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RESUMO

BONFITTO, ISABELLA J. T. llustracdes em empty states 2019. (xF). Trabalho de
Conclusdo de Curso - Curso Superior de Tecnologia em Design Gréafico, da

Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Curitiba.

O desenvolvimento deste projeto tem como objetivo uma série de ilustracdes para
estados vazios (empty states) para a plataforma de e-commerce EBANX Travel
apoiando-se em pesquisas de sistemas de ilustracdo (illustration systems) similares.
Permeia este projeto o estudo da relacdo entre ilustracao, publico-alvo e experiéncia
do usuario, além da pesquisa de conceitos relacionados. A escolha deste projeto se
apoia no fato de que ilustracdes no contexto da web tém sido cada vez mais utilizadas
pela capacidade de gerar empatia no usuario, bem como por sua capacidade de
agregar valor em uma marca. Atraves da conceituagdo dos termos, do produto e do
publico-alvo da marca, espera-se criar uma bagagem que permita o desenvolvimento
de ilustracdes que possam ser replicadas em diferentes contextos, bem como possam

auxiliar na experiéncia dos usuarios da plataforma em questao.

Palavras-chave: llustracdo, Empty States, EBANX Travel, UX, Ul, Design de
Interface.



ABSTRACT

BONFITTO, ISABELLA J. T. R. lllustrations at empty states. 2019. (xF). Course
Completion Work - Higher Course of Technology in Graphic Design, Federal
Technological University of Parand, Curitiba.

This project aims to design a series of illustrations for empty states in a digital product
relying on case studies of illustration systems. This project permeates the study of the
relationship between illustration, target audience and user experience, as well as the
research of related concepts. The choice of this project is based on the fact that
illustrations in the web context has been increasingly used for its ability to generate
empathy for the user, as well as for its ability to add value to a brand. Through the
conceptualization of the terms, the product and the target audience of the brand, it is
expected to create a baggage that allows the design of illustrations that can be
replicated in different contexts, as well as providing a better user experience at the

platform in question.

Palavras-chave: lllustration, Empty States, EBANX Travel, UX, Ul, Interface Design.
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1. INTRODUCAO

Softwares como Servicos (softwares as a service ou SAAS), tém tido um
crescimento consideravel ao longo dos anos seguindo o modelo de capitalismo de
plataforma, que mudou muitas das concepc¢des de mercado do século XX ao inverter
0 esquema de consumo através da apropriacao das novas tecnologias de informacao
e comunicacdo®: de produtos fisicos e manufaturados para produtos digitais. Nesse
sentido, quando falamos do uso crescente de ilustracbes em paginas da web,
plataformas digitais, softwares e aplicativos, falamos da busca das empresas por
autenticidade e uma experiéncia agradavel, de modo a cativar consumidores que se

tornam usuarios que manuseiam continuamente plataformas digitais.

O uso das ilustracdes torna-se uma necessidade junto a esse cenario pois ele
oferece a oportunidade de um usuério se deleitar com um produto e assim fidelizar-se

a plataforma.

Em adicdo a isso, quando temos um produto ao qual o usuério acaba de se
cadastrar e ndo ha conteddo para apresentar, € necessario manter seu interesse:
segundo Jasmine Henry (2012), uma pessoa ao utilizar um servico digital, tem cerca
de 10 segundos até perder o interesse, e adultos leem cerca de 50 palavras em 10
segundos. Isso significa que o uso de uma ilustragcdo tem um poder muito grande néo
sé em transmitir uma mensagem mais ampla, mas também em cativar o interesse

desses usuarios tao importantes.

E importante deixar claro que as ilustracbes neste contexto trabalham n&o
somente na criacdo de um ambiente mais amigavel, mas também possuem uma
funcdo didatica evidente no processo de inclusdo do usuario na plataforma: se a
imagem pode carregar muito mais simbolos em dez segundos que um texto de 50

palavras poderia, sua fungdo passa a ser de uma ferramenta de ensino acerca do

1 Segundo Cingolani (2016), a respeito deste novo modelo capitalista: “Una de las grandes
potencialidades de reconfiguracién de las relaciones sociales que caracterizan a las nuevas
tecnologias de la informacion y de la comunicacion (NTIC) se basa, centralmente, en la dialéctica
entre enlace y desenlace. Ellas tienen la potencia de desatar lo que esta atado, especialmente en el
contexto presente donde el capitalismo ha reorganizado la division del trabajo; de atar lo que esta
desatado (...)Una de las caracteristicas mas manifiestas del capitalismo, desde los ultimos treinta
afos, fue externalizar su mano de obra, ya sea bajo la forma de trabajo temporario o a través la
subcontratacion. El tristemente recordado concepto «de una empresa sin fabricas» es actualmente el
slogan de toda una fraccién del capitalismo (...) La cuestion del capitalismo contemporaneo, bajo la
perspectiva de la evolucién del trabajo, sigue siendo la asimetria de las relaciones sociales que
instituye la apropiacion del poder tecnolégico por parte de las industrias.”



produto em um nivel subjetivo, de forma que, em conjunto ao texto, guia 0 usuario em

direcdo a uma solucéo para seu problema.

O que se espera deste projeto é que ele atue em duas vertentes: em um
primeiro momento, entender o uso de ilustracdes em paginas da web através de uma
pesquisa de similares; em um segundo momento, espera-se atuar no
desenvolvimento de 5 ilustracdes e diagrama-las em paginas de estado vazio para a
plataforma de e-commerce EBANX Travel, aplicando os conhecimentos adquiridos em

um produto real.

Ao conceituar, contextualizar e definir as justificativas deste projeto, se
construira a base na qual as ilustracdes serdo desenvolvidas, fornecendo insights a

respeito do publico-alvo, do mercado e de referéncias a serem seguidas.

Apbs isso, utilizando o método de design atdmico?, serdo desenhadas 5
ilustracbes para a plataforma de e-commerce EBANX Travel partindo de diretrizes
visuais previamente definidas. A intencéo, ao definir diretrizes, é a de possibilitar o
escalamento dessas ilustracbes de forma que elas possam ser recombinadas e
replicadas em diferentes contextos, o que também é chamado de sistema de

ilustracdes (illustration system).

Espera-se, ao fim deste projeto, que as ilustracGes facam parte da UI® do
produto digital e assim verifique-se sua eficacia.

1.1 OBJETIVO GERAL

Entender potenciais e desafios com relacao ao uso de ilustracdes em paginas
de estado vazio da web através de uma pesquisa de similares, aplicando as
conclusdes em um projeto de ilustracdes para estados vazios de erro e retencéo de
novos usuarios para a plataforma de e-commerce EBANX Travel4, que serdo
posteriormente diagramadas e colocadas em protoétipo.

2 De modo geral, o método do design atbmico baseia-se no uso de um sistema de design feito de
componentes (HTML e CSS: linguagens de desenvolvimento web) que seguem diretrizes visuais bem
definidas.

3 Ul é a sigla utilizada para se referir a user interface, isto é, a interface grafica que faz contato direto
com o usuario no ambiente digital.

4+ Paginas de erro: 404 e 500; paginas de retengdo: home, parceiros, vendas e cobrangas.
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1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Entender o uso de ilustracbes em péaginas da web através de uma pesquisa de

sistemas de ilustracdo similares;

- Desenvolver 5 ilustracdes para paginas de estado vazio de erro e retengcédo de novos
usuarios para a plataforma de e-commerce EBANX travel,

- Diagramar 5 paginas de estado vazio de erro e retencdo de novos usuarios para a

plataforma de e-commerce EBANX Travel;
- Aplicar os conhecimentos adquiridos em ambiente académico em um produto real,
- Aprofundar os conhecimentos praticos em ilustracao digital;

1.3 JUSTIFICATIVA

Entendendo que o design, em especial o design grafico, é foco deste trabalho
de concluséao de curso, relembramos aqui que o segundo Lobach (2001) o design atua
sobre um tripé composto pelas funcdes pratica, estética e simbodlica. Nele esta
presente também a caracteristica de expressao, mas condicionada a comunicacao e,
por conseguinte, a recepcao dos interlocutores: é necessario que o projeto atenda as
necessidades de uso, além de sensibilizar os sentidos humanos® e por fim, de
estabelecer relacdo simbolica e construir camadas de significacdo, codigos mentais
atrelados as producdes. E sobre esta defini¢éo, e tendo-a como justificativa, que apoio

esse projeto.

A ilustracdo atua na fronteira destas fungdes por ndo atuar como um meio de
auto expressao pura e simples, apesar de carregar caracteristicas e tracos de quem
o faz, mas sim por atuar como um farol, esclarecendo e tornando mais simples o
entendimento de um assunto. De fato, a palavra ilustracdo vem do latim illustrare ou
illustratio que significam a iluminacdo de algo no sentido de iluminar espiritual ou

intelectualmente alguém.

5 Estética aqui é definida como a “concepgéao subjetiva do belo, resultante da obra do homem, e nédo
mais uma propriedade meramente objetiva das coisas. (...) a estética se conscientiza da singularidade
que cada individuo tem na sua visdo de mundo, de percepc¢édo particular e identificacdo do mundo
sensivel, capaz de observar e distinguir harmonia e dissonancia (...) diretamente relacionada ao
campo de recepgao do espectador” (BAUMGARTEN, 1993)
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Figura 1 — Raiz etimolodgica da palavra illustration

LATIM LATIM QLD FRENCH

llustrare iustratio
ENGLISH illustration
ihustrate

Fonte: Dicionario Oxford (2019)

Uma pesquisa apresentada por John Medina (2018) no site Brain Rules mostra
gue quando um usuario recebe uma informacao, apenas 10% € relembrada 3 dias
depois; no entanto, quando esta informacdo € apresentada junto ao uso de uma
imagem, 65% dela é retida no mesmo espaco de tempo. Em adicéo a isso temos estes
fatos:

1. "O olho humano fixa imagens com muito mais rapidez que textos;

2. Como afirmado por psicélogos, as pessoas necessitam de cerca
de 1/10 de segundo para ter uma percepc¢ao geral de uma cena ou
elemento (essa velocidade é de fato impossivel em termos
textuais);

3. Informages visuais sao transmitidas ao cérebro muito mais rapido
e pedacos importantes de informacéo séo fixados com frequéncia
pelo cérebro como imagens, mesmo que eles tenham sido
adquiridos através da percepcao textual;

4. Imagens sdo menos vulneraveis em combinagdo com o fundo e
elementos circundantes, enquanto o texto é altamente dependente
do aspecto da legibilidade;

5. Imagens tém a tendéncia de se fixar melhor na memoaria de longo
prazo, o que significa que em interagdes com a interface, pessoas
nao precisardo processar e relembrar mais dados do que é
realmente necessario e assim interagdes se tornam mais rapidas”.6

(Yalanska, 2019)

7

O que se nota, entdo, é o carater de suma importancia que as imagens

6 Do original: "(1) human eye fixes images much faster than written text; (2) as psychologists claim,
people need about 1/10 of a second to get a general perception of a visual scene or element (that
speed is indeed impossible for textual items); (3) visuals are transmitted to the brain much faster and
important pieces of information are often fixed by the brain as visual images even if they were
obtained via text perception ;(4) images are less vulnerable in combination with the background and
surrounding elements while the text is highly dependent on the aspect of readability; (5) images have
a tendency to stick better in long-term memory which means that in interactions with the interface
people will not need to process and remember more data than it’s really necessary, so interactions get
faster."


https://tubikstudio.com/user-experience-tips-ux-writing/
https://tubikstudio.com/ux-design-readable-user-interface/
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apresentam nesse contexto: elas ndo sO constroem a experiéncia que uma marca
quer proporcionar, como também elas ajudam no aprendizado do usuéario, fazendo

com gue ele retenha as informac¢des de uma maneira mais facil e prazerosa.

