma descricao de
cada artigo (Figura 71). Observei que alguns usavam ela ini-
cialmente para ser direcionado para os artigos fixos, e outros
usavam o menu.

Novas solucdes

Percebi que o texto de apresentacdo na pagina inicial teve
grande relevancia. Eu havia testado um subtitulo da regido
do topo com um usuario, que ndo compreendeu direito como
a plataforma estava sendo apresentada. Em seguida, testei
com outro usuario uma nova frase, que possibilitou um en-
tendimento mais imediato. Isso demonstra que o texto tém
uma grande relevancia para o entendimento do site.

Quanto a pagina de artigos fixos, alguns usuario relataram
que a secao “Conteudos relacionados” ainda ndo deixava cla-
ro que eram posts do blog. E a solu¢do dada foi mudar o titulo
para “Saiba mais em nosso blog”, que propdem sugestdes de
posts relacionados ao tema do artigo e adiciona um botdo
para “Ir para o blog” (Figura 73).
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Figuras 70 e 71. Pagina inicial usada para o segundo teste de usabilidade.
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Figuras 72 e 73. Pagina de artigo fixo apos solu¢des do segundo teste de usabilidade.
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4.3. llustracoes

Para criar o estilo das ilustra¢des do site, o primeiro passo foi
a criagdo de um moodboard, com referéncias de ilustra¢des
utilizadas nas interfaces web e mével de outras empresas
(Figura 74). Moodboard é um quadro de referéncias, digitais
ou fisicas, usado para visualizar ideias, conceitos e inspira-
¢Bes. As pessoas o preenchem com fotos, ilustracdes, cores,
texturas e quaisquer outros elementos que possam servir de
referéncia para o projeto.

Figura 74. Moodboard com referéncias de estilos de ilustracdo.

Inicialmente, eu havia buscado referéncias muito parecidas
entre si, 0 que limita um pouco a busca por inspira¢des.
Nesse sentido, busquei referéncias mais diferentes entre si.
O objetivo foi coletar estilos distintos que pudessem servir de
inspiracdo para o projeto e observar o que existe no mercado.
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Apos isso, defini um mapa de atributos visuais para orien-
tar o estilo de ilustracdo. Ele pode ser uma boa ferramenta
para determinar as caracteristicas desejadas para o estilo e
obter clareza quanto aos aspectos visuais que as ilustra¢des
do projeto devem apresentar (Figura 75).

DINAMICO @

LUDICO . =

CONTEMPORANEO @

GEOMETRICO @

REALISTA —— -@-

SIMPLES ® —
COMUM K )

Figura 75. Mapa de atributos visuais para a defini¢do do estilo.

Escolhi um conjunto de palavras opostas entre si e fiz um
diagrama, posicionando as palavras nas extremidades e
acrescentando tragos no meio. Apds isso, adicionei um circulo
no local em que acreditava ter mais relagdo com o estilo de
ilustracdo desejado, sempre tomando partido para uma ca-
racteristica e evitando o meio.

ESTATICO
SERIO
RETRO
ORGANICO
ABSTRATO
DETALHADO

SINGULAR
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Figura 76. Primeiros esbogos do estilo.

Apds definir as caracteristicas visuais que o estilo das ilustracdes
deveria apresentar, comecei fazendo alguns esbocos (Figura
76). Depois de testar algumas alternativas, percebi que pode-
ria ser mais facil pensar no estilo se fosse feito inicialmente um
esboco de uma personagem sem compromisso e a partir desse
desenho, eu poderia fazer alguns testes (Figura 77).
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Figura 77. Esboco inicial e testes para o estilo.

Testei inicialmente a personagem com uma maior variedade
de cores, e em seguida, experimentei paletas de cor mono-
cromaticas. Ao analisar as imagens, conclui que a quantidade
de informacgdo que a ilustracdo mais colorida trouxe poderia
afetar o reconhecimento de uma unidade visual. Decidi en-
tdo que uma paleta de cor mais limitada poderia fortalecer a
identidade visual da plataforma e torna-la mais reconhecivel.
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Escolhi adicionar o azul a uma parte da roupa da persona-
gem, e utilizar o amarelo em elementos de apoio. Além disso,
mantive a cor de pele mais fiel a realidade com o intuito de
trazer um carater mais humano a ilustragao (Figura 78).

Um elemento que se tornou bastante presente foi a textura
pontilhada, caracteristica utilizada para trazer mais profundi-
dade e personalidade para a ilustracdo.

