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Quando iniciei a graduacdo de design, muito sonhei com o momento que iria me
identificar com uma das vastas dreas proporcionadas pelo curso. Foi entdo, ao ter
contato com o universo do UX/UI que senti que aquilo poderia mudar minha vida
e eu poderia mudar a vida de outras pessoas também.

Ser designer é para mim ser como um camaledo, é necessdrio saber se adaptar,
se inovar, se transformar, se manter firme e surpreender. E isso foi possivel
aprender durante toda minha jornada na drea de tecnologia, dentro de empresas,
na sala de aula, na frente de meu computador, e até com uma caneta e papel na
mdo. Porém, acima de tudo, o que me faz persistir nessa aventura é o fato de
poder proporcionar experiéncias para as pessoas. Desde o momento em que uma
ideia surge na mente, até o momento em que o usudrio final aperta um botdo.

Quando eu era crianca, o estidio de animagéo da Pixar me proporcionou uma
experiéncia, evocou profundas emocdes e sentimentos em mim, com seus filmes
encantadores que garantiram um lugar especial em meu coragdo, criando lacos
afetivos duradouros até os dias de hoje.



Essa conexdo pessoal com a empresa despertou em mim um desejo genuino de
explorar mais a fundo a sua histéria e os segredos por trés de suas criacdes. E
sempre me mantive por perto observando e acompanhando as suas novidades.

Um dia, resolvi entrar no site da Pixar para conhecer, jd que tanto sentia essa
curiosidade de ver como seria surpreendida novamente pela empresa. No entanto,
ao navegar pelo site da Pixar, percebi que a experiéncia online proporcionada
pela empresa ndo reflete a mesma magia e intensidade emocional encontradas em
seus filmes.

Essa desconexdo entre a experiéncia cinematogrdfica e a experiéncia digital me
motivou a investigar como a Pixar poderia recuperar e até mesmo ampliar @
magia de seus filmes por meio do design de seu site. Além disso, o estidio de
animagdo é conhecido por suas técnicas metodoldégicas inovadoras em seu
processo criativo, o que torna cada detalhe de suas producdes uma experiéncia
Unica. Foi a partir dessa constatacdo que surgiu a ideia de aplicar o método de
storytelling no redesign do site da Pixar.



Neste trabalho, pretendo explorar, com o auxilio da metodologia do design
thinking, como a Pixar pode utilizar o storytelling e o design de interfaces de forma
estratégica para criar uma experiéncia online que ndo apenas mantenha, mas
também intensifique o encanto e a conexdo emocional que seus filmes
proporcionam ao piblico. Meu objetivo é mostrar como a identidade visual e o
storytelling aplicados nas telas podem transformar o site da Pixar em um lugar
verdadeiramente envolvente para os usuérios.



justificativa




O estilo de vida contemporaneo é cada vez mais influenciado por uma onda de
praticidade, onde a sociedade prioriza a agilidade e eficiéncia em todas as
esferas, seja nas atividades didrias, momentos de lazer ou até mesmo na busca
por formas mais simplificadas de interacdo. Nesse contexto, o movimento
minimalista ganha forca, tendo sido originado nas décadas de 1950 e 1960, nos
Estados Unidos.

O termo "minimalismo", inicialmente aplicado & arte, descreve um estilo que
busca reduzir ao minimo os elementos essenciais, descartando quaisquer
elementos decorativos, ornamentais ou figurativos. A esséncia é concentrar-se
apenas no necessdrio, evitando o excesso.

Uma abordagem valiosa do minimalismo é apresentada no livro "Essentialism: The
Disciplined Pursuit of Less", escrito por Greg McKeown. Publicado em 2014, o
livro explora a filosofia do minimalismo aplicada ao contexto profissional e
pessoal. Essencialismo defende a ideia de que, em um mundo repleto de opgdes e
distracdes, é essencial focar no que é realmente importante e eliminar o que é
supérfluo.



O autor aborda a importancia de dizer "ndo" a tarefas e projetos que ndo
contribuem significativamente para nossos objetivos principais, além de enfatizar a
necessidade de priorizar e concentrar nossos esforcos nas atividades
verdadeiramente valiosas. Através de exemplos prdticos e histérias inspiradoras,
Greg McKeown oferece orientagdes sobre como simplificar a vida, tomar decisées
conscientes e alcancar maior clareza e realizacdo, tanto no dmbito profissional
quanto no pessoal.

No universo das interfaces digitais, o minimalismo também encontrou seu
caminho. Como afirmou Steve Jobs, cofundador da Apple e Pixar, e uma figura
proeminente no design digital, "Design is not just what it looks like and feels like.
Design is how it works." ("Design ndo é apenas como parece e como se sente. O
design é como funciona.").

Essa citacdo ressalta que o design minimalista vai além da estética visual,
buscando priorizar a funcionalidade e a usabilidade. Com layouts limpos e
despojados, o minimalismo no mundo digital visa proporcionar uma experiéncia
mais intuitiva, facilitando a interagdo do usudrio e permitindo que ele se concentre
no que realmente importa.



(Exemplos de site com estilo minimalista)
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Embora o minimalismo possa ser uma escolha estética vdlida para muitos casos,
no contexto da Pixar, pode haver alguns aspectos que podem ser considerados
como barreiras e limitacoes.

O site da Pixar tem uma forte influéncia do minimalismo em interfaces, visto que
ele possui sua navegacdo bastante intuitiva e objetiva, com pouquissimo uso de
cores e elementos visuais. De fato, ao analisar o site da Pixar, pude perceber uma
abordagem de design minimalista que, infelizmente, parece ndo condizer
completamente com a riqueza visual e a experiéncia emocionante que a empresa
oferece por meio de suas animacdes.