Isso é especialmente importante quando se tem um produto que nao é feito
para entreter o usuario, mas sim para auxiliar em tarefas comerciais néao tao ébvias, e

que nao utilizam deste recurso com frequéncia.

A ideia desse projeto, numa aplicacdo tdo especifica, € a de unir o trabalho
tedrico e pratico desenvolvido dentro da faculdade com o que é desenvolvido no
mercado de trabalho: uma aplicacdo real e concreta do que foi aprendido ao longo
destes anos.

No mais, quando falamos de ilustragcdo, ela se encaixa ndo s6 dentro deste
contexto de trabalho, mas também no contexto do design, sendo uma oportunidade

de aplicar os trés pilares do design (LOBACH, 2001) em um projeto atual.
1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento deste projeto pretende-se, em um nivel macro, utilizar-
se do método de design industrial de Lébach (2001), devido as semelhancas entre o
processo de design de produto fisico e digital. Em um nivel mais especifico, na criacdo
das ilustracdes, sera construido um repertorio tedrico através da definicdo do método
de design atdmico e seus desdobramentos: sistema de ilustracdes e sistema de
design (FROST, 2013).

Dentro dos métodos propostos serdo desenvolvidas: uma analise de similares
de sistemas de ilustracdo para web, pesquisas para descobrir o publico-alvo com a
empresa para qual o projeto sera produzido (EBANX), a imagem que a marca deseja
alcangar e uma pesquisa com usuarios que se encaixem no publico-alvo descrito pela
empresa. Em adicao a isso, sera feita a conceituacao dos usos de ilustragcdes como
apoio no entendimento da plataforma, de “estados vazios”, “metaforas visuais” e

“softwares como servigo”.

ApOs o0 desenvolvimento metodolégico e tedrico, serdo apontadas as
especificacdes do projeto como definicbes do manual de marca (paleta de cores, uso
da logo, tipografia, icones e uso de elementos gréaficos), detalhamento das paginas de

estados vazios a serem ilustradas e diagramadas, e definicdo das diretrizes visuais
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com base nos apontamentos gerados nas pesquisas.

O dltimo passo deste processo € o desenvolvimento do projeto em si, através
da geragcdo de alternativas, escolha e refinamento, gerando um protétipo para

apresentacao.
1.5 CRONOGRAMA

O cronograma apresentado a seguir segue em conjunto ao cronograma de

apresentacoes e bancas de TCC 2 da UTFPR:
- Entrega de documentacéo preliminar: 18/09/2019;
- Banca de qualificagéo: 30/09/2019;
- Entrega de documentacéo final: 26/11/2019;
- Banca de defesa final: 03/12/2019.
Desta forma, sugiro o seguinte cronograma:
- Versao preliminar do documento escrito: de 12/08/2019 a 01/09/2019;
- Sketches: de 10/09/2019 a 20/09/2019;
- Ajustes: de 20/09/2019 a 30/09/2019;
- Versao final das ilustrac6es: de 30/09/2019 a 14/11/2019;
- Verséo final do documento escrito: de 18/11/2019 a 26/11/2019.

2. METODOLOGIA

Este projeto de concluséo de curso utilizara o método de Lébach em seu

desenvolvimento, que consiste em:

a) Andlise do problema: nesta fase do projeto entende-se a relacéo das
ilustragdes para estado vazio com o usuario e com o ambiente virtual,
suas implicagBes no mercado e as configuracdes estéticas que elas
devem ter;

b) Definicdo do problema e dos objetos: determina-se quais seréo as
paginas vazias que receberao ilustracdes, como elas podem ser e qual

mensagem devem transmitir.
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c) Alternativas de design: devem ser desenvolvidas diversas alternativas
de ilustracéo e diagramacao, que sejam variadas em forma e
comunicacao.

d) Avaliacédo das alternativas de design: aponta-se pontos fortes e fracos
de cada estilo de ilustracdo apontado na geracao de alternativas. Com
iss0, cria-se uma sintese dos pontos fortes em uma solucao final.

e) Solucéo de design: consiste na documentacao do projeto, construcao
de um prot6tipo e na criacdo de diretrizes para replicar as paginas de

estado vazio.

Como forma de solucionar os pontos a e b, um repertério teérico como o
apontado no item 1.4 sera construido, atuando na compreensao de conceitos como
0s usos de ilustracdes como apoio no entendimento do usuario, de “estados vazios”,
“‘metaforas visuais” e “softwares como servigo”. Além disso, uma analise de similares
permitird a identificacdo de padrbes na comunicacao, além da problematiza¢éo quanto
as representacoes.

A analise de similares sera feita com sistemas de ilustracdo de empresas que
atuam em ramos semelhantes, tém propostas de neg6cio similares ou que séo
referéncia em suas solucdes de design, sendo elas: Starbucks, Gol Linhas Aéreas, Air
Bnb, Adobe e Shopify.

Outro recurso que visa ajudar na solugdo dos pontos a e b sédo entrevistas com
membros nas posi¢cdes de marketing da empresa (qual € o publico-alvo e quais séo

as caracteristicas que se deseja transmitir com a marca) e com o publico-alvo descrito.

Na fase de geracao de alternativas, seréo desenvolvidas ilustragdes com estilos
distintos, variando em uma escala entre figurativas e abstratas, marcantes e leves
dentro do layout. Com a geracao destas ilustracfes de teste, confirma-se ou néo o
que foi dito na pesquisa com os membros da empresa na fase de avaliacdo das
alternativas, seguindo-se para um desfecho neste projeto através da construcao de

um protétipo que siga as diretrizes do design atémico.

2.1 DESIGN ATOMICO

Design atbmico € um método desenvolvido por Brad Frost em 2013 para
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resolver problemas de inconsisténcias em Uls’ de sites e plataformas digitais, criando

um sistema onde os designs pudessem ser aproveitados em diferentes contextos.

Como o préprio nome diz, o design atdbmico parte de uma metafora quimica:
atomos, moléculas, organismos... templates e paginas. A ideia central desta
metodologia é que os designs sejam quebrados nas menores partes possiveis
(atomos), possibilitando um sistema determinado de possibilidades e combinacées. O
sistema de design (design system) resultante desse processo atua na automatizacéo
das diretrizes graficas criadas pelo manual para que o que foi pensado na construcao
da marca possa ser replicado em diferentes produtos digitais, gerando componentes
HTML e CSS® fixos, mantendo assim uma identidade consistente sem necessitar do

trabalho intelectual constante de designers em solucdes Unicas.

O sistema de design é, entdo, “uma colecdo de componentes reutilizaveis,
guiados por padrdes bem definidos, que podem ser combinados para a construgéo de
qualguer nimero de aplicacées®” (FANGUY, 2019). Este € um método de design
especialmente interessante pelo fato de que permite que os designers possam focar
em tarefas mais conceituais que operacionais: com uma biblioteca completa e
combinavel de recursos para o design de interfaces, o designer pode passar mais
tempo em atividades intelectuais de andlise e criacao de novas experiéncias de uso,
avaliacdo de meétricas e aprimoramento de recursos. IsSso porque ja nao sera

necessaria uma equipe de design que atue na criacdo de solucdes personalizadas

7 Ul nesse sentido é entendida como o design de interfaces para usuérios. E utilizada aqui a definigo
dada por Every Interaction (2017): "A user interface (Ul) is a conduit between human and computer
interaction — the space where a user will interact with a computer or machine to complete tasks. The
purpose of a Ul is to enable a user to effectively control a computer or machine they are interacting
with, and for feedback to be received in order to communicate effective completion of tasks. (...) When
we refer to a Ul in Software Design, Digital Design, Web Design or UX Design, we usually mean a
graphical user interface."

Em traducao livre: "Uma interface de usuario (Ul) € um canal entre interacdo humana e computador -
0 espaco onde um usudrio ira interagir com um computador ou maquina para concluir tarefas. A
finalidade de uma interface do usudrio é permitir que um usudrio controle efetivamente um
computador ou uma maquina com a qual esta interagindo e que o feedback seja recebido para
comunicar a conclusao efetiva das tarefas. (...) Quando nos referimos a uma interface do usuario em
Design de Software, Design Digital, Design da Web ou Design UX, geralmente queremos dizer uma
interface grafica com o usuéario."

8 HTML: Hyper Text Markup Language € a codificacdo utilizada na construcao da estrutura de sites e
plataformas da web;

CSS: Cascading Style Sheets €é a codificagéo utilizada para aplicar estilos visuais nas codificacfes
feitas em HTML

9 No original: “A design system is a collection of reusable components, guided by clear standards,
that can be assembled together to build any number of applications.”


https://www.everyinteraction.com/definition/ux-design/
https://www.everyinteraction.com/definition/ux-design/
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para problemas especificos de interface, o que tornaria muito dificil que eles fossem

tratados com consisténcia e rapidez.

Para melhor entendimento, podemos citar o caso do Google em seu Material
Design, que indo além do manual de marca, definido por Frost (2016) como "Diretrizes
que definem elementos e materiais que fazem uma empresa ser Unica. Logos,
tipografia, paletas de cores, comunicagéo (como missao e slogans), cartdes de visitas
e templates de Power Point (...)1°", atua como uma linguagem grafica (design
language) que, ainda em suas palavras "articulam uma direcao geral para o design, a
filosofia e a abordagem para produtos ou projetos especificos. (...) O guia de estilo
Material Design define sua filosofia de design abrangente, objetivos e principios

gerais, ao mesmo tempo em que fornece aplicacdes especificas da linguagem.11"

O que o Material Design do Google faz, entdo, € reunir todo o trabalho
conceitual apresentado no manual de marca e atribuir diretrizes de uso e estilo em
componentes HTML/CSS, facilitando as aplicagdes e garantindo que elas sejam feitas

de maneira condizente a filosofia da marca.