Figura 78. Estilo de ilustragdo desenvolvido.

A ilustra¢Bes foram desenvolvidas por meio de uma mesa
digitalizadora e do programa Adobe Photoshop. A partir
desses primeiros testes, o estilo foi definido e pdde ser re-
plicado. Estabelecer o estilo das ilustra¢des foi muito im-
portante para orientar a identidade visual do projeto,
principalmente a partir da escolha das cores e da textura.
O método foi aprimorado posteriormente para ser explicado
no artigo sobre “Estilo de ilustracdao”, que pode ser acessado
em detalhes pelo protétipo navegdavel, na pagina 89.
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Figuras 79 e 80. Lista de palavras-chave para a definicdo do nome do site e moodboard.

4.4. Nome e ideias para a marca

Para a escolha do nome, fiz uma lista de palavras-chaves que
se relacionassem ao tema do projeto (Figura 79). Entre elas:

+ llustracdo + Possibilidades
+ Digital + Aprender

* Linguagem pictdrica + Diretriz

* Imagem + Orientagdo

* Interface + Guia

+ Explorar

Estipulei que o nome nado deveria ser tdo 6bvio, mas que ao
mesmo tempo tivesse relagdo com o tema. Nesse sentido, a
partir das palavras-chaves, escolhi o nome “Pictorial”.

O termo “Pictorial” estd relacionado a ideia de linguagem
pictorica, expressdo muito utilizada por Michael Twyman ao
falar sobre a linguagem proveniente das imagens, o que se
relaciona diretamente ao tema do projeto: a ilustragao. Além
disso, a palavra sugere uma relacdo com um tipo de conteu-
do muito comum na internet, os tutoriais, 0 que se relaciona
a abordagem didatica que o projeto possui, além de poder ser
lido tanto em portugués quanto em inglés.

Ap6s a definicdo do nome, fiz um moodboard com possiveis
ideias para o desenvolvimento do logo (Figura 80). As prin-
cipais inspiracdes foram o conceito de pixel e de adaptacdo
para diferentes telas, elementos do meio digital.
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5. Detalhamento
do produto



Assinatura
vertical

Assinatura
horizontal

Figura 81. Versdes do logo.

5.1. Identidade Visual

Marca

O simbolo é composto por dois retangulos de tamanhos dife-
rentes sobrepostos. Um quadrado define o espago de inter-
secdo. Dessa forma, representa a unido das interfaces web
e moével, com uma tela de desktop sobreposta a de um celu-
lar, resultando em um pixel, elemento caracteristico do meio
digital. A etimologia da palavra pixel, proveniente do inglés,
vem da combinag¢do das palavras “picture” e “element”, signfi-
cando “elemento de imagem".

Foram desenvolvidas duas versdes oficiais do logo em cores,
com uma assinaturavertical e uma horizontal, além de versfes
para fundo escuro e preto e branco (Figura 81). As versdes
coloridas sdo usadas preferencialmente no menu do site, e as
para fundo escuro, no rodapé.

A tipografia utilizada para o nome foi a Montserrat, em suas
versdes bold e regular. E uma tipografia sem serifa com estilo
geométrico, o que pode ser observado pelas letras Ce O, bem
redondas. A tipografia apresenta certas peculiaridades, como
um centro de gravidade mais baixo, observado nas letras R
e A, e cortes diagonais na letra C. Foi utilizada a versdo bold
para destacar o termo “picto”, que representa a esséncia do
tema relacionada a linguagem pictorica das ilustracdes.
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Um grid de alinhamento foi feito a partir da espessura da
letra “i", presente no termo “rial”, sendo utilizado para a
constru¢do do simbolo, espacamento entre letras e entre
simbolo e logotipo. Vale ressaltar que foram feitos ajustes
opticos para uma melhor harmonia visual da marca.

60x

30x

Figura 82. Grid do logo.
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Paleta de cores

Com o intuito de obter uma identidade visual singular, optou-se Em funcdo de estarem em lados opostos no circulo cromatico,
por uma palheta de cor mais limitada, a partir da escolha do existe um contraste forte entre as duas cores, sendo o azul
azul e do amarelo como cores principais. A escolha visa trazer relacionado a cor mais escura no site, enquanto o amarelo
uma identidade mais reconhecivel para o site. relaciona-se a cor de maior luminosidade.