O minimalismo geralmente busca simplificar e eliminar elementos visuais
desnecessdrios, mas isso pode acabar resultando em uma experiéncia online que
ndo capta totalmente a esséncia em certos contextos. Ao visitarmos o site em
questdo, encontramos uma paleta de cores limitada e uma falta de elementos
visuais que ndo remetem aos mundos imaginativos e cheios de detalhes presentes
nas animacdes da empresa.



As animacdes e filmes da Pixar sdo conhecidos por sua riqueza visual, narrativas
envolventes e personagens cativantes. No entanto, o site ndo reflete
completamente essa riqueza e profundidade em seu design minimalista. Elementos
gréficos e visuais mais complexos que poderiam transmitir a esséncia dos filmes
da Pixar parecem ausentes, levando a uma experiéncia online que talvez ndo seja
tdo memordvel e envolvente quanto suas animacdes.

Além disso, a navegacdo no site pode parecer um tanto restrita e ndo oferecer
uma exploracdo tdo envolvente quanto os préprios filmes. A simplicidade do
layout pode levar a uma sensacdo de que a experiéncia de navegagdo é muito
superficial e ndo reflete a vastiddo e a profundidade das histérias que a Pixar
conta em suas produgdes.

Outro aspecto a ser considerado é que, embora o minimalismo possa ter sua
utilidade em algumas situacdes, ele ndo é uma abordagem universalmente
aplicével. A natureza colorida e criativa dos filmes da Pixar demanda uma
abordagem de design mais ousada e expressiva no contexto digital, para que os
usudrios se sintam imersos na atmosfera mdgica que caracteriza as obras da
empresa.



Em conclusdo, embora o minimalismo possa ser uma escolha estética apreciada
por sua simplicidade, no caso do site da Pixar, essa abordagem pode néo refletir
plenamente a identidade da empresa e a experiéncia emocionante que seus filmes
proporcionam.

A auséncia de elementos visuais ricos, a navegagdo limitada e a falta de uma
paleta de cores expressiva podem ser considerados defeitos ou inadequacdes em
relacdo & esséncia vibrante e mdgica que a Pixar representa. E importante
considerar que, em alguns casos, uma estética mais ousada e envolvente pode ser
mais adequada para transmitir a esséncia Unica de uma empresa tdo icdnica e
criativa como a Pixar.



(Imagens do atual site da Pixar)
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objetivo geral



O objetivo deste projeto é criar um redesign do site atual da Pixar Animation
Studio, utilizando o método do storytelling, através de uma interface que transmita
a esséncia Unica da empresa e ofereca uma experiéncia mais interativa e
envolvente para os usudrios.

Por meio da aplicacdo de técnicas de criagdo inspiradas no processo criativo da
Pixar, com foco no storytelling, busca-se proporcionar aos usudrios uma imersdo
no universo de cada filme da Pixar, despertando o interesse e incentivando mais
visitantes a explorar e conhecer o site.



objetivos especificos




Andlisar a relagdo entre a Pixar e seu publico:
« Investigar como a empresa estabelece conexdes emocionais e afetivas com os
espectadores por meio de suas producdes cinematogréficas.

Identificar caracteristicas de usabilidade no site da Pixar:
« Visar melhorias para aprimorar a experiéncia do usudrio.
« Facilitar a navegagdo do usudrio.

Criar interfaces interativas personalizadas para os filmes e curtas-metragens:
« Utilizar elementos visuais estratégicos.
« Proporcionar aos usudrios uma experiéncia envolvente e imersiva, alinhada
com as narrativas e personagens das animagdes.
o Aplicar esses elementos para atrair os usudrios ao navegarem no site da Pixar,
incentivando o engajamento e a exploracdo de mais conteddo.

Elaborar novas pdginas dentro do site da Pixar:
o Introduzir secdes como "Loja" e "Jogos".
« Atrair um puiblico mais amplo para conhecer o site.
o Oferecer diversas possibilidades de interacdo com a marca.



metodologia



O Design Thinking é uma abordagem altamente colaborativa, baseada em
aprendizado experimental. E aplicada em diversos contextos sociais, incentivando
a criagdo de solucdes inovadoras a partir de desafios especificos. Essa
metodologia promove a colaboracdo entre os participantes, enriquecendo a
aprendizagem coletiva e estimulando discussdes importantes.

A metodologia surgiu na década de 90 popularizada originalmente pela empresa
IDEO, com fim de criar solucdes inovadoras que realmente atendessem &s
necessidades de seus usudrios.

Ja em 2009, Tim Brown, designer briténico e CEO da IDEO, publicou o livro
Design Thinking - Uma Metodologia Poderosa Para Decretar o Fim Das Velhas
Ideias, ampliando a estrutura do design thinking, que antes tinham 3, para 5
importantes etapas: empatia, definicdo, ideacdo, protétipo e teste. Sendo bastante
popular principalmente entre os designers de interface, na construcdo de seus
produtos.



EMPATIA DEFINICAO

(entender) (focar)

IDEACAO PROTOTIPO

(alternativas) (construir)

TESTE

(aprender)




1.Empatia: Comeca com a empatia, ou seja, a busca por uma compreensdo
profunda dos usuérios e de seus pontos de vista. Isso envolve observagéo,
entrevistas e imersdo no contexto do problema.

2.Defini¢do: Apés entender os desafios e oportunidades, a equipe define
claramente o problema que deseja resolver, formulando uma declaracdo de
problema especifica e focada.

3.ldeacdo: Nesta fase, ocorre a geracdo de uma ampla variedade de ideias
criativas para abordar o problema. A énfase estd na producéo de ideias
divergentes antes de convergir para as melhores solucdes.

4. Protétipo: As ideias mais promissoras sdo transformadas em protétipos
tangiveis, que podem ser testados e refinados. Esse processo ajuda a
visualizar e aprimorar as solucdes de forma prética.