A metodologia funciona da seguinte maneira: cada menor parte de design
(botbes, icones, tipografia, logo etc.) é transformada em componente, ou seja,
transformada em um médulo com dimensfes e caracteristicas Unicas na linguagem
utilizada para construir a pagina web. A partir deste conjunto de componentes,
determina-se diretrizes de combinacdes entre eles, por exemplo: campo de pesquisa
(input) + icone + botdo = molécula. Nas palavras de Frost (2016):

(...) “Porque estamos comecgando com um conjunto finito de blocos de
construcdo similares, podemos aplicar 0 mesmo processo que acontece no
mundo natural para projetar e desenvolver nossas interfaces de usuario. (..)
Design atdbmico € uma metodologia composta de cinco estagios distintos
trabalhando juntos para criar Ul kits de uma forma mais deliberada e
hierarquica. Os cinco estagios do design atdmico sao:

1. Atomos

2. Moléculas

1%No original: “guidelines (that) define the assets and materials that make a company unique. Logos,
typography, color palettes, messaging (such as mission statements and taglines), collateral (such as
business card and PowerPoint templates) (...)"

11 No original: " articulate a general design direction, philosophy, and approach to specific projects or
products (..) The material design style guide defines its overarching design philosophy, goals, and
general principles, while also providing specific applications of the material design language."
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3. Organismos
4. Modelos
5. Paginas

O design atdmico é formado por atomos, moléculas, organismos, modelos e
paginas trabalhando juntos para criar sistemas de design de interface
eficazes.

O design atémico ndo é um processo linear, mas sim um modelo mental para
nos ajudar a pensar em nossas interfaces de usuario como um todo coeso e

uma colecdo de partes ao mesmo tempo.”12
Embora de modo geral esta metodologia tenha sido desenvolvida para a
construcéo de sites e plataformas, existem muitas outras aplicacdes ndo exploradas
para essa metodologia fora do mundo virtual, ainda mais tendo em vista que ela serve

como uma forma de construir automacgdes de diretrizes de design.

No contexto deste projeto falamos de um conjunto de ilustragbes que seréo
aplicadas em uma plataforma de e-commerce, e que, se vistas de outra perspectiva,
podem ser parte de um sistema de ilustracdes (illustration system)13, ou seja, uma

aplicagéo atomica das ilustragoes.

Apesar de seguirem o método de design atdbmico, e, por conseguinte, serem
parte de um sistema de design e ilustracéo, é necessario que se compreenda também
gue este projeto de concluséo de curso ndo tem a intencdo de construir um sistema
de ilustracdes per se, mas sim ilustracbes para empty states que utilizem desse

método: elas serdo desenvolvidas pensando nos atomos e moléculas e

12 No original: (...) "Because we’re starting with a similar finite set of building blocks, we can apply that
same process that happens in the natural world to design and develop our user interfaces.(..). Atomic
design is a methodology composed of five distinct stages working together to create interface design
systems in a more deliberate and hierarchical manner. The five stages of atomic design are:

1. Atoms
2. Molecules
3. Organisms
4. Templates
5. Pages

Atomic design is atoms, molecules, organisms, templates, and pages concurrently working together to
create effective interface design systems.

Atomic design is not a linear process, but rather a mental model to help us think of our user interfaces
as both a cohesive whole and a collection of parts at the same time."

13 Sistema de ilustracdes (lllustration system) é entendido aqui como um conjunto de ilustracdes que
se comunicam com a marca e, portanto, sdo uma ramificagéo do sistema de design (Design System).
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posteriormente em combinacdes que permitam seu escalamento dentro da

plataforma.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 ILUSTRACOES COMO ELEMENTO DE APOIO

Como mencionado nos capitulos anteriores, um sistema de ilustragcdes é um
conceito importante no desenvolvimento deste projeto por atuar em consonancia tanto
com o0 método utilizado como também por ser um espectro maior do que se pretende

desenhar neste projeto de conclusao de curso.

Partindo deste principio, ja sabemos que um sistema de ilustracfes parte da
premissa desenvolvida pela metodologia de design system da criagdo de
componentes: isso significa que em um sistema de ilustracdes, se estrutura das
menores partes possiveis desenhadas (elementos de rosto de personagem: nariz,
olhos, boca; elementos gréficos: linhas, formas e texturas) em direcdo as maiores
(personagens completos, ilustracdes, cenarios), criando possibilidades bem
estruturadas de combinacgdes de elementos ilustrados sem perder a consisténcia da

identidade que a marca quer passar.

J& ilustracdo em si, segundo o dicionario Priberam (2019), tem as seguintes
defini¢des:

i-lus-tra-céo
(latim illustratio, -onis, accdo de esclarecer, ac¢do de tornar brilhante

substantivo feminino

1) Acto ou efeito de ilustrar ou de se ilustrar.

2) Conjunto de conhecimentos e de saber. = CULTURA, SABEDORIA

3) Accao de esclarecer ou de explicar. = ELUCIDACAO, ESCLARECIMENTO,
EXPLICACAO

4) Alto grau de civilizagéo.

5) Qualidade do que é ilustre ou distinto. = DISTINCAO, FAMA, RENOME

6) Pessoa ilustre pelo seu saber.

7) Publicacdo literaria ou cientifica ornada de gravuras.

8) Parte artistica de um texto.

9) Gravura, desenho, imagem ou reproduc¢édo (ex.: texto acompanhado de
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ilustracées).

Para efeitos de conceituacdo neste projeto, ilustracdo sera tratada segundo
uma combinacao do 3° e 9° significados listados pelo dicionério, ou seja, uma gravura,
desenho, imagem ou um texto acompanhado de ilustracdes que tem como objetivo
esclarecer ou explicar algo. Simplificando, podemos chamar de ilustracdo explicativa.
Uma “boa ilustragdo”, segundo Mayer e Gallini (1990) sdo as que promovem O
entendimento por parte de um leitor'# de um determinado assunto. No caso citado
pelos autores, trata-se de ilustracdes para entendimento de textos cientificos, mas seu

valor para diferentes textos também é aplicado.

Quando falamos de ilustracBes explicativas, neste contexto, € necessario que
essa conceituacdo perpasse os sentidos de ilustracdo de produto!® e sistema de
ilustracdo: sabendo que as ilustracdes explicativas se propdem a educar leitores, e
que ilustracbes de produto sdo as destinadas a serem parte do arranjo visual de
produtos digitais, e que ambas atuam em conjunto neste projeto, podemos determinar
que as ilustracdes propostas aqui séo ilustracdes explicativas de produto, isto €, elas

se propdem a educar ndo mais o leitor, mas sim o usuario de um produto digital.

Podemos nomear o uso das ilustragbes no contexto web, e mais
especificamente, no contexto de plataformas digitais, de ilustracbes de produto
(product illustrations). Segundo Katarzyna Dziadus$ (2017), "a ilustracdo de produto &
um elemento da humanizacdo de produto, que pode estar em um objeto, em uma
aplicagdo mobile ou um website. Pode estar em uma nova tecnologia ou uma invengao

completamente nova."'¢ e ela tem o dever de transmitir em uma mensagem quais séo

14 Do original: "We define a "good illustration” as one that promotes the reader's understanding of how
a scientific system works. Therefore, we focus our study on explanative illustrations, that is,
illustrations that promote interpretation processes."

(MAYER, GALLINI, 1990)

15 O termo “ilustragao de produto” nesse contexto ndo se refere ao rendering de produtos e embalagens
fisicas, mas sim as ilustracdes que compdem a interface grafica de produtos digitais.

16 Nas palavras da ilustradora: "Product illustration is an element of product humanization, which can
be an object, a mobile application or a website. It can be a new technology or a completely new
invention. And here, as an illustrator, you look at the problem, or in other words — at the message.
What is new, what are the values of the item? How to show those values that will be crucial for the
user? How to make the illustration understandable and instead of unnecessary chaos lead to an aha
moment?"

(DZIADUS, K. Values of Product lllustration. Muzli, feb. 2017. <https://medium.muz.li/https-medium-
muz-li-values-of-the-product-illustration-6c5f90a88345>. Acesso em 24 ago. 2019.)



https://medium.muz.li/@kdziadus?source=post_page-----6c5f90a88345----------------------
https://medium.muz.li/https-medium-muz-li-values-of-the-product-illustration-6c5f90a88345
https://medium.muz.li/https-medium-muz-li-values-of-the-product-illustration-6c5f90a88345
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os valores e 0 que aquele produto e marca querem transmitir, e fazer isso de uma

forma compreensivel, ndo como uma forma de caos desnecessario.

Quando se fala de caos desnecessario numa interface, refere-se a tudo aquilo
que tira a atencdo e concentracdo do usuario da tarefa que ele planeja fazer. Uma
ilustracdo que causa caos, nesse sentido, € aquela que ndo atua na educacgao, que
nao se relaciona esteticamente bem com os demais elementos da interface e que tem
um peso hierarquicamente tdo forte em comparagdo aos demais elementos, que

dificulta o processo cognitivo do usuario.

Ao unir este conceito com o de sistema de design temos entdo uma unidade
visual (sistema) que atua na educacdo de usudrios (explicativa) de uma plataforma

digital (produto).

E nesse sentido e tomando ele como base que se constroi toda a teorizagéo

deste projeto.

Quando analisamos as justificativas que sao dadas para o uso de ilustracoes,
nos deparamos com frequéncia com a necessidade de humanizar a marca, dando voz
e personalidade, e a necessidade de comunicar ideias complexas de forma acessivel.
Um sistema de ilustracdes, nesse sentido, cria uma atmosfera visual dentro da qual o
usuario ja sabe o que esperar em outras ilustracdes da plataforma, facilitando o

entendimento das mensagens e do tom.

Isso ndo € uma regra, porém. Ao analisar casos de sucesso, nos deparamos
com o caso do Starbucks, e suas regras quanto ao uso de ilustracdes sao justamente
a diversidade de estilos. Nao deixa de ser um sistema de ilustragdes porque ainda
existem diretrizes de uso, e ndo deixa de criar uma unidade porque a diversidade e a
voz do usudrio passam a atuar em unissono com a da empresa, mantendo ainda uma

atmosfera visual do que é esperado.

Desta forma, entende-se que um sistema de ilustracdes deve atuar em conjunto
ao manual de marca, estendendo-se em diregdes que outros recursos visuais nao
conseguem chegar, isto €, na comunicacdo de mensagens complexas com agilidade,
no auxilio da constru¢éo de voz e tom da marca e no desenvolvimento da atmosfera

dentro da qual o usuario constréi camadas de sentido.