#FFC598 #EEAE7D #BC6647 #A34D2E
RGB 255,197,152  RGB 238, 174,125 RGB 188,102, 71 RGB 163, 77, 46
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Figura 83. Exemplo de ilustragdo do site com os 4 personagens.

llustragdes

Optou-se pela criagdo de quatro personagens que aparecem
ao longo das paginas do site (Figura 82). Eles representam os
potenciais usuarios da plataforma. O estilo desenvolvido para
as ilustracBes é amigavel e dinamico, caracterizado por uma
paleta de cores limitada. Ao longo das ilustracbes, o azul apa-
rece sempre na roupa dos personagens, ora na blusa, ora na
calca. Ja o amarelo aparece nos objetos com os quais 0s perso-
nagens interagem (ver processo criativo na p. 69).

Vale ressaltar que houve a escolha de manter a cor de pele dos
personagens mais proximas da vida real, ao invés de escolher
cores incomuns. Isso estd associado a ideia de proporcionar
uma maior humanizag¢do das ilustragdes.

Além disso, um elemento muito presente no estilo é a textura
pontilhada, caracteristica utilizada para trazer mais profundi-
dade, além de uma maior personalizacao.

*Todas as ilustracdes produzidas para o projeto podem ser
vistas em anexo, na p.117.
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Figura 84. Exemplos de ilustracao da Personagem 1.
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Figura 85. Exemplos de ilustragao da Personagem 2.
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Figura 86. Exemplos de ilustragdo do Personagem 3.
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Figura 87. Exemplos de ilustragao do Personagem 4.
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Figura 88. Exemplo de aplicagdo de ilustracdo do tipo “Tema”.

Figura 89. Exemplo de aplicacdo de ilustragdo do tipo “Qualidades”.

Tipos de ilustracdes

Os principais tipos de ilustrac6es utilizadas no site foram as
do tipo “tema” e “qualidades”.

Mais chamativas e elaboradas, as ilustra¢des “tema” tém como
principal objetivo indicar o tema geral das paginas e o clima do
site. Podem ser encontradas no topo de cada pagina, apresen-
tando metaforas visuais fortes, com o intuito de chamar aten-
¢do e estimular o usuario a rolar a pagina (Figura 87).

Ja as ilustragBes do tipo “qualidades” sdo utilizadas para dar
apoio aos conteudos apresentados nos textos, adicionando
uma camada de informacdes visuais complementares. Além
disso, ajudam a explicar conceitos muitas vezes complexos se
apresentados apenas na forma de texto (Figura 88).
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Também foi utilizada a ilustracdo de “estados vazios”, em
paginas de erro, como por exemplo em telas de “pagina nao
encontrada”, momentos que podem ser frustrantes para o
usuario no processo.

As ilustracdes de “estados vazios” tem como objetivo apro-
priar-se da falha e explicar rapidamente o problema ocorrido,
orientando o usudrio de volta a uma experiéncia positiva.
Estas sdo acompnhadas por chamadas e bot8es de acdo, que
ajudam a direcionar o usuario a realizar as a¢des sugeridas
para solucionar o problema (Figura 89).

Figura 90. Exemplo de aplicacdo de ilustracdo do tipo “Estados vazios”.
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Principios das ilustracdes

Alguns principios foram criados para representar como o site
deve ser visto por meio das ilustracdes:

a) Ser util:

Ailustragdo comunica visualmente uma ideia ou um contetdo
associado a ela. Nesse sentido, é utilizada para auxiliar a inserir
uma nova camada de comunicagao, informacdes visuais que
sdo complementares as fornecidas no texto do site.

c) Ser atuante

Nas ilustra¢cdes do site, os personagens sempre estdo intera-
gindo com objetos e realizando a¢8es, nunca apenas estaticos
olhando para frente. Isso demonstra um usudrio sempre ativo
durante todo o processo.

b) Ser consistente

Da mesma forma como logotipo, tipografia e cores, as ilustra-
¢Bes tém um impacto significativo no estilo do produto. Quan-
do a ilustracdo é criada de acordo com o estilo desenvolvido,
ela proporciona uma sensagdo mais harmonica no produto e
na marca. Para isso, as ilustrac8es foram projetadas para ser
visualmente consistentes, como se fossem da mesma familia.
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Figura 94.

Exemplo de composicbes
que fazem o uso de

linhas diagonais em sua
estrutura base, para trazer
dinamismo as ilustragdes.