5.Teste: Finalmente, as solucdes prototipadas sdo testadas com os usudrios reais
para coletar feedback e insights. Com base nesse feedback, as solucdes sao
ajustadas e aprimoradas até atingirem um resultado final satisfatério.



A escolha do design thinking para o desenvolvimento do projeto foi fundamental,
pois a metodologia abrange todas as etapas essenciais para um projeto de
construcdo de interface, desde a empatia com os usudrios, passando pela
definicGo do problema, ideacdo de solucdes, prototipagem e teste com usuérios.

Além disso, o design thinking é uma metodologia bastante adaptdvel em relagéo
ao tempo de realizagdo do projeto, o que é importante para projetos que
precisam ser desenvolvidos de forma répida e eficiente.



No livro The Art of Storytelling: Easy Steps to Presenting an Unforgettable Story de
John D. Walsha, o autor conta como a arte de contar histérias é uma prética que
remonta & antiguidade, quando as pessoas compartilhavam suas experiéncias e
conhecimentos oralmente, de geracdo em geracdo.

O storytelling utilizado hoje é baseado na famigerada “Jornada do Heréi”,
apresentada no livro O Heréi de Mil Faces, de Joseph Campbell em 1949. O
autor, aponta em seu livro que todas as histérias seguem a mesma estrutura
utilizada hd séculos.

Todo esse sucesso da Pixar, conseguimos entender analisando o processo criativo
que é bastante perspicaz, envolto de vdrias técnicas aplicadas, dentre elas sua
férmula principal, o storytelling. Divulgada no livro Pixar Storytelling: Rules for
Effective Storytelling Based on Pixar 's Greatest Films, publicado em 4 de Outubro
de 2015 pelo autor Dean Movshovitz, a metodologia de storytelling consiste em
uma abordagem estruturada que a empresa usa para desenvolver histérias para
seus filmes animados. Essa abordagem é compactada em 22 regras,
desenvolvidas pelos roteiristas da Pixar, que ajudam a criar histérias atraentes e
envolventes para o puiblico.



Na Pixar a jornada do heréi é utilizada juntamente ao seu storytelling,
apresentando os personagens que enfrentam desafios e passam por
transformacdes emocionais enquanto seguem em uma jornada que os leva a
alcancar seus objetivos e encontrar significado em suas vidas.

(LivroPixar Storytelling: Rules for Effective Storytelling Based on Pixar 's Greatest Films)



empatia:
entendendo o usudrio




A fase da empatia é a etapa de se compreender o usuério, através de suas
indagacdes.

No contexto desse projeto, a etapa foi marcada com o objetivo de entender como
as pessoas percebem o estidio de animacdo da Pixar e suas opinides sobre o
estilo de interface minimalista no contexto proposto. Visto isso, a atividade guia da
fase foi realizar duas pesquisas quantitativas com o publico geral.

Ambas as pesquisas foram realizadas exclusivamente através de formuldrios
remotos (Google Forms), devido & sua eficiéncia em alcancar um amplo piblico e
coletar dados de maneira dgil, e também divulgados através de redes sociais. Essa
abordagem permitiu a coleta de informacdes valiosas sobre as preferéncias,
opinides e necessidades dos usudrios.

Ao analisar as respostas dos formuldrios, foi possivel tracar um panorama
abrangente das percepcdes das pessoas em relacdo ao estidio da Pixar e
desvendar a resposta & questdo central que direciona todo o projeto: Qual é a
expectativa das pessoas em relagdo a um site da Pixar?.



relacdo da Pixar
com seu publico



O formulério, intitulado "Relacdo da Pixar com seu Publico", foi desenvolvido com
o objetivo de analisar a interacdo entre a Pixar e seu piblico, conforme
estabelecido nos objetivos especificos. A intencdo principal é investigar como a
empresa estabelece conexdes emocionais e afetivas com os espectadores por meio
de suas producdes cinematogrdficas.

Para alcancar esse propdsito, criei um conjunto de 11 perguntas cuidadosamente
selecionadas. A primeira parte do questiondrio se concentra em avaliar o grau de
familiaridade das pessoas com o estidio de animagéo e se elas {€m uma relacdo
de consumo ativa dos contetidos produzidos pela Pixar. A medida que o
questiondrio progride, também explorei se os participantes estéo cientes da
existéncia do site oficial da Pixar.



As perguntas do formulério foram as seguintes:

1.Qual a sua idade?
2.Vocé se considera do género:
3.Vocé conhece a Pixar?
4.Vocé consome filmes da Pixar com qual frequéncia?
5.Vocé tem algum sentimento pela empresa?
6.Qual das imagens a seguir, vocé acha que representa melhor a Pixar?
7 .Vocé consegue identificar o que as formas coloridas abaixo séo?
8.Vocé sabia que a Pixar tem um site?
9.Se sim: Com qual finalidade vocé acessou o site da Pixar2 E vocé saiu
satisfeito do site?
10.Se ndo: O que despertaria seu interesse para acessar um site da Pixar?
11.Por fim, me diz teu filme preferido da Pixar :)



(Imagens referentes as perguntas 6 e 7 )




A pesquisa quantitativa teve como foco a relacdo do piblico com a Pixar, para
entender de maneira mais diversa como as pessoas se conectam com o estidio.

Visto isso, foi realizado um formuldrio online através do Google Forms, que obteve
90 respostas.

Apés a andlise das primeiras perguntas, consegui chegar a algumas conclusdes
que foram fundamentais para o decorrer da pesquisa.