3.2 EMPTY STATES
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Este conceito € parte fundamental da escolha de ilustracbes a serem
desenvolvidas, ja que elas se referem ao uso nas paginas de estados vazios (empty
states). Segundo Brandall (2015), " Um estado vazio é o que o usuario vé quando n&o
h& dados a serem exibidos na tela. Isso pode ocorrer porque: o usuéario acabou de
fazer a conta, o usuario deletou os dados ou houve um erro."*” Ou seja, o estado vazio
€ uma tela que atua, na maior parte das vezes, em segundo plano na composicao de

Ul de um site.

Segundo Jain (2015), em uma pesquisa pela Quettra, uma startup de mobile
intelligence, que coletou e analisou a retencéo de usuarios em apps em 125 milhdes
de celulares, cada aplicativo perde em média 77% de seus daily active users!® (DAUS)
nos trés primeiros dias pos instalacdo e em 30 dias, 80% se foram. Em suas palavras:

“Os usuarios testam varios aplicativos, mas decidem quais querem
"parar de usar" nos primeiros trés a sete dias. Para aplicativos "decentes", a
maioria dos usuarios retidos por 7 dias permanece por muito mais tempo. A
chave para o sucesso é fazer com que os usuarios fiquem retidos durante o
primeiro periodo critico de 3-7 dias.1®”

Esses dados, ndo apenas indicativos da necessidade de reter usuarios neste
periodo de 3 a 7 dias, nos revelam também a necessidade de criar uma boa impresséo
para 0s novos usuarios: um bom estado vazio. Isso porque quando desenvolvemos
um aplicativo ou um site, pensamos no seu final ja tomado por conteddo, mas isso

nao acontece quando um usuario acaba de fazer sua conta.

Nesse sentido, o estado vazio de retencdo de novos usuarios atua em trés
sentidos: ele ensina a utilizagéo do produto digital, informando para que ele serve, por
gue o usuario esta vendo e como preencher esse espaco vazio; ele constroi e reforca

a marca; ele sensibiliza os sentidos do usuaério.

17 No original: "An empty state is what the user sees when there is no data to display on the screen.
This could be because: the user has only just signed up; the user has cleared the data themselves;
there’s been an error"

18 Em traducdo livre: usuarios ativos diarios. O termo permanece em inglés pelo uso da sigla.

No original: "Users try out a lot of apps but decide which ones they want to ‘stop using’ within the first
3-7 days. For ‘decent’ apps, the majority of users retained for 7 days stick around much longer. The
key to success is to get the users hooked during that critical first 3-7 day period."
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Quando falamos da sensibilizacdo dos sentidos do usuario aqui, estamos
falando do uso do design como uma ferramenta criadora de empatia, e que também

atua reforcando ou ndo comportamentos. Segundo Brandall (2015):

"Os estados vazios sdo uma excelente oportunidade para fazer uma
conexao com seus usuarios e (...) O guru do design emocional Aaron Walter
se volta para a hierarquia das necessidades humanas para uma explicacdo do
gue torna a experiéncia do usuario de um aplicativo bem sucedido; enquanto
seu aplicativo deve ser funcional, confiavel e utilizavel, ele também deve ser
prazeroso."?°

Dentre as diversas formas de utilizagcdo do design nesse contexto, Brandall
(2015) ressalta 0 uso de quatro técnicas para reafirmacdo de emocdes positivas:
positividade, surpresa, autenticidade e atencdo. Por outro lado, quando se trata de
emocodes negativas, Robichaud (2017), uma das criadoras das ilustracdes de estados

vazios da plataforma de e-commerce Shopify, afirma:

" Estas situacdes séo tratadas como oportunidades de aprendizado. A
informacéo ¢ ilustrada literalmente, como em uma apresentacdo sem
adornos do que o merchant precisa saber, seguido de um aconselhamento
guanto aos proximos passos. llustracdes do Shopify utilizam as seguintes
ferramentas em situagdes negativas:

- Paleta fria + uma cor de destaque
- Personagens nédo sao utilizados, apenas objetos." 2
Ainda a respeito das ilustragOes para estados vazios, Robichaud (2017) cita
outras diretrizes que guiam seu trabalho: um tom extremamente positivo, por exemplo,
é utilizado raramente; as ilustracdes nesse caso funcionam para educar o usuario de
que elas ndo acontecem sempre, e por isso devem ser comemoradas. O uso
excessivo desse tom faria com que a plataforma néo parecesse sincera e isso faria o

usuario se afastar.

A ilustradora ainda cita o uso de técnicas de storytelling no desenvolvimento

das paginas de estados vazios como forma de criar um arco cativante para o usuario:

20 No original: "Empty states are an excellent opportunity to make a human connection with your users
and get across the personality of your app (...) Aaron Walter turns to the hierarchy of human needs for
an explanation of what makes an app’s user experience successful; while your app should be
functional, reliable and usable, it also should be pleasurable."

21 Em traducdo livre: " These situations are treated as education opportunities. The information is
illustrated literally, as an unembellished presentation of what the merchant needs to know, followed by
guidance to their next steps. Shopify illustration uses the following tools in negative situations:

- Cool palette + one accent colour;

- Characters are not used in negative situations; objects only.”


https://twitter.com/aarron?lang=en
https://speakerdeck.com/aarron/learning-to-love-humans-emotional-interface-design
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ele passa por um arco de her6i com um comec¢o, uma constru¢cdo, um climax e um
periodo de calma apdés o fim; assim, ao invés de definir como ilustrar cada
personagem, o ponto da histéria é definido, assim como "o movimento, energia e
estabilidade associado com cada" (ROBICHAUD, 2017).22

Desta forma, o uso do storytelling neste processo retrata a curva de
aprendizado do usuério, com seus altos e baixos, buscando em sua experiéncia
subjetiva com o produto uma relagdo com sua propria bagagem cultural. Esta é uma
abordagem que parece ter bons resultados, ainda mais quando existe a apropriacao
do mito do heréi, amplamente propagado?3. A correlacédo entre usuario e heréi é uma
forma de se apropriar e ampliar sentimentos de forma a mitigar um possivel mal-estar

com a plataforma.

Ainda a respeito de técnicas e diretrizes sobre empty states, é necessario
ressaltar boas préaticas quanto as maneiras de educar os usuarios. E importante que,
além de explicar o por qué, para qué e como, exista um caminho de volta ou para
completar essas ac¢fes; para isso um botdo de chamada para acdo (Call To Action ou

CTA) ou um link devem ser disponibilizados no layout.

Estas metaforas e técnicas se aplicam também as outras raz6es de estados
vazios, educando o usuario quanto a seus proximos passos, sensibilizando seus
sentidos e reforcando a marca. No caso de mensagens de erro, € uma forma de
diminuir a frustracdo do usuario, apontar solu¢cdes e direciona-los para a solucéo de
seu problema; no caso de usuarios que deletaram suas informacdes, € uma forma de
sensibilizar seus sentidos garantindo que eles continuem com o desejo de utilizar a

plataforma, além de educa-los com relacao a outras funcionalidades da plataforma.

Quanto ao projeto a ser desenvolvido neste trabalho de conclusédo de curso,

vamos focar no design de estados vazios de erro e de retencdo de novos usuarios,

22 ROBISCHAUD, 2017. "Abstracting away from the character itself—because I can'’t tell you what
character pose to use for every. single. illustration—we looked at the story each illustration is telling.
Each illustration containing a beginning, middle and end; a build-up, a climax and a calm after the
story arc is complete. Instead of defining how to illustrate each character, we defined the point in the
story that is appropriate to the tone, and the movement, energy or stability associated with each."

23 Refiro-me aqui ao Mito do Her6i como conceituado por Campbell (1976) que trata da narrativa
circular de uma personagem: comeco, construcdo, climax e calma apés o fim.
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tendo em vista o tempo disponivel para execucao do projeto e necessidades proprias

da plataforma, que serdo discutidas nos proximos itens.
3.3 METAFORAS VISUAIS

O uso de metaforas em ilustragbes de produto tém a missdo de comunicar
sentimentos e percepc¢des que nao poderiam ser alcancadas de outra forma por
ilustracdes ou textos literais, pois nossas percepcdes sdo em boa parte emocionais.
Ou seja, nossas reacdes a estimulos visuais sdo respostas emocionais a partir da
interpretacdo cognitiva deles (LEDOUX, 2011) em relacdo a nossa propria bagagem

de significados culturais e sociais.

Em Teoria Integrada da Metéafora Visual, Ortiz (2010), na comparacdo das

diferentes conceituagdes, € dito sobre Johns (1984):

“Johns trata de identificar los mecanismos metaféricos en el ambito
visual. Subraya el caracter deliberado de la metéfora y la necesidad de una
especie de alfabetizacion visual para poder reconocerla. Su premisa bésica
es que la metafora visual es una yuxtaposicion de elementos familiares de
una forma poco familiar que conecta ideas desvinculadas con anterioridad.
(...). A través de cuarenta y cuatro ejemplos, Johns ilustra varios tipos de
tropos visuales como la hipérbole, el simil, la metéfora, la metonimia, la
personificacion o la sinécdoque pero no enuncia una teoria firme y es dificil
generalizar a partir de los ejemplos dados. En resumen, define a la metafora
como el ensamblaje de fragmentos en un todo unificador mediante las
operaciones del encuadre, el aislamiento y la yuxtaposicién.”

Quando se fala de metéafora visual, entdo, nos referimos em um sentido muito
similar ao descrito por Johns (1984): as metaforas visuais construidas por esse projeto
partem do pressuposto da alfabetizacdo visual e literaria dos usuarios, para a

ressignificacdo da experiéncia do usuério na plataforma.

Busca-se no repertério imaginativo, sociocultural dos usuarios um vinculo que
possa ser estabelecido entre imagem e uso, de forma a ndo apenas proporcionar uma
experiéncia agradavel, mas também aprimorar e acelerar o aprendizado de ac¢bes
dentro da plataforma, ja que estas estardo intrinsecamente relacionadas com

elementos familiares a este publico-alvo.
3.4 SOFTWARES COMO SERVICO

Em traducdao livre, softwares como servico é um modelo de negdcio que tem se

popularizado ao longo dos anos, em plataformas digitais como Netflix, Spotify, AirBnb,
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Shopify e Dropbox. O que essas empresas tém em comum é justamente a venda de

produtos intangiveis: eles vendem softwares que atuam como servicos.