Como um dos principios que regem as ilustracbes é que
elas representem usuarios atuantes, essa caracteristica foi
enfatizada no corpo dos personagens, em suas posicdes e
movimentos. Além disso, também foi realcada na estrutura
das composic¢des (Figura 93).

Um elemento bastante usado para trazer dinamismo para
as ilustracBes foram as estruturas diagonais. Elas ajudaram
a trazer profundidade e acrescentaram a sensa¢do de movi-
mento as composicdes.
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Open Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

Light

Light Italic
Regular

Italic

Semibold
Semibold Italic
Bold

Bold Italic

Extra Bold
Extra Bold Italic

Tipografia

A tipografia escolhida para o site foi a Open Sans, que pode
ser encontrada no site do Google Fonts de graca. A Open Sans
é uma tipografia sem serifa humanista, projetada com uma
aparéncia neutra, porém amigavel. Foi otimizada para im-
pressao e interfaces web e moveis, além de possuir excelen-
tes caracteristicas de legibilidade. Além disso, possui uma boa
variacdo de pesos, indo desde a Light até a Extrabold, o que
permite boa diversidade de combinag8es para o produto.

*https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans
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Explore

Pagina Inicial

(Paginas de
artigos fixos)

Blog

Quem Somos

Posts do blog

ENTENDA

Ailustracdo em
produtos digitais

Ailustracdo como
um recurso

Tipos de
ilustracdo em
produtos digitais

Figura 95. Mapa do Site.

IDEALIZE

— Abordagem inicial
— Estilo de ilustracao

— Uso de metaforas

Hierarquia visual,
composicao e cor

IMPLEMENTE

Adaptacdo para
diferentes telas

Criando uma

diretriz de
ilustracdo

5.2. O Site

O mapa do site fornece uma visao geral de todas as paginas,
organizadas hierarquicamente (Figura 94).

Diante disso, a estrutura do site consiste em:

a) Pagina inicial: Pagina de apresentacdo inicial do site.

b) Artigos fixos: Nove artigos permanentes, com
abordagem didatica, que fornecem conteddos
divididos em trés etapas de projeto (Entenda,
Idealize e Implemente).

c) Blog: Pagina que apresenta conteddos que
complementam os artigos fixos.

d) Quem somos: Pagina onde o usuario pode conhecer
melhor os objetivos por tras da criacdo do projeto.

Aseguir, serdo apresentadas as paginas do site e elementos de
navegacdo. Foi desenvolvido também um protétipo navegavel
do projeto em versao desktop, que pode ser acessado nos links:
https://invis.io/P7SOQGMBXES e https://adobe.ly/325e60S.
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https://invis.io/P7SOQGMBXES

Navegacao
O menu foi pensado para facilitar a navegacao entre as paginas
e ser um acesso mais rapido aos contetidos propostos. E com-

posto por 3 sec¢des: Explore, Blog e Quem somos.

Na secao “Explore”, foco do projeto, um menu secundario apa-
rece, apresentando os 9 artigos fixos divididos em 3 etapas de

Figura 96. Menu principal aberto.

projeto: Entenda, Idealize e Implemente (Figura 95). Ao clicar
em alguma das opgdes, o usuario é direcionado para a pagina
do artigo escolhido.

*Ver processo de criagéio do menu na pdgina 53.
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Pagina Inicial

Segundo Krug (2008, p.95), a pagina inicial deve apresentar
de forma clara a identificacdo do que o site se trata. Logo,
precisa dizer o que o site é e para que ele serve rapidamente.

Tendo isso em vista, apOs apresentar o tema do site e seu
objetivo, nessa pagina apresento as trés etapas de projeto
propostas: Entenda, Idealize e Implemente. Estas vém acom-
panhadas de uma breve descri¢do dos tépicos que serdo tra-
tados ao longo dos artigos de cada etapa.

Figura 97. Pagina inicial.
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Figura 98. Esquema que explica
as partes da pagina inicial.

A pagina inicial é composta por:
1) Titulo e descrigao: Explicam sobre o que o site se trata.

2) llustracao “tema": Indica o tema geral do site, visando
instigar o usuario a explorar o contetido e rolar a pagina.

3) Entenda: A ilustracdo deve ser entendida como um
recurso em primeiro lugar. Entenda seus beneficios e
0 que avaliar antes de escolher a ilustracdo como uma
estratégia para o seu produto digital, além dos tipos de
ilustracdo que podem ser exploradas nesse processo.