N Y/ [ —— ‘

!
Sim (93.3%)




Naéo tenho lembrancas
de ter visto nenhum dos

Né&o acompanho mais,
filmes da Pixar (5.6%)

s6 assistia os filmes
quando era crianca
7.8%)

Desde a minha
inféncia acompanho
todos os filmes
(44.4%)

—————

Consumia mais os
contetdos na infancia,
mas de vez em quando
ainda vejo (42.2%)

'
Néo, para mim
sdo sé filmes

(13.3%)

Sim, sempre sinto
uma nostalgia e

carinho (46.7%)

Sinto nostalgia vendo
os filmes mas ndo
tenho apego pela
marca (40%)




Um dos principais pontos mapeados pela pesquisa, foi o fato de que as pessoas
possuem uma ligacdo com a Pixar para além de seus filmes, como foi provado na
pergunta “Vocé tem algum sentimento pela empresa?”.

Construir uma relacdo de afetividade com os usudrios é um dos maiores valores
que uma empresa pode ter. Sua importdncia é tdo grande que pode impactar a
empresa de diversas formas, desde o aumento das vendas até a melhoria da
reputagdo.

No livro “Design para Crescer: Aprenda com a Coca-Cola sobre Escala e
Agilidade”, escrito por David Butler em 2017, Butler argumenta que o design ndo
é apenas sobre criar produtos bonitos ou funcionais, é também sobre resolver
problemas e criar experiéncias que sejam relevantes para as pessoas. Ha cerca de
137 anos, a Coca-Cola vem alimentando uma empatia com seus consumidores
por meio do design. A marca é reconhecida por seu logotipo icénico, sua
embalagem distintiva e sua mensagem de felicidade e celebracdo. Esses elementos
de design sdo projetados para criar uma conex&o emocional com os
consumidores.



Um exemplo da importéncia do design para a marca é a campanha “Razées para
Acreditar”, lancada em 2020, na época da pandemia do COVID-19. A
campanha visava promover a corporacdo como um simbolo de esperanca e
solidariedade. A propaganda foi um sucesso, e ajudou a empresa a se tornar
ainda mais relevante para os consumidores.

A Coca-Cola é um exemplo de empresa que conseguiu construir uma relacdo de
afetividade com seus usuérios por meio do design. Essa relacdo é baseada na

empatia e na compreensdo das necessidades dos consumidores. A Coca-Cola é
mais do que uma marca, é uma parte da vida das pessoas, assim como a Pixar.



A andlise também abrangeu o conhecimento a respeito do site oficial da Pixar,
assim como as expectativas e interesses do piblico em relacdo a um possivel site
da Pixar.

I 1 [ — ‘

Nao (92.2%)




A Pixar é uma das empresas mais reconhecidas e admiradas no mundo do
entretenimento, conhecida por seus filmes de animacdo que cativam o piblico de
todas as idades.

Apesar de sua notoriedade e sucesso nas telonas, parece haver uma faceta menos
conhecida da Pixar: seu site oficial na internet. Surpreendentemente, a pesquisa
revelou que uma maioria, 92,2% das pessoas pesquisadas, ndo estava ciente da
existéncia do site da Pixar, enquanto apenas 7,8% afirmaram conhecé-lo. Esses
numeros lancam luz sobre uma questdo intrigante: por que o site da Pixar parece
tdo discreto e quase invisivel para a maioria das pessoas?

Algumas razdes para essa falta de consciéncia seria a falta de destaque que o site
recebe em comparacdo com a renomada producdo cinematogréfica da Pixar. A
empresa é universalmente reconhecida por sua criatividade e exceléncia em contar
histérias através de animagdes de alta qualidade.



No entanto, essa mesma exceléncia ndo parece se estender & sua presenca
online. O site da Pixar, aparentemente, ndo chama a aten¢éo do puiblico, seja por
falta de divulgacéo ou pela auséncia de elementos atrativos que incentivem as

pessoas a exploré-lo.



(Imagens do atual site da Pixar)
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Baseado no desconhecimento do piblico do site da Pixar, e para assim, entender
o desejo das pessoas, foi-se perguntado o interesse em acessar um site da Pixar.

Se ndo: O que despertaria seu interesse para acessar um site da Pixar?

51.1% Seria legal ter joguinhos baseados
nos filmes

42.2% Gostaria de ver mais informacdes
sobre os filmes e seu processo de criagdo
38.9% Ter mais informacdes sobre as
novidades e lancamentos

37.8% Ver produtos oficiais da marca,
como brinquedos coleciondveis e outros
16.7% Nao me interesso por um site da
Pixar




A maioria das pessoas que responderam & pesquisa expressou um forte desejo
por joguinhos baseados nos filmes da Pixar. Essa é uma oportunidade
emocionante para a Pixar criar experiéncias interativas que permitem aos fas
mergulharem ainda mais profundamente em seus mundos cinematogréficos
favoritos. Imagine, por exemplo, um jogo onde vocé pode explorar a cidade de
Monstropolis com os personagens de "Monstros S.A."

Para aqueles que desejam uma compreens@o mais profunda do mundo mdgico da
Pixar, oferecer mais informacdes sobre os filmes e seu processo de criagdo é
fundamental. Ter essas informacdes em evidéncia com bastidores exclusivos,
conceitos de arte e curiosidades do processo criativo também poderiam ser
compartilhados para satistazer a curiosidade dos fés.

Manter o piblico informado sobre as novidades e lancamentos da Pixar é uma
maneira eficaz de manter o interesse. Isso pode incluir anincios de futuros filmes,
curtas-metragens, séries de TV ou eventos especiais relacionados & marca.



A possibilidade de ver e adquirir produtos oficiais da marca, como brinquedos
coleciondveis e outros itens relacionados aos filmes, também é algo que atrai um
numero significativo de pessoas.

Porém é importante notar que uma parcela minoritdria indicou ndo fer interesse em
um site da Pixar. No entanto, isso ndo deve ser desconsiderado, pois ainda hd
oportunidades para criar conteddo e experiéncias que possam potencialmente
cativar esses individuos e despertar seu interesse.