De fato, estes softwares podem ser definidos através de um sistema de
intermédio entre consumidor e produtor, oferecendo de forma simplificada acesso a
estes servicos. Isso comecou a se configurar com o avango da internet até chegar em
um momento em que as industrias passam a se apropriar do poder tecnoldgico para
criar um novo modelo conhecido como o capitalismo de plataforma, em que a
externalizacdo da méo de obra torna-se tdo grande que SAAS passam a ser, por

vezes, somente intermediarios nesse processo (CINGOLANI, 2016, p.42).

Veja bem, ndo se trata mais da criacdo de um produto fisico, manufaturado
para venda, mas sim da manutencao de uma plataforma criada com a tecnologia atual

dos meios de informacg&o e comunicacao.

Para deixar mais claro, podemos exemplificar: o Netflix € uma plataforma de
streaming, ou seja, uma plataforma digital (um software que funciona online) que
disponibiliza séries e filmes armazenados em sua nuvem para serem assistidas. O
que eles vendem, portanto, € a experiéncia de assistir e ndo necessariamente 0s
filmes e séries. E um servico vendido através de uma plataforma digital que cobra uma

assinatura mensal por ele.

Segundo Dubey e Wagles (2007), o conceito funciona de maneira atrativa por
oferecer uma nova forma de consumo de software: ao invés de oferecer um software
gue seria instalado individualmente em cada maquina, ele fica hospedado em nuvem,
podendo ser acessado por diferentes dispositivos, em diferentes lugares. Isso é
especialmente atrativo para a empresa pelo fato de que uma licenca agora € atrelada
a um usuario e ndo mais a um computador e portanto depende apenas de um login,
nao mais de uma instalacéo. Por outro lado, a propriedade fisica destes produtos deixa

de existir, guiando o usuario a um estado de eterno aluguel.

Nesse sentido, EBANX Travel € uma plataforma de gestdo e venda de
experiéncias turisticas: o software em si ndo é o foco nesse modelo de negécio, mas
a experiéncia de controlar virtualmente seu negocio por parte da empresa de turismo

€ 0 que garante este titulo ao produto.
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3.5 ANALISE DE SIMILARES
3.5.1 Starbucks

Starbucks é uma franquia global de cafeterias que atua no mercado desde
1971, cujo publico-alvo € o de jovens, homens e mulheres, comprometidos com

causas sociais e ambientais, que se interessem por café.

O sistema de design do Starbucks néo foi desenhado por apenas um artista,
ou por artistas seguindo um guia visual: ele foi construido ao longo de décadas por
artistas, clientes e funcionarios como forma de auto expressao. Veja bem, o fator
principal de impulsionamento da empresa, nesse sentido, é bem diferente do que é
proposto aqui, porém ha licdes valiosas quanto a forca da ilustracdo na marca e 0 uso
de icones ilustrados em situagBes que exigem maior leitura e transparéncia

(cardapios, por exemplo).

O uso de ilustracdes expressivas torna-se exclusivo no uso de embalagens e
materiais digitais e promocionais, enquanto ilustragfes tidas como funcionais, isto &,
de facil entendimento, séo utilizadas nas demais situa¢cdes. Como se pode perceber,
existe uma unidade visual guiada por essas regras, ainda que o0s tracos nao sejam os
mesmos.

O ponto de interseccdo deste caso com o deste projeto é justamente a
aplicacdo de ilustracdes simplificadas em situacdes em que elas precisam ser
funcionais, ou seja, transmitir uma informacgéo simples com o maximo de eficacia. I1sso

se verifica nos menus e em listagens no site, quando sdo um apoio para o texto:

Figura 2 — Cardapio de cafés Starbucks

FRAPPUCCINO

Coramet

Drinks and Calories

MAKE IT YOURS

Fonte: Gu (2017)
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No caso do cardapio acima, por exemplo, o uso de ilustracbes se restringe as
especificacdes e modo de preparo dos cafés, como elemento de apoio para o texto

explicativo.

Figura 3 — Range of expreessiviness parte 1: Sistema de ilustracfes Starbucks

FUNCTIONAL

Fonte: Starbucks Creative Expression (2019)

Esta é uma escala disponibilizada pela equipe de design da empresa na qual
se mede em uma escala de funcionalidade a expressividade as caracteristicas visuais
das ilustracdes. E um indicativo véalido no processo criativo deles porque permite a
delimitacdo de diretrizes claras quanto ao uso destas ilustracdes: se sdo muito
coloridas, chamam mais atencdo que o texto e ndo contém uma mensagem clara,
podem acabar atuando mais como um elemento complicador que como um elemento

facilitador na comunicacéo.
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Figura 4 - Range of expreessiviness parte 2: Sistema de ilustragbes Starbucks

EXPRESSIVE

Fonte: Starbucks Creative Expression (2019)

Uma ilustracdo mais expressiva, portanto, teria melhor uso como elemento

visual em embalagens e propagandas segundo a equipe de design da empresa.
3.5.2 Gol Linhas Aéreas

Gol Linhas Aéreas € uma empresa brasileira do setor de aviacdo que atua no
mercado desde 2001. Seu publico-alvo € a populacdo de classe média brasileira,
homens e mulheres, independente de faixa de idade.

O sistema de ilustracdo da Gol constréi as menores partes possiveis de cada
personagem através da criacdo de componentes dos tracos faciais e corporais,
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criando diretrizes bem definidas de movimentos e poses, e com isso diversas
possibilidades de cenas para cada personagem. Com essas diretrizes se reforca um
senso comum do que se espera de uma viagem, em uma historia contada

simplesmente pelas poses das personagens.

Figura 5 — Poses: sistema de ilustragcdo Gol

Fonte: Estidio PUM (2018)

Figura 6 — Poses 2: sistema de ilustragao Gol

Fonte: Estudio PUM (2018)
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Ao atribuir somente a cor da empresa, cria-se um senso de incluséo e de certa
forma se isenta da responsabilidade de retratar todas as etnias que representam seu
publico-alvo. No entanto, isso permanece como um tabu ndo resolvido quando
observado de perto: um sistema de ilustracdes por definicdo é homogeneizador % e,
tentar abarcar diferentes culturas € um desafio que poucos conseguem enfrentar e

menos ainda conseguem sair vitoriosos.

A respeito deste assunto, Robichaud (2018) revela sua propria experiéncia

como ilustradora do sistema de ilustracées do Shopify:

“Nos rapidamente percebemos: se vocé quer ser inclusivo, vocé
precisa ilustrar diferentes pessoas, e nado diferentes atributos. Em vez de
tentar imaginar a pessoa comum, e entdo adicionar os Varios atributos, que,
inevitavelmente passam a parecer como nés, nos propomos a ilustrar todas
as pessoas. Ou qualquer pessoa, desde que ela fosse Unica e completa.”?®

Nesse sentido, e buscando licbes desta experiéncia, o uso de somente uma cor
com variagcdo minima de tons deve ser utilizado com cuidado, entendendo que a
representacdo de uma pessoa, de uma cultura e de uma etnia vai além do uso das

cores na ilustracdo e deve ser tratado com respeito.

Figura 7 — Cores: Sistema de ilustracdo Gol

Fonte: Estidio PUM (2018)

24 E homogeneizador porque a criagdo de componentes dos recursos visuais prevé sua reutilizagéo,
abrindo pouco espaco para a diversidade de estilos, tracos e formas.

25 No original: “We quickly learned: if you want to be inclusive, you need to illustrate different people,
not different attributes. Instead of trying to imagine the average person, and then plug in the various
attributes—which, uh, inevitably somehow start to look like us—we set out to illustrate every person. Or,
rather, any person, so long as they were specific and complete. Instead of a page of average + different
size; average + different skin tone; average + different age...you get the idea—our illustrations finally
felt like just a page full of people.”
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Figura 8 — Cabelos: Sistema de ilustragdo Gol

Fonte: Estidio PUM (2018)

Ainda assim, é interessante de se observar nesse projeto o fato de que ele tenta
ao maximo ndo caracterizar diferentes etnias ou marcadores de género, como por
exemplo na caracterizacéo dos cabelos.

Figura 9 — Maos: Sistema de ilustracdo Gol

IVE ME A I:IA@_

=9
n' P

Fonte: Estudio PUM (2018)

A criacdo de componentes, caracteristica dos sistemas de ilustracao, pode ser
verificado na ilustracdo acima na criagdo de diferentes maos, que podem ser

encaixadas nos corpos, também sistematizados abaixo. Com eles, € possivel criar as
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poses indicadas nas figuras 5 e 6. Isso é construido em conjunto a criacdo de
componentes dos corpos, em um espectro de combinacdes bem definidas.

Figura 10 — Corpos: Sistema de ilustra¢gbes Gol

Fonte: Estidio PUM (2018)

O mesmo processo perpassa também as emocdes, criando diretrizes visuais para

todos estes espectros, como se pode verificar na figura 11.

Figura 11 — Expressodes faciais: Sistema de ilustracdes Gol

Fonte: Estudio PUM (2018)
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3.5.3 AirBnb

AirBnb é uma plataforma online que atua desde 2008 criando um mercado de
casas ao redor do mundo para aluguel de temporada. A empresa atua dentro do
espectro do capitalismo de plataforma, sendo um intermediario entre consumidor e
proprietario, de forma que ambos fazem parte de seu publico-alvo. Inclusive, a
plataforma tem como politicas diretas a acessibilidade, diversidade e incluséo. Isso
faz com que seu publico-alvo seja muito amplo e, portanto, que seu design seja

voltado para seus valores e ndo para um nicho.

Sendo assim, o AirBnb desenvolveu um sistema de ilustracbes que busca ser
tao plural quanto seus consumidores. Ao contrario do Starbucks, porém, que descreve
a pluralidade através de diferentes estilos de ilustracdo, o AirBnb baseou-se na foto
de centenas de hosts?® e hospedes de diferentes lugares do mundo para construir

uma identidade visual que pudesse abarcar tantas etnias diferentes.

E interessante observar também a diferenca de sentido que temos ao comparar
ambas as abordagens: enquanto o AirBnb mostra a diversidade através de cenas
representando pessoalmente seus consumidores, a Starbucks monta isso atraves de

diferencas de traco.

O resultado deste processo foi um sistema de ilustracdes ainda mais detalhado
que o da Gol. Enquanto o primeiro baseou-se na construcdo de componentes de
rostos inteiros, ja AirBnb baseou-se em componentes de tracos faciais, os quais foram
aplicados em diferentes contextos, mas sempre expressando a pluralidade com a qual

se constréi a atmosfera visual da marca.