4) Idealize: Um olhar sobre as primeiras etapas de proje-
to de ilustracdo, com a criagdo de moodboard e imer-
sdo ao tema. Idealize o seu projeto com dicas sobre o
uso de metaforas, fundamentos e como criar um estilo
para fortalecer o branding da empresa.

5) Implemente: Adapte sua ilustracdo para diferentes
telas e crie um guia com diretrizes para orientar sua
equipe e implementar um estilo consistente nas ilustra-
¢des do seu produto.

6) Conheca nossos Artigos: Expde uma visao geral dos
artigos fixos do site, com descri¢cBes resumidas. Essa
secdo foi pensada como um complemento ao menu
principal, sendo possivel clicar nos artigos e ser direcio-
nado para suas respectivas paginas.

7) Descubra mais em nosso blog: Secdo que direciona o
usuario para posts do blog para ter acesso a mais con-
teudos. A pagina do blog também pode ser acessada
por esta se¢do, a partir do botdo “Ir para o blog”.
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Figuras 99 e 100. Contetido da Pagina Inicial.
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Artigos fixos

O conteldo principal do site é composto por 9 artigos fixos,
quevisam trazer reflex8es sobre o tema a partir de trés etapas
sugeridas de projeto: Entenda, Idealize e Implemente. Esses
artigos sdo:

1) Entenda:
a) Alilustracdo em produtos digitais
b) Ailustragdo como um recurso

¢) Tipos de ilustracdo em produtos digitais

2) Idealize:
d) Abordagem inicial
e) Estilo de ilustracdo
f) Uso de metaforas

g) Hierarquia visual, composicdo e cor
3) Implemente:

h) Adaptacdo para diferentes telas

i) Criando uma diretriz de ilustra¢do

Figura 101. Exemplo de pagina de artigo fixo.



A pagina de artigo fixo é composta por:

1) Nome da etapa:
Localizada acima do titulo principal, expde
o0 nome da etapa cujo artigo esta relacionado.

2) Titulo e descri¢do:
Explicam brevemente o tema do artigo.

3) llustragao “tema":
Sendo mais elaborada e localizada no topo de pagina,
tém como objetivo principal indicar o tema geral do
artigo e estimular o usuario a rolar a pagina.

4) Sumario de contetdos:
Lista dos contetidos que serdo exibidos na pagina.
Ao clicar em um dos conteldos, a pagina rola
automaticamente para a secao escolhida.

5) Texto do artigo:
Texto principal com contetdo didatico e ilustrado
sobre o tema, que apresente exemplos de telas de
outros produtos e empresas que se relacionam ao
tépico discutido.

Figura 102. Esquema que explica as partes da pagina de artigo fixo.
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6) Estudo de caso:
A maioria das paginas apresenta um estudo de
caso, que analisa com mais detalhes um exemplo de
empresa cujo produto se destaca. Tem como fungao
estimular o usuario a conhecer novas referéncias.

7) Artigo anterior/Préximo artigo:
Navegacdo que permite voltar para o artigo anterior
ou ser direcionado para o préximo artigo.

8) Saiba mais em nosso blog:
Sec¢do de posts do blog relacionados ao tema, que
complementam o conteudo do artigo e estimulam
0 usuario a saber mais.

Figura 103. Continuacdo do esquema que explica
as partes da pagina de artigo fixo.
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Os conteudos dos artigos fixos podem ser acessados por
meio do protétipo clicavel, na pagina 89. Vale ressaltar que
grande parte dos conteldos presentes na plataforma rela-
cionam-se aos processos utilizados para elaborar as ilustra-
¢Bes do proprio site. Dentre eles:

1) Entenda:

a) Ailustracao em produtos digitais:

Artigo que fala um pouco sobre o que é ilustracdo e
0 seu uso em interfaces web e mével, além de trazer
cinco beneficios da ilustragdo em produtos digitais
(Figura 103).

b) A ilustragdo como um recurso:

Tem como objetivo trazer uma reflexdo sobre

0 que avaliar antes de escolher a ilustragdo como
um recurso visual (Figura 104).

c) Tipos de ilustracao em produtos digitais:

Sdo apresentados os tipos de ilustra¢cdes que podem
ser explorados em um produto digital, com exemplos
reais de empresas e seus produtos (Figura 105).