Em resumo, as respostas a esta pesquisa fornecem insights valiosos sobre o que
atrairia o pdblico para o site da Pixar. Ao investir em jogos interativos,
informacdes aprofundadas sobre filmes, atualizacdes sobre novidades, e uma loja
de produtos oficiais, a Pixar tem a chance de criar uma experiéncia online que
envolva e encante os fas de todas as idades, trazendo um pouco da mdgica de
suas animagdes para o mundo virtual.



definicao:
focando no problema




DefinicGo é a etapa em que finalmente apds ter coletados os dados necessdrios,
parti para o mapeamento do entdo site da Pixar.

Para isto, foi necessdrio conduzir uma avaliacdo de usabilidade no site atual. O
propdsito primordial dessa pesquisa consiste em analisar a facilidade e eficiéncia
com que os usudrios conseguem navegar e interagir com o site, aplicativo ou
sistema digital em questdo. Além disso, visa compreender as razdes subjacentes &
falta de atratividade do site para o piblico.

A avaliacdo, foi guiada levando em consideracdo algumas heuristicas de Nielsen,
para mapear as falhas e outras caracteristicas visuais ndo condizentes.
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de usabilidade



FEATURE FILMS SHORT FILMS TECHNOLOGY CAREERS EXTRAS




PIXAR

Na pdgina inicial, que é uma das partes
mais cruciais do site, visto que é o ponto
de entrada para os visitantes,
destacamos a presenca de um banner
estdtico exibindo a imagem do filme
mais recente da Pixar, "Elementos".
Entretanto, é importante observar que
este banner ndo oferece informacdes
adicionais.

Além disso, na mesma pdgina,
encontramos cards que fornecem atalhos
para a secdo de "Carreiras" e
informacdes sobre os préximos
lancamentos. Porém, é relevante
mencionar que a se¢do ndo apresenta
um titulo esclarecedor, o que torna um
pouco ambigua a sua finalidade.
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Uma outra caracteristica notdvel da pdgina é a sua barra de navegacdo, que se
apresenta de forma objetiva e destaca-se por alguns titulos dispostos na seguinte
ordem:

Filmes
Curtas-metrangens
Tecnologia
Carreiras

Extras

Sobre
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A maioria dos titulos apresenta um efeito "hover", que, quando ativado, exibe
opcdes adicionais de navegacdo relacionadas a cada uma das categorias.

Cada uma dessas opcdes direciona o usudrio para uma pdgina especifica, sendo
essa a Unica maneira de explorar o conteddo do site dentro das diversas
categorias disponiveis.



Ao selecionar a opcdo "Filmes" no menu
de navegacdo, os usudrios ndo recebem
nenhum feedback que confirme sua
escolha, tornando a experiéncia menos
infuitiva. Além disso, ndo existe uma
opcdo clara para retornar & pdgina
anterior.

A primeira se¢do da tela apresenta um
banner estético destacando o filme
"Elementos". O restante da composicdo
é preenchido com cards retangulares
representando cada um dos filmes da
Pixar. Estes cards exibem os titulos em
uma tipografia leve e seguem uma
ordenacdo Unica, que é cronolégica. No
entanto, a falta de feedback e de uma
opgdo de retorno prejudica a
usabilidade desta secdo.



PIXAR

Trailers
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Na pdgina especifica do filme "Toy
Story", chamamos a atengdo para um
banner destacando o titulo do filme,
acompanhado por conteGdo textual
informativo, bem como cards que
alternam entre videos e fotos.

Apesar da diversidade de informacdes
disponiveis, é importante observar que a
organizagdo do conteldo néo fornece
uma linha do tempo clara devido ao uso
consistente de um layout uniforme. Esse
aspecto pode potencialmente dificultar a
compreensdo da sequéncia de eventos e
informacdes relacionadas ao filme.
Portanto, aprimorar a estrutura da
pdgina pode ser benéfico para facilitar a
navegacdo e a compreensdo das
informacdes sobre "Toy Story".



.......

No final das péginas dedicadas a cada
filme, encontramos uma secdo dedicada
aos créditos, que inclui informacdes
sobre o elenco e todas as pessoas
envolvidas na producdo do filme.

No entanto, um desafio relacionado a
esta secdo é a sua extensdo, que se
assemelha & exibicdo dos créditos no
final do filme.

Na pdgina, o usudrio para conseguir
alcancar o final da mesma, é submetido
a rolar todo o contetdo até o fim, o que
pode se tornar uma tarefa cansativa e
demorada.



James P. “Sulley” Sullivan

Outra consideragdo significativa diz
respeito & disposicdo dos elementos na
tela.

Tomando como exemplo a pégina do
filme "Monstros S.A.", é notdvel uma
discrepdncia entre a altura da caixa de
texto e a altura dos blocos de imagens
exibidas do personagem Sullivan.

Essa disparidade ndo apenas gera
desconforto visual, mas também contribui
para uma extensdo desnecesséria da
pdgina, impactando negativamente a
experiéncia do usudrio ao navegar no
conteldo.



A falta de imagens dos personagens nos
banners das pdginas dos filmes pode ser
percebida como uma desvantagem, pois

Dfesep PIXAR priva os visitantes de uma conexdo visual
FAAONSTERS, INC.

PIXAR

imediata com os personagens que
amam.

Isso pode tornar a experiéncia menos
envolvente e memordvel. Portanto, a
inclusdo de imagens dos personagens
nas péginas dos filmes pode ser uma
melhoria valiosa para atrair e envolver
os usudrios.



Na secdo dedicada aos curtas-
metragens, a estética se assemelha
bastante & das pdginas de filmes, e a
organizagdo do conteido segue um
padrdo semelhante.

No entanto, algumas distingdes notdveis
incluem a exibicdo de quatro cards por
linha, em vez de trés, e a introducdo de
texto que estabelece a relagdo da Pixar
com seus curtas-metragens, oferecendo
assim um contexto adicional antes de
apresentar o restante do conteido.