Seu sistema de ilustragdes passou por uma série de mudancas ao longo do
processo de desenvolvimento que foi de uma perspectiva similar a da Gol, que
padronizou rostos e cores para gerar uma sensacao de unido entre diferentes etnias,
para algo assumidamente diverso, tentando abarcar todas as caracteristicas fisicas e

culturais de seus consumidores pelo mundo, como se pode verificar nas ilustracdes

26 Host é o termo utilizado pela empresa para caracterizar seus parceiros comerciais que alugam as
casas. Neste caso, os hosts sdo a principal fonte de dinheiro para a empresa, e ndo os héspedes,
porque o sistema do AirBnb funciona como uma plataforma de divulgacéo que recebe de quem aluga
uma porcentagem em relacdo ao que é cobrado.
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12 e 13.

Figura 12 — Varia¢Ges de formatos de rosto: sistema de ilustragcdes AirBnb.
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face variations jaw / forehead weight

Fonte: AirBnb Design (2017)

Figura 13 — VariagOes de perfis, queixos, testas e narizes: sistema de ilustracdes AirBnb.

face variations chin, jaw, forehead noses

Fonte: AirBnb Design (2017)

No entanto, nem todo o processo de ilustracédo se seguiu dessa forma. Como
dito anteriormente, o desafio da representacdo da diversidade faz com que o processo
de design na construgéo de personagens passe por muitas etapas de geracdes de
alternativas, algumas das quais ndo incluem figuras humanas em nenhuma das
ilustracbes. Uma das alternativas apresentadas anteriormente a verséao final (figura
14), buscava ao maximo nao representar cor, ragca/etnia ou marcadores de género,

mas colocando ambos os resultados em contraste, e o0 que se vé é a confirmagéo do
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que foi afirmado por Robichaud (2018) anteriormente: ndo € simplesmente o fato de
criar uma personagem “comum” que criara a atmosfera de diversidade em um sistema

de ilustragdes.

E necessario perceber, nesse sentido, que pelo fato de ndo existir neutralidade
nas técnicas e tecnologias (HARAWAY, 1995), a pretensa neutralidade estética
também nédo pode existir, ja que nosso proprio vocabuléario visual é construido ao longo
das nossas vidas. Sendo assim, o “‘comum” passa a ser construido através de
referéncias que ndo so tem pesos diferentes, mas também tém valores diferentes para

cada imagem, valores esses que permeiam o trabalho da ilustracéo.

Figura 14 — Geracgfes de alternativas e verséo final: sistema de ilustra¢cdes AirBnb

W@\% J)

Fonte: AirBnb Design (2017)

Observando ambos os estilos de ilustracdo verifica-se exatamente o que foi
dito: partindo de uma homogeneizacgédo das caracteristicas faciais e corporais (primeira
ilustragao, figura 14), os ilustradores seguiram em diregao a um visual heterogéneo e
de fato diversificado o que transmite ndo sé a multiculturalidade com a qual seus

valores se pautam, mas também deu voz ao seu publico alvo.



36

Figura 15 — Pai e filho: sistema de ilustracdo AirBnb

e
(—

Fonte: AirBnb Design (2017)

O processo de inclusdo e diversificacdo neste caso atua diretamente com o
guebrar das barreiras de representatividade. A figura 15 é um exemplo disso por
demonstrar a paternidade por um ponto de vista muito pouco representado: neste
caso, a diversidade nédo é apontada somente por recursos visuais 6bvios, como cores

e tragos faciais ou corporais, mas sim pela construcdo de uma metafora visual diversa.

E este processo se repete na construcao das outras ilustragdes, talvez de forma

nao tdo 6bvia, mas de forma natural.
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Figura 16 — Entrega de chaves: sistema de ilustragcao AirBnb

Fonte: AirBnb Design (2017)

Outro aspecto importante a ser analisado neste sistema de ilustracéo é quanto
ao uso do preenchimento de cores como fator de destaque para uma cena. As
personagens, centrais na metafora visual, sdo totalmente coloridas enquanto o
cenario e demais objetos de apoio sao retratados apenas através do uso de linhas.
Isso gera alguns efeitos muito interessantes quando a ilustragdo € observada: o foco
passa a ser nas pessoas, 0 que é reforgcado pela centralidade delas na ilustracéo, e o
aspecto visual fica mais leve e menos cadtico, de forma a transmitir uma mensagem

mais simples em um ambiente com tanta informag&o como um site.

Figura 17 — Mulher arrumando cama: sistema de ilustracdes AirBnb

Fonte: AirBnb Design (2017)
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A utilizacdo de metaforas visuais que representem o negdécio da empresa € algo
gue também foi utilizado no processo de geracao de ilustracfes para este sistema, e
garante que o usuario, ao utilizar a plataforma, possa ter um sentimento de

identificacéo.
3.5.4 Adobe

A Adobe, uma empresa com mais de 100 produtos digitais, que esta focada no
desenvolvimento de softwares de design, atua no espectro dos softwares como
servico (SAAS) permitindo que seus consumidores tenham acesso aos seus
programas através de usuario e senha, em qualquer dispositivo. Seu publico-alvo € o

de homens e mulheres que atuam, estudam ou tem interesse pelo mercado criativo.

Quanto ao seu sistema de ilustracoes, ela entrega uma perspectiva diferente
quanto ao uso de ilustragcbes como suporte de marca e em estados vazios: a
abstracdo. Isso ocorre porque a marca € sinénimo de inovacao no mercado do design,
e seguir a mesma tendéncia que outros com o0 uso figurativo e a representacao de

herdis seria incoerente com o que sua mensagem.

Além disso, ao expressar nas imagens abstratas as mesmas mensagens que
seriam ilustradas através da representacdo de pessoas, a diversidade tdo buscada
pelas outras marcas deixa de ser o foco principal e ele passa a ser o produto e suas
funcionalidades. Nao podemos esquecer, é claro, que a opcdo de nao retratar pessoas
ou a diversidade nesse contexto também se refere muito a dificuldade que esta tarefa

traz.

Nesse sentido, a ilustradora reduziu sua margem de exploragéo para formas
humanas e perspectiva, se inspirando principalmente na arte egipcia; em texturas,
formas e cores. Ao observar a figura 18, por exemplo, nota-se a influéncia egipcia na

representacao dos olhos e das méos.
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Figura 18 — Geragdo de alternativas: sistema de ilustra¢cdo Adobe

Fonte: Noteworthy (2018)

O uso da abstracdo ndo necessariamente exime os ilustradores quanto a
diversidade de representacdo, mas entendendo que este ndo é o foco do projeto, o
gue os ilustradores fizeram e isso deve ser reconhecido, é transmitir ideias intangiveis
de uma maneira que metaforas visuais com uso da figura humana ndo conseguiram.
Isso porque a simplificacdo dos elementos visuais permite que o usuario perceba os
simbolos presentes rapidamente e possa descrever um caminho na significacdo das
mensagens do site. Entretanto, é preciso compreender que este estilo de ilustracdo
funciona bem com a Adobe por seu publico-alvo ser, em boa parte, alfabetizado

visualmente.
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Figura 19 — Resultados: sistema de ilustracdes Adobe

Fonte: Noteworthy (2018)
Os resultados, ao fim, séo diferentes de todos os outros justamente por explorar a

diversidade e a personalidade da marca através do uso de diferentes texturas, cores
e formas.

3.5.5 Shopify

A empresa canadense atua como plataforma de e-commerce desde 2004 e tem
como publico-alvo mulheres e homens acima de 18 anos que tenham interesse em

abrir uma loja virtual vendendo ou revendendo produtos.

A empresa tem uma abordagem muito interessante no uso de ilustracfes para
estados vazios: elas atuam em dois planos, colocando a cena de destaque colorida,
mas conceituando e criando o sentimento base com as ilustracdes ao fundo. E algo
similar ao que é feito pelos ilustradores do AirBnb, mas neste caso os destaques ficam

por conta da paleta de cores:

Figura 20 — Mulher na janela: sistema de ilustracdes Shopify

Write a blog post

Blog posts are a great way to build a
community around your products and your
brand.

Fonte: Behance (2017)
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Com relacdo a este projeto, as ilustracdes do Shopify trazem informacdes
valiosas quanto a organizacao do conteudo em seus empty states: as informacdes de
educacgédo do usuario ficam a direita e a ilustracdo de apoio, a esquerda. I1sso porque
nosso sentido de leitura (ocidental) funciona nesse sentido: da esquerda para a direita,
de cima para baixo. Outro fator que propicia uma absor¢cdo melhor das informacdes é
o fato de que informacdes textuais estdo agrupadas em um mesmo sentido, além de
estarem hierarquicamente definidas através do peso das fontes: titulo primeiro, texto
de apoio abaixo. Isso cria um caminho visual muito claro e, estando padronizado,

favorece uma leitura mais rapida.

Figura 21 — Homem na bicicleta: sistema de ilustracdes Shopify

Deliver local orders with on demand delivery

Use UberRUSH, Postmates and our growing
network of same day delivery services to make
fast, same-day deliveries to customers in your area.

\‘V

Fonte: Behance (2017)

Observa-se caracteristicas muito semelhantes as estratégias adotadas pelos
ilustradores dos casos anteriores, como por exemplo o uso das cores da empresa no
tom de pele das personagens e a diversidade através do uso de aderecos

identificadores de etnias (figura 22).
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Figura 22- Mulher com papeis — sistema de ilustracdes Shopify

Add pages to your Online Store

Write clear page titles and descriptions to
improve your search engine optimization (SEO)

and help customers find your website.

_____
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Fonte: Behance (2017)
Verifica-se também que o uso de ilustragcdes com pessoas se restringe as telas

que pretendem algum tipo de educacéo para o0 usuario ou mensagens positivas. No
caso de erros e mensagens negativas, assim como afirmado antes, permanece 0 uso

de animais e objetos inanimados (figuras 23 e 24).

Figura 23- Mensagem de erro 404: sistema de ilustracdes Shopify

The page you're looking
for could not be found

Please make sure that the address is correct. \c\‘

<)
&

Fonte: Behance (2017)
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Figura 24 — Checkouts abandonados: sistema de ilustrac6es Shopify

Manage your abandoned checkouts

An abandoned checkout happens when a

customer adds items to their cart but doesn't
complete the checkout process.

Fonte: Behance (2017)

3.5.6 Conclusdes

O que se pode concluir através desta pesquisa de similares é que o uso da
figura humana em ilustragcbes deve ser feito com responsabilidade para que a
representacdo de diferentes culturas e etnias seja feita de forma coerente: ndo é
apenas na restricdo do uso de cores, por exemplo, que se atingira este objetivo. Além
disso, conclui-se que o fator figurativo € mais utilizado por construir uma histéria, mas
deve ser usado com cuidado para que a ilustracdo ndo se torne um elemento de
distracdo para o usuéario. Uma das formas de fazé-lo apontadas nesta pesquisa €
através do uso de cores e contraste, mas isto pode ser feito através de outras formas

de composicdo da pagina, como peso e tamanho.