2) Idealize:

d) Abordagem inicial:

Apresenta as primeiras etapas do projeto de ilus-
tragdo, com dicas sobre imersdo ao tema, analise de
concorrentes e criacdo de moodboards (Figura 106).

g) Estilo de ilustragao:

Demonstra a importancia do estilo, com dicas prati-
cas de como criar um estilo de ilustracdo para o seu
produto (Figura 107).

e) Uso de metaforas:

Como facilitar a representagdo de conceitos por
meio de metaforas e porque essa ferramenta pode
ser tdo util para a ilustra¢do (Figura 108).

f) Hierarquia visual, composicao e cor:

Dicas sobre como pensar principios de design ao
construir uma ilustracao, a partir de exemplos do
proprio site (Figura 109).

3) Implemente:

h) Adaptacao para diferentes telas:
Dicas de como projetar a ilustragdo para se adequar
a tamanhos de telas diferentes (Figura 110).

i) Criando uma diretriz de ilustragao:
Como criar um guia para ter um estilo de ilustracao
consistente em toda a equipe (Figura 111).
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Figura 104. Artigo fixo sobre “A ilustragdo em
produtos digitais”.

Figura 105. Artigo fixo sobre “A ilustragdo como um recurso”.

Figura 106. Artigo fixo sobre “Tipos de ilustragdo em
produtos digitais”.
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Figura 107. Artigo fixo sobre Figura 108. Artigo fixo sobre Figura 109. Artigo fixo sobre Figura 110. Artigo fixo sobre “Hierarquia visual,
“Abordagem Inicial”. “Estilo de ilustragdo”. “Uso de metéforas”. composi¢do e cor”.
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Figura 111. Artigo fixo sobre “Adaptacéo para Figura 112. Artigo fixo sobre “Criando uma diretriz
diferentes telas". de ilustragdo”.
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Blog
O blog tém como funcdo principal apresentar contetdos que
complementam os artigos fixos, com o intuito de explorar t6-

picos tratados nos artigos de forma mais especifica, e também
com maior interagdo com 0sS Usuarios.

Figura 113. Pagina do blog.
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A pagina do blog é composta pelas seguintes sec¢des:
1) Filtrar por: Secdo de filtros que permitem selecionar
posts por categorias.
2) Recentes: Posts mais recentes do blog.
3) Populares: Posts mais acessados pelos usuarios.
4) Recomendado: Post recomendado pela curadoria.

5) Newsletter: Se¢cdo que estimula o usuario a assinar a
newsletter para receber por email posts da semana e
conteldos exclusivos.

Figura 114. Esquema que explica as partes da pagina do blog.
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Figuras 115 e 116. Pagina do blog.
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© & 6

Post do Blog

A pagina de modelo de post do blog possui alguns elementos
caracteristicos:

1) llustragdo “tema”: Imagem localizada no topo, que
pode ocupar toda a largura da pagina. Tem como finali-
dade introduzir visualmente o tema a ser exibido no post
e chamar atencdo ao conteddo para estimular o usuario
arolar.

2) Categoria: Indica a categoria de filtro a qual o post esta
relacionado.

3) Titulo: Descreve o tema do post.

4) Dados sobre o post e o autor: Informac8es sobre a
data de postagem, o tempo de leitura e o nome do
autor, com foto de perfil.

5) Sumario de conteldos: semelhante a estrutura usada
no artigo fixo, apresenta uma lista dos conteddos que
serdo tratados no texto.

6) Texto do post: contelido de texto mais autoral sobre
o tema.

Figura 117. Esquema que explica as partes da pagina de post do blog.

104



7) Caixa de comentarios: Ferramenta que permite aos
usuarios interagirem com o autor e darem feedbacks
sobre o texto lido.

8) Newsletter: Estimula o usuario a assinar a newsletter
do blog.

9) Posts relacionados: Secdo de posts relacionados ao
texto lido, para extimular o usudrio a continuar nave-
gando pelo site.

Figura 118. Continuacdo do esquema que explica as partes
da pagina de post do blog.
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Figuras 119 e 120. Exemplo de pégina de post do blog.
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Pagina de Quem Somos

A pagina de Quem Somos apresenta o site ao usuario em
mais detalhes. Nela, pode-se conhecer melhor sobre os obje-
tivos por tras da sua criacdo e o que motivou o projeto.