1982

1983

1984

OUR STO

ad vertion of “The Adventures of André & Wally B promistes ot

Uma das informacdes mais procuradas
no site da Pixar é a se¢do que aborda
sua histéria. No entanto, para acessd-la,
é necessdrio utilizar o recurso "hover" na
opcdo "Sobre", que revela a escolha
"Nossa histéria".

Esse método de acesso pode ser
considerado um pouco menos intuitivo,
tornando a informacdo um tanto
escondida.

Vale ressaltar que essa pégina é a mais
extensa de todo o site, pois abrange a
trajetéria completa do estidio de
animacdo até o ano de 2022, com
atualizacdes anuais.



Para alcancar o final da pégina, levei

1985 aproximadamente um minuto, mesmo
som ler o confeddo, & durante essa
experiéncia, experimentei uma crescente
impaciéncia devido a rolagem incessante
da pdgina.

Adicionalmente, é importante destacar
1985 que todos os textos se estendem

o que pode tornar a leitura do conteldo
um pouco cansativa para os usudrios.







Apés toda a andlise do atual site da Pixar, para conseguir chegar a uma melhor
solucdo, utilizei a parte da ideacdo para gerar alternativas. Foi uma fase
exploratéria e contou com a utilizagcdo das técnicas de brainstorm, andlise de
similares e o crazy 8.

Neste projeto, foram estabelecidas vdrias metas, que incluiom a andlise da
relagdo emocional entre a Pixar e seu piblico, aprimorar a usabilidade do site da
Pixar, criar interfaces envolventes para filmes e curtas-metragens, e desenvolver
novas secdes no site. Para atingir esses objetivos, a empreguei o brainstorming
para obter ideias criativas, andlise de similares para identificar boas prdticas e o
método Crazy 8 para gerar rapidamente ideias para interfaces interativas. Cada
técnica contribuiu para uma abordagem unificada e centrada no usudrio,
resultando em solugdes inovadoras e eficazes para os desafios do projeto.

O objetivo principal desta fase foi utilizar todas as ferramentas para estabelecer
as ideias que seriam levadas a parte prototipagem, j& definidas.



transformando
problemas em solucdes



Brainstorm

O brainstorm, ou tempestade de ideias, é uma técnica de criatividade que consiste
na geracdo de ideias de forma livre e esponténea. O objetivo do brainstorm é
estimular a criatividade dos participantes e gerar ideias inovadoras.

A técnica do brainstorm foi criada pelo publicitdrio americano Alex Osborn, em
1948. Osborn acreditava que a criatividade é um processo que pode ser
estimulado e que as melhores ideias surgem quando as pessoas se sentem &
vontade para compartilhar seus pensamentos, mesmo que sejam ideias
aparentemente tolas ou impossiveis.

A partir disso, elenquei alguns dos principais problemas que observei apés fazer
minha anélise de usabilidade, e fui gerando ideias de melhorias para cada

problema.



PRINCIPAIS PROBLEMAS







Andlise de similares

A andlise de similares é uma ferramenta de pesquisa que consiste na comparagéo
de um produto com produtos semelhantes. Tem como obijetivo identificar as
caracteristicas e funcionalidades que sGo comuns aos produtos similares, bem
como as diferencas entre eles.

A andlise de similares pode ser utilizada em diversas situagdes, como:
« Desenvolver novos produtos ou servicos
 Melhorar produtos ou servigos existentes

e Inovar

Para isso, fiz uma selecdo de similares em relacdo ao servico oferto, nesse caso,
os sites de estddios de animacdo.



O primeiro deles foi o estidio parceiro da Pixar, a Disney. Mesmo possuindo uma
relacdo bem préxima, cada empresa tem seus respectivos sites, porém o da Disney
conta com algumas informacdes de conteidos Pixar.

A primeira notoriedade, foi o fato do site se adaptar ao pais, traduzindo o
conteddo e exibindo informacdes personalizadas. Diferentemente do site da Pixar,
que tem seu conteddo totalmente em inglés, tornando inacessivel para usudrios que
ndo se identificam com o idioma.

disney

Disney Brasil | O site oficial da Disney

O site oficial da Disney: séries, videos, filmes, jogos, musica, personagens e muito mais!

pixar

Pixar
hitps:flwww_pixar.com

Pixar Animation Studios

Pixar Animation Studios (Pixar) is an American computer animation film studio based in

Emeryville, California. Pixar is a subsidiary of The Walt Disney ...
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A tela que diz respeito aos filmes,
tem no banner a divulgacdo do
filmes mais recente lancando, com
| botées de direcionamento para
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de um filme que estd nos cinemas.
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Ao visitar a pdgina de um fitulo,
somos imediatamente impactados
por um banner expressivo que
destaca os personagens e apresenta
o trailer do filme em video.

Além disso, a pdgina disponibiliza
outros trailers do filme, uma breve
sinopse e até mesmo uma chamada
para assistir ao filme no servico de
streaming Disney+.

Entretanto, vale observar que a falta
de informacdes adicionais pode
deixar a desejar aqueles que
procuram um conteGdo mais
aprofundado sobre o filme, o que
pode afetar suas expectativas.



No site da Disney, ndo encontramos
uma pdgina dedicada & linha do
tempo que conte a histéria da
empresa ao longo dos anos.

: No entanto, hd uma secdo notdvel
T s e T denominada "Disney 100", que
relne noticias e informacdes
relacionadas a todas as obras e
conquistas da empresa.

Essa secdo oferece uma visdo
abrangente do legado da Disney,
destacando marcos significativos e

Os & curtas cliissicos de Mickey & ssus amigos para cel
160 anos: du Disnay

acontecimentos relevantes em sua
histéria.
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O segundo site, pertence ao Studio
Laika, mundialmente conhecido por
suas excelentes producdes em stop
motion.

Suas criacdes sao distintas, com
tracos marcantes e um enfoque
particular no género de terror,
refletindo essa estética em todo o
design do site.