No mais, a ideia de construir imagens para o0 usuario baseadas no repertorio
imaginativo, metaférico e social que ele dispde é algo que se cré como um elemento

facilitador na experiéncia do usuario.

4. PROJETO

4.1 EBANX Travel

EBANX Travel € uma submarca da marca EBANX, uma processadora de
pagamentos internacionais e locais que tem origem na cidade de Curitiba. Ela surgiu
como uma nova frente da marca por considerar o mercado de turismo no Brasil e na

América Latina um ramo inexplorado no ramo de e-commerce.
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Nesse sentido, a plataforma atua como um e-commerce desenvolvido para
empresas do setor de turismo e entretenimento, que visa atuar como mediadora entre
0 publico-consumidor e estas empresas. Ela esta em seus estagios iniciais, tendo seu
inicio de desenvolvimento no comec¢o deste ano, de forma que atualmente a maior

parte dos processos é feita de forma manual pelos funcionarios do EBANX.

O foco do desenvolvimento deste produto digital, isto €, da plataforma de e-
commerce, € permitir que empresas de turismo e entretenimento brasileiras sejam
capazes de vender seus produtos online, fomentando e modernizando o mercado de
cultura e turismo. Para que seja possivel, entretanto, € necessario conduzir o usuario

para um sistema que dependa somente dele: um self service.

Este projeto de conclusdo de curso se comunica com este objetivo no sentido
de que permite que o usuario se ambiente dentro da plataforma sem a necessidade

de comunicagdo com um vendedor.
4.2 ESCOPO DE PROJETO

Espera-se neste projeto atuar no desenvolvimento de ilustracdes para paginas
de estado vazio da plataforma de e-commerce EBANX Travel, mais especificamente
para as paginas de erro 404 (pagina ndo encontrada), para os estados vazios das

paginas de home, parceiros, vendas, e para a mensagens de sucesso.

Esta determinacdo se da pelo fluxo esperado pelo usuario quando seu
cadastro na plataforma é concluido e ele se depara com um aplicativo novo e sem
contetdo. Neste caso, como seu acesso € restrito até que sua documentacao seja
enviada e avaliada, as paginas que se apresentardo como vazias sdo as descritas

acima.

Figura 25 — Fluxo de interag&o do usuario

empty state
(home)

empty state

Sign Up/ Cadastro R 4 Home Page Eammmmn dl  Envio de Documentos B 4 Configurar Loja Vender

(products)

empty state
(success)

empty state
(partners)

Fonte: EBANX Travel (2019)
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O projeto deverd ocorrer de maneira a respeitar as diretrizes visuais
previamente estabelecidas, ao mesmo tempo em que devera cumprir as funcdes
determinadas previamente para paginas de estado vazio: ensinar a utilizacdo do
produto digital, informando para que ele serve, por que o usuario estd vendo e como
preencher esse espaco vazio; construir e reforcar a marca; sensibilizar os sentidos do

usuario.
4.3 DEFINICAO DE PUBLICO-ALVO

Para definir o publico-alvo deste projeto foram desenvolvidas duas pesquisas,
aplicadas em momentos distintos: a primeira, uma entrevista com funcionérios do
EBANX Travel que tém contato direto com usuérios; a segunda, baseando-se neste

publico-alvo, com potenciais usuarios.

O primeiro passo na definicdo de publico alvo foi uma entrevista com dois
funcionérios que trabalham na venda do acesso a plataforma de e-commerce, € ela
consistiu em apenas trés perguntas: como sao os clientes atualmente, qual é o

nosso foco e como seria a persona que a utiliza.

a entrevista chegou a resultados muito claros com relacéo as caracteristicas
de usuérios, gerando dois tipos de cliente, conforme os interesses de mercado se

expandiram:

“(...) agora tem dois tipos de merchant, os receptivos, que
normalmente ndo entendem de aspectos financeiros, ndo entendem sobre
taxas, sdo bem perdidos nessa questdo. Estdo buscando uma solucéo, mas
ndo sabem por que, e ndo correm muito atras, eles sempre querem as
solugBes prontas e dadas na méo. Ndo entendem muito de tecnologia,
sabe. Ai o outro tipo séo os de ticket, normalmente sdo pessoas com maior
conhecimento de taxas e ja sabem como funciona com outras ticketeiras, ja
vem querendo negociar. Eles tém um funcionamento mais agil, querem tudo

pra ontem. Sao mais descolados.”

(BORGES, 2019)

Quanto aos aspectos demograficos destes clientes, verificou-se que sdo, em

sua maioria, homens acima de 30 anos de idade. A diferenga principal em termos
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demogréficos entre os comerciantes de turismo receptivo 2’ e de tickets para eventos
€ a idade: quem vende tickets geralmente é mais jovem, com faixa de idade entre 27

a 40 anos, enquanto os agentes de turismo receptivo tém faixa de idade acima de 30.

A persona definida como publico-alvo do EBANX Travel nesta pesquisa foi
descrita como “um homem de 30 anos, urbano, que entende um pouco de tecnologia,
ele sabe operar. Ndo € o homem que usa terno, sempre estq de ténis, jeans e
camiseta. E alguém que entende de entretenimento, mas n&o de arte” (ARNALDI,

2019).

Tendo em vista o publico delimitado através da entrevista com os funciondrios
do EBANX Travel, uma segunda pesquisa, desta vez focada em agentes de turismo
receptivo e de tickets, de diversos pontos turisticos do pais como Gramado, Canela,
Angra dos Reis, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Curitiba, Jalapdo, Fortaleza etc, foi
desenvolvida com o objetivo de identificar aspectos demograficos. Nesta pesquisa foi
perguntado sexo, idade, nimero de pessoas que trabalham na empresa/agéncia,
acesso a internet e, caso eles vendam pela internet, como é feito este processo e o

gerenciamento.

Foram selecionadas 50 empresas inicialmente para ligacdo, incluindo
empresas de pequeno a grande porte no turismo de experiéncias, porém, apos
discussdo, as grandes empresas foram excluidas desta pesquisa, deixando 33
comerciantes qualificados. Dentre os 33, ndo foi possivel contato de nenhuma forma
com uma empresa. Das outras 8, que receberam email com formulario para resposta,
somente uma respondeu, 0 que nos deixa com um total de 24 empresas. Das 24

empresas, 18 responderam todas as perguntas.

27 Agentes de turismo receptivo vendem passeios e experiéncias proporcionados por eles mesmos,
ou seja, eles sao os operadores que levam turistas aos passeios. O turismo emissivo, por outro lado,
revende 0s servigcos dos agentes de turismo receptivo em pacotes ou separadamente.
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Figura 26 — Grafico de analise da pesquisa

Amount x Stage
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Fonte: EBANX (2019)

Apesar de ser um namero pequeno em termos de estatistica, esta foi uma
pesquisa qualitativa, uma maneira de compreender se os dados apontados pelos

funcionarios da empresa condiziam com outras empresas também.
De um modo geral, o perfil alcan¢ado nesta pesquisa foi:
- Homens acima de 30 anos;

- Empresas de pequeno porte, com poucos funcionarios em regime CLT
(geralmente 2 ou 3, que cuidam das tarefas administrativas do negécio) e outros
funcionarios atuando como freelancer (que cuidam das tarefas operacionais do

negocio: sao guias, motoristas etc);

- S80 pessoas que cuidam de todo o desenvolvimento de atividades, conferindo
um carater muito pessoal ao servigo prestado por eles. Por esse motivo, ndo

tém interesse em escalar suas atividades.
-Sa0 escolarizados;

- Muitos ndo séo atualizados tecnologicamente, e isso porque muitos dos locais
em que prestam servicos tem um acesso precario a tecnologias mais
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desenvolvidas, no sentido de computadores de alta performance, com telas de

alta resolucao e internet potente.

- Muitas dessas pessoas preferem nao vender online ou para que nao exista

sobrecarga nas atividades ou para que néo seja necessario pagar tantas taxas.

- Alguns tém o proprio sistema de agendamento e processamento de vendas,

dentro do qual fazem controle de processos financeiros e de contratacées.

- Muitos utilizam métodos de pagamento como Transferéncia Bancaria e
Depésito para as suas vendas e mandam pelo whatsapp, facebook ou
instagram, e ndo veem diferenca operacional entre o uso de processadoras de

pagamento e estas outras formas de pagamento.

Tendo em vista que os resultados de ambas as pesquisas coincidem em muitos

pontos, foram definidas duas personas: a primeira, um homem de 30 anos, que lida

com tecnologia o tempo todo: ndo anda sem o celular e trabalha mais de 8 horas por

dia; sempre estd a procura de novas funcionalidades e interacbes e espera rapidez

na solucéo de seus problemas. A segunda, um homem de meia idade que tem um

negocio ha um certo tempo e espera encontrar nele uma fonte de renda segura para

o futuro; tem um conhecimento basico de tecnologia, dependendo muitas vezes de

outras pessoas para a execucao de tarefas dentro da plataforma.

Em um ponto de vista mais técnico, concluiu-se que nosso publico-alvo ndo

dispde de monitores de alta performance, e sendo assim, o contraste entre cores e

fundo sera avaliado de forma a permanecer o mais claro possivel, bem como a

aplicacgédo de tipografia.

4.4 DIRETRIZES VISUAIS

Quando pensamos em marca e ela estando atrelada a marca principal, temos

as seguintes diretrizes:

- Logo: a logo do EBANX Travel segue a mesma identidade da logo da marca

principal.

Figura 27 — logo EBANX Figura 28 — logo EBANX Travel

EEBANX EFEBANX TRAVEL
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Fonte: EBANX Design (2019) Fonte: EBANX Design (2019)

- DISCURSO: segundo seu site de branding, seu discurso € pautado na
conexdo: "Trabalhamos com pagamentos, com o0 proposito de conectar.
Conectar empresas a consumidores, sociedade a arte, mulheres a tecnologia,
0 mundo a América Latina." (EBANX, 2019).

Nesse sentido, EBANX Travel trabalha com a conexdo do comerciante de
turismo com a tecnologia, com a conexdo do mundo com a América Latina, que

é o foco desta iniciativa.

Esse discurso é trabalhado na marca principal através do uso de linhas e de
fotos dos profissionais que trabalham na empresa (figura 27):

Figura 29 — Fotografia: branding EBANX

PAYMENTS
THAT CONNECT

X EBANX

Fonte: EBANX Design (2019)

Nestes casos, 0 uso da logo é em negativo.

- VALORES: apoiar pessoas, resolvendo seus problemas e as fazendo felizes;
sonhar grande e perseguir o que parece impossivel para os outros; persisténcia

e trabalho duro; ir além, no sentido de procurar resolver o maximo possivel de
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problemas; impacto positivo no mundo; aproveitar a vida, celebrar e se divertir;

dissolver as fronteiras; orientacdo por resultados.