Figura 121. Pagina de Quem Somos.
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Pagina de erro

Foi feita uma pagina de erro para exemplificar uma tela de
“estados vazios”. O exemplo ao lado simula um erro 404, de
“pagina ndo encontrada”. Esse tipo de tela costuma aparecer
em interfaces web quando o usuario digita o endereco do site
errado ou a pagina foi removida.

A pagina tem o objetivo de explicar ao usuario o problema
ocorrido, indicando possivel a¢Bes que podem ser realizadas,

como digitar novamente o enderego do site ou retornar para
a pagina inicial.

Figura 122. Exemplo de pagina de erro.
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Figura 123. Rodapé do site.

Rodapé

Por ser um elemento que se repete em todas as paginas do
site, o rodapé foi pensado como uma outra navegacgao quando
o usuario chega ao fim de uma pagina. Nesse sentido, permite
oacessoadiferentes paginas da plataforma, desde de apagina
inicial, até o blog e os artigos fixos. Além disso, no rodapé
podem ser acessadas paginas de contato, termos de uso e
privacidade.
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6. Consideracoes finais



Consideracoes finais

Pictorial € um site focado em orientar designers e ilustrado-
res quanto ao uso da ilustracdo em produtos digitais, forne-
cendo diretrizes para compreender a ilustracdo como um
recurso estratégico de design em primeiro lugar. Dessa forma,
o produto final é fruto dessas mesmas diretrizes fornecidas
em seus conteudos.

O projeto teve como inspiracao a experiéncia de estagio que
tive na empresa ALICE, onde participei de um projeto para a
criacdo de ilustracBes para o seu site.

Nesse sentido, Pictorial foi projetado com conteldos que
orientam os profissionais da area a entender as possibilidades
que a ilustracdo pode trazer para melhorar a experiéncia do
usuario e reforcar o branding da empresa envolvida. Diante
disso, ndo visa ditar regras, mas sim fornecer orientacdes e re-
feréncias de casos do mercado que podem ser Uteis durante
todo o processo.

A pesquisa desenvolvida visou entender como a ilustracao
poderia ser inserida no campo do design como um recurso,
que como toda a imagem, nao fala sozinho. Para isso, foram
pesquisados conteldos sobre a imagem, branding e design
de interacdo, que criaram as bases para fundamentar todo o
processo, sendo muito importante também analisar o publico
e o0 contexto de uso do produto.

Durante todo o desenvolvimento do projeto, tive muitos
aprendizados, ndo sé sobre como criar ilustra¢Ses para um
produto digital, mas também sobre a elaborac¢do de um pro-
jeto de webdesign, com a importancia do planejamento de
wireframes e dos testes de usabilidade. Eu nunca tinha parti-
cipado de um teste de usabilidade para um site, e pude per-
ceber que existem usuarios que navegam de formas muitos
distintas, o que reforca a importancia de algumas vezes ser
redundante e apresentar as mesmasinformag¢des e comandos
de maneiras diferentes no produto. Além disso, pude apren-
der que o processo muitas vezes ndo é linear, com etapas
acontecendo ao mesmo tempo, ou a necessidade de voltar
e rever alguns passos.

O projeto contribuiu para pensar classificagdes possiveis sobre
os tipos de ilustracbes que podem ser usados em projetos de
interfaces web e mével, além de fornecer 9 artigos que envol-
vem desde entender os beneficios da ilustracdo e os motivos
para a escolha desse recurso, até como idealizar o projeto,
criar um estilo consistente e implementar, a partir da adapta-
¢do da ilustracdo para diferentes telas, entre outros.

Além disso, também foi um projeto bastante relevante para
mim mesma, como uma potencial usuaria do site, que tam-
bém tem duvidas ao longo do processo.
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Com relagdo aos desdobramentos futuros do projeto, os pré-
Ximos passos para a continuacdo desse produto seriam:

a) Fazer aversao para celular e outros dispositivos.

b) Rever novamente os conteudos apresentados e
desenvolver mais os artigos.

c) Dar continuidade aos posts do blog.

d) Analisar a viabilidade para colocar o site no ar, com
custos para a implementacao do projeto e também
de manutencdo.

e) Criar um livro sobre ilustracao e UX, entrando mais
a fundo nessa abordagem, a partir dos conteddos
produzidos para o préprio site, pois ndo se fala muito
sobre o tema em livros. Para isso, seria lan¢ada uma
campanha online de financiamento coletivo em um
site como o Catarse.
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