A escolha cuidadosa das cores no
site é notdvel, pois consegue
capturar a esséncia de cada filme.
Isso fica evidente ao observar, por
exemplo, o filme "Boxtrolls"
(segunda imagem), onde as cores
escolhidas complementam e refletem
perfeitamente o tom da obra.
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O (ltimo site explorado na
categoria de empresas similares por
tipo foi o da DreamWorks, um
estidio renomado por suas
animagdes de vanguarda.

A pégina inicial do site
imediatamente reflete a
modernidade deles, enfatizando sua
presenca nas redes sociais e
fornecendo acesso direto a elas.

Além disso, o site utiliza imagens de
banners extremamente cativantes e
videos com reproducdo automdtica,
que ndo sé atraem a atencdo dos
visitantes, mas também os entretém
enquanto navegam pelo conteGdo
da plataforma.



SIMILARES

Disney

Laikas

DreamWorks

POSITIVOS

adaptagdo a
nacionalidade

Imagens cativantes
Links para assistir os
filmes

Exibicdo das novidades

pdginas com estética
bem presente do filme
Tem informagdes do filme
bem detalhadas

Mostra as novidades
Imagens atrativas

Tem informacdes
atualizadas
Imagens chamativas
Navegagdo intuitiva

NEGATIVOS NOTA FINAL

Poucas informagdes
sobre os filmes

Ndo tem conteldo
contando a histéria da
empresa

Navegacdo confusa

Muitas informagdes
visuais

Navbar ocupa muito
espaco na tela

Tamanho das fontes
muito grande em alguns
titulos

Poucos espagamentos
para respiros nas telas
Poucas informagdes



Crazy 8

Crazy 8 é uma técnica de criatividade que consiste na geracdo de 8 ideias visuais
em 8 minutos. O obijetivo é estimular a criatividade dos participantes e gerar
ideias inovadoras de forma rdpida e eficiente.

A técnica do Crazy 8 foi criada pelo designer grdfico David Airey, em 2004.
Airey acreditava que a criatividade é um processo que pode ser estimulado e que
as melhores ideias surgem quando as pessoas se sentem & vontade para expressar
suas ideias de forma visual.

Durante o processo, juntei as ideias que tinha pensado no brainstorm e algumas
solucdes vistas nos similares, para a construcdo do redesign.
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prototipo:
construindo a interface



Com o objetivo de transformar ideias em produtos tangiveis, a fase de
prototipagem revelou-se a mais desafiadora e demorada, uma vez que envolveu a
execucdo concreta do projeto.

Durante esse processo, realizei atividades cruciais, como a estruturacdo das
funcionalidades por meio do fluxo do site, incremento na identidade visual e da
marca do projeto, e a construgdo de um protdtipo interativo.

A criagdo das telas foi integralmente realizada utilizando o Figma, uma
ferramenta de prototipagem baseada na web, reconhecida e popular entre os
profissionais de design de interface e experiéncia do usuério (UX).

Devido ao tempo para a entrega do projeto, ndo foram incluidas todas as telas do
site, optei por construir as telas com os principais conteidos e também os
adicionais do fluxo.



executando ideias



Para dar inicio a esta etapa, desenvolvi um mapa do site, baseado em minha
navegacdo, mapeando minuciosamente toda a jornada de navegacdo,
proporcionando uma visualizacdo detalhada de cada etapa que o usudrio
percorrerd.



As funcionalidades foram subdivididas em seis secdes distintas, priorizando o
desejo do usudrio, que ficaram respectivamente organizadas em:

» Filmes: implementei melhorias para facilitar a experiéncia do usudrio. Agora,
os visitantes do site podem aproveitar ao mdximo a vasta biblioteca de filmes
da Pixar. Adicionei um botédo de "Ordenar" que permite aos usudrios
classificar os filmes de acordo com diferentes critérios, como data de
lancamento, popularidade ou ordem alfabética. Além disso, inclui uma fungdo
de "Buscar" para que os usudrios possam encontrar rapidamente seus filmes
favoritos ou explorar novas adicdes & colecdo da Pixar.

» Curtas: recebeu melhorias significativas para aprimorar a acessibilidade e a
usabilidade. Assim como na secdo de filmes, adicionei a funcionalidade de
"Ordenar" e "Buscar" para os curtas-metragens. Isso permite que os fas da
Pixar encontrem e assistam aos curtas de maneira mais eficiente, seja por
titulo, data de lancamento ou outros critérios.



« Loja: introduzi uma nova pdgina de "Loja" para que os entusiastas da Pixar
possam adquirir produtos relacionados aos filmes, como brinquedos, roupas e
itens coleciondveis. Inclui um link direto para a loja oficial da Disney Shop,
proporcionando uma conexdo direta para compras de produtos auténticos e
licenciados da Pixar.

« Games: para aumentar a diversdo e o engajamento dos visitantes, criei uma
pdgina dedicada aos "Games" inspirados nos filmes da Pixar. Criei alguns
jogos interativos que permitem aos usudrios se envolverem ainda mais com o
universo da Pixar, oferecendo uma experiéncia interativa e divertida.

« Histéria: adicionei uma funcionalidade de filtro por anos. Isso permite aos
usudrios explorar os conteddos histéricos da Pixar de acordo com periodos
especificos, proporcionando uma compreensdo mais detalhada da evolucdo
do estidio ao longo do tempo.



As cores utilizadas na interface, foram tiradas do livro "The Color of Pixar" é uma
obra de arte visual que explora a importancia da cor nos filmes da Pixar. Escrito
por Tia W. Kratter e publicado pela Chronicle Books em 2017, o livro apresenta
mais de 350 imagens, incluindo storyboards, esbogos, pinturas e imagens de
filmes, que ilustram como a cor é usada para contar histérias, criar personagens e
transmitir emocoes.