QUALIDADES DA MARCA: ambiciosa, ousada, prestativa, inovadora, cabeca

aberta e orgulhosa de ser quem é.

CORES: o0 EBANX Travel tem uma paleta de cores mais abrangente que a da
marca principal por lidar com um publico diverso. Sua paleta de cores é
baseada no uso dos azuis da marca principal em conjunto as cores de sinaleiro,

utilizadas na interface principalmente para guiar o usuario.

Figura 30 — paleta de cores EBANX Travel

PRIMARY

#10A1DC #0E4C86 #333F48

LIGHT & DARKS VARIATIONS

#10A1DC #0E4C86

#0D7EB5 #0B3B68

#0A5080 #082A4A

#083966 #06223C

SECONDARY

#FF8DA4 #FFF3AE #95F2D1

#D82146 #0DD18B

#9C0524

#E29207 #098F7F

BLACK & GRAYS

#333F48

#637381 #919EAB

#DFE3E8 #FAF6F8 #F9F9F9

ALTERNATIVES

#A12674 #6C4EED #352674

Fonte: EBANX Design (2019)
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- TIPOGRAFIA: a tipografia utilizada em ambas as marcas é através das
familias de fontes Gilroy e Open Sans, sendo a ultima somente utilizada em
textos de apoio. A familia Gilroy possui dez pesos diferentes, de ultra thin a
black, possibilitando uma boa hierarquiza¢do do conteudo.

Figura 31 — Titulos

BIG TITLE

huge text, little message.

Fonte: EBANX Design (2019)

Figura 32 — Textos

TEXTS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Fonte: EBANX Design (2019)

Figura 33 — Aplicacao pratica da tipografia no site
) Sem taxa de abertura
© Sem mensalidades

O EBANX Travel € um sistema de pagamentos para
turismo pensado para venda de passeios, ingressos,

tours e atividades.

Fonte: EBANX Design (2019)
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- [ICONES: assim como o Starbucks, EBANX Travel trabalha através do uso de
icones simplificados para a resolucdo de mensagens funcionais dentro da

plataforma e de seu site institucional.

Figura 34 — icones EBANX Travel
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Fonte: EBANX Design (2019)

4.5 LAYOUT ATUAL

Atualmente as paginas de home, vendas, parceiros e produtos comunicam
seus estados vazios através do uso de icones, como nas imagens abaixo:
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Figura 35 — EBANX Travel: Estado vazio da pagina de parcerias

l EEBANX Ttravel Olg, Teste v

Teste Teste Pedidos originados pelos parceiros

Parceirn Consumidor Email Total Data Status do pagamento

Nada encontrado!

Manager antigo

Fonte: EBANX Travel

Nota-se que os icones em meio as tabelas causam confuséo por se tratar de
informacdes distintas e que, no caso da tabela, ndo tem necessidade de aparecer.
Além disso, ndo educam ou fornecem instrucdes para o usuario sobre como utilizar a

plataforma e preencher estes espacos.

Assim como apontado nas pesquisas de similares, as ilustracdes em paginas
de estados vazios tendem a ter mais espaco e tomarem conta de uma parte maior no

layout da pagina, de forma que este projeto pretende seguir esta diretriz.
4.6 DESENVOLVIMENTO
4.6.1 Geracao de Alternativas

A geracédo de alternativas do projeto focou no desenvolvimento de ilustracfes
e diagramacdes que tivessem estilos mais diferentes possivel entre elas, de forma
que cada uma atuasse em um extremo: figurativo e abstrato, e marcante e leve.
Tomou-se esta decisdo porque mesmo com publico-alvo definido, nas entrevistas
feitas com funcionarios do EBANX, ficou claro que por ser um produto em
desenvolvimento, a criagdo de uma identidade perpassa necessariamente pela equipe

de design e ndo deve ser definida somente por esta diretriz.

Nesse sentido, as ilustracdes desenvolvidas foram:
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Figura 36 — Abstrato e Marcante: pagina de vendas.
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Fonte: Bonfitto (2019)

Esta alternativa foi gerada com a intencéo de ser um elemento marcante no
layout, utilizando elemento gréaficos como texturas e linhas para abstrair o significado
de “vendas”. Ela foi inspirada no sistema de ilustragdes da Adobe, que utilizou estes

elementos como forma de criar personalidade para a marca.

O objetivo principal da geracéo desta alternativa foi inserir texturas e grafismos

marcantes no layout para avaliar a reacdo da equipe.

Quanto a diagramacao, o titulo ficou com maior destaque, porém a direita, o

gue posteriormente foi avaliado como prejudicial na leitura da tela.
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Figura 37 — Abstrato e Leve: home page.
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Fonte: Bonfitto (2019)

Seguindo uma linha também abstrata, porém que atraisse leveza para o layout,
esta alternativa foi desenhada através do uso de blocos de cor e texturas, com a

intencdo de remeter ao maximo abstrato possivel da mensagem: uma direcao.

O principal objetivo da criacdo desta alternativa foi o de inserir elementos de

cor marcantes, ao mesmo tempo que gerando uma sensacao de leveza no layout.

Quanto a diagramacéo, optou-se pelo uso do titulo com uma cor vibrante, junto
dos demais elementos textuais, todos a esquerda da tela. Em posterior avaliacéo, o
titulo em azul vibrante (#10A1DC) foi descartado, pois em conjunto ao fundo branco

pode ndo apresentar contraste suficiente em telas com baixa resolugéo de pixels.
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Figura 38 — Meio-termo: parcerias.
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Fonte: Bonfitto (2019).

Seguindo o fluxo de abstrato para figurativo, esta alternativa foi gerada como
um meio termo: ainda ha uma forte presenca das texturas e grafismos, porém estas
sédo utilizadas de forma figurativa para destacar a mensagem desta pagina: unido, paz

e parceria.

O principal objetivo desta alternativa foi 0 de se destacar como um meio termo

entre leve e marcante, abstrato e figurativo.

Quanto a diagramacéo, optou-se pelo uso do titulo em caixa alta e grande, junto
dos demais elementos textuais, todos a esquerda da tela, em adicdo a um botdo
preenchido de cor. Quando avaliada, esta diagramacao foi tida como contrastante em

relagéo a ilustracdo, por ter muito mais peso do que ela e, sendo assim, foi descartada.
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Figura 39 — Figurativo e Leve: cobrancas.
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Fonte: Bonfitto (2019)

Dentro do espectro das alternativas figurativas, esta foi desenvolvida como uma
alternativa simples e leve dentro do layout. Ela se apropriou de icones previamente

utilizados na plataforma, além de seguir um fluxo vertical na diagramacao.

O principal objetivo da construcdo desta alternativa foi o de criar uma pagina
de estado vazio que fosse simples e facilmente replicavel. Este estilo de péagina,
apesar de nao ter sido descrito na secdo de Andlise de Similares, é encontrado em

diversos sites, como por exemplo o Hotmail (Microsoft, 2019).

Em avaliacdo posterior, tanto a diagramacdo quanto o uso dos icones foi
descartado, tanto por seu uso em larga escala na internet, quanto por n&o se tratar de

uma tendéncia de design.

Figura 40 — Figurativo e Marcante: erro 404.
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Fonte: Bonfitto (2019).

Por fim, uma alternativa marcante e figurativa foi gerada, tendo como objetivo
aplicar um estilo de ilustragédo similar ao flat design, além de aplicar cores vibrantes
em uma alternativa que trata da mensagem de maneira amigavel e se apropria da

comicidade para criar metaforas visuais.

Quanto a diagramacdo, os elementos textuais principais se concentram a
direita, e hA uma mensagem em baixo contraste ao fundo. Esta op¢éo de diagramacao

foi eleita como a ideal por trazer a mensagem de modo eficaz, com bom contraste.
4.6.2 Escolha e Defini¢ao

Ao levar estas alternativas para avaliacdo com outros membros da empresa,
destacou-se como ponto forte as caracteristicas figurativas e um meio termo entre
marcante e leve, de forma a surpreender, mas nao tirar a atencdo do usuario. Foi
proposto o uso de ilustragdes como colagens em fotografias, de forma a manter o
carater ludico da ilustragdo, mas quebrar a faceta infantilizada através do uso de
fotografias. Desta forma também € possivel alcancar um tom de modernidade e

diferenciacéo dos demais sistemas de ilustragéo.

Nesse sentido, de forma a criar um repertdrio desta nova linguagem proposta,

foi feito um painel semantico, colhendo referéncias de comunicagbes estéticas



similares:

Figura 41 — Painel Seméntico.
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Fonte: Bonfitto (2019).

4.8 SOLUCAO DE DESIGN
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Determinou-se que o uso das fotografias permaneca em preto e branco, e as
ilustracbes entrem como elemento destoante e ludico, coloridas. Desta forma a
imagem da marca passa a se conectar com a constru¢do de um universo em que o
impossivel ganha forga, e que a reinvencado dos espacos e situacoes esta atrelada ao
EBANX Travel.

Figura 42 — Resultado: home page.
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Fonte: Bonfitto (2019).

Ao mesmo tempo, tomando como base as ilustragbes analisadas
anteriormente, percebeu-se que o uso da escala de cinza para elementos
cenogréficos na ilustracdo, como utilizada pela empresa de e-commerce Shopify, seria
um bom recurso neste projeto por destacar a ilustracdo viva e colorida, e assim

reforcar a mensagem.

E importante notar, também, que a figura humana raramente aparece ilustrada
nestas paginas, isso porque, apos analise de similares, a questdo da
representatividade foi avaliada como um assunto delicado e que exigiria mais tempo
do que o disponivel para execucao do projeto, devendo ser atrelada a etnografias ou
ao menos a estudos aprofundados sobre as culturas a serem retratadas, algo que nao
era o foco deste projeto.
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O resultado, para além deste documento escrito, € um protétipo digital destas

paginas, que pode ser acessado neste link:

https://projects.invisionapp.com/d/main#/console/18687526/388843821/preview

5. CONSIDERACOES FINAIS

O foco deste projeto, para além do desenvolvimento de telas para estados
vazios, ou mesmo de seu estudo, foi trazer para o meio académico reflexbes e

técnicas utilizadas em ampla escala no mercado de trabalho.

Questdes socioculturais atreladas as discussdes dentro deste projeto ndo sao
comuns dentro do mercado, mas s&o necessarias. E preciso ter responsabilidade na

criacao de elementos de design em todas as estancias.

Como consideracao final, portanto, destaca-se a necessidade da ampliacdo da
discusséo ndo apenas neste quesito, mas no que tange a experiéncia do usuario na

web, em aplicativos e com relagéo as interfaces desenhadas.
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