A proposta é que a cor de cada tela represente uma etapa distinta na trajetéria da
Pixar. Isso inclui a tela inicial, que adota a cor da marcante animagéo de
abertura, assim como as telas individuais de cada filme, que refletem a paleta
principal da obra correspondente.

Todas as cores foram testadas na ferramenta de contraste e possuem niveis de

conformidade, de acordo com a WCAG, AA ou AAA.




Para as escolhas na criagdo da interface, foi levada em consideragcdo algumas
heuristicas de Nielsen.

As heuristicas de Nielsen sdo um conjunto de principios que ajudam a garantir a
usabilidade de uma interface. Elas foram desenvolvidas por Jakob Nielsen, um dos
mais renomados especialistas em usabilidade do mundo. Sua utilizagdo no
protétipo ajuda a identificar e corrigir possiveis problemas de usabilidade antes
de o produto ser lancado. Isso pode evitar que os usudrios tenham uma
experiéncia ruim e possam abandonar o produto.

os de como as heuristicas podem ser aplicadas ao protétipo:
- Visibilidade do status do sistema: o protétipo deve fornecer ao usudrio
informagdes claras sobre o estado do sistema. Isso pode ser feito por meio de

Exemp

indicadores visuais, como icones, cores e mensagens.

- Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o protétipo deve seguir
padrdes e convencdes que os usudrios j& estdo familiarizados. Isso pode
tacilitar a aprendizagem e o uso do sistema.



- Controle e liberdade do usudrio: o protétipo deve dar ao usudrio controle
sobre suas agdes. Isso pode ser feito por meio de elementos de interface que
permitam ao usudrio desfazer acdes, alterar configuracdes e cancelar tarefas.

- Prevencdo de erros: o protétipo deve ajudar a evitar que os usudrios cometam
erros. Isso pode ser feito por meio de elementos de interface que sejam
intuitivos e fdceis de usar.

- Reconhecimento em vez de memorizagdo: o protétipo deve ajudar os usudrios
a reconhecer informacdes, em vez de memorizé-las. Isso pode ser feito por
meio de elementos de interface que sejam consistentes e faceis de lembrar.
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A escolha da cor da pégina inicial foi feita para referenciar o azul da animagéo
de abertura dos filmes da Pixar.

A ideia de estruturar a tela, trazendo uma secdo de Novidades, foi pensada para
atrair os usudrios a interagir com o site logo de inicio, e manter a Pixar préxima a
eles com suas atualizacdes.

Foi também utilizada a heuristica de “Visibilidade do status do sistema”, no menu
de navegacdo, que antes ndo emitia nenhuma feedback para o usuério, agora ele
tem um sistema de cores de acordo com a sele¢do de cada categoria.

Por fim, foi adicionado um atalho para a pégina de Histéria, jG que de acordo
com a primeira pesquisa realizada com um piblico de 90 pessoas, 42.2% delas
apontaram sentir um interesse maior em ter informacdes da histéria da empresa no
site.
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Ambas as pdginas de Filmes e Curtas, tiveram como prioridade a heuristica de
Controle e liberdade do usudrio, com a adicdo de um filtro de ordenacdo,
possibilitando assim do usudrio navegar de acordo com suas escolhas, assim
como o campo de busca.

A escolha das cores de azul e vermelho para as telas foi baseada em duas
razdes: a popularidade dessas cores nos filmes da Pixar e a representacdo delas
na teoria das cores. De acordo com a teoria das cores, o azul estd associado ao
conforto e a paz, enquanto o vermelho estd associado & paixéo e a energia.

No contexto dos filmes da Pixar, o azul pode ser visto como um simbolo do
conforto e da seguranca que os filmes trazem ao publico. O vermelho, por sua
vez, pode ser visto como um simbolo da paixdo e da energia que a empresa
coloca em seus curtas-metragens.
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CREDITOS

DIRECTED 8Y
JOHN LASSETER
EXECUTIVE PRODUCERS

EOWIN CATHMULL,
STEVEN JOBS

PRODUCED BY
RALPH GUGGENHEIM.
BOMNMIE ARNOLO

SUFERVISING TECHNICAL
DIRECTON
WILLIAM REEVES
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ilimitadas. Ma;rlogo decidiram que Monstrépelis fazia mais sentido com alguns fates: (1)
Menstros existem desde que existem humanos assustades, A cidade deveria refletir essa longa
hiszéria. (2) Monstros vém em todas as formas. Portas, telefones e armirios devem ser
utilizdveis por monstros de dois pés de altura com tenticulos, assim como monstros de onze
pés com garras. (3) A maioria des monstros € muite pesada. A cidade seria construida com
materiais fortes e duraveis como tijolo, pedra e ago.

)

Coloerscripts

Um colorseript € uma sequéncia de peqg s d hos ou pinturas em tons pastel usados para
enfatizar a cor em cada cena e estabelecer a linguagem visual de um filme.

Para Monsters, Inc., o Designer de Produgio Harley Jessup se uniu ao Diretor de Arte
Dominique Louis e ao Diretor de lluminagio Jean-Claude Kalache para explorar as
contradigdes visuais entre um cenirio mondtono e industrial de uma cidade de trabalho e sua
populagio de monstros coloridos como doces, diretamente da imaginacac de uma crianga.

TRAILERS

CREDITOS

DIRECTED BY
PETE DOCTER

CO-DIRECTED BY
LEE UNKRICH, DAVID SILVERMAN

PRODUCED BY
DARLA K, ANDERSON

EXECUTIVE PRODUCERS
JOHMN LASSETER,
ANDREW STANTON

ASSOCIATE PRODUCER
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In Dispey and Pixar's new short film "Burrow,” a young rabbit embarks on a journey to dig the burraw of her
dreams, despite not having a clue what she's doing. Rather than reveal to her neighbors her imperfections. she
digs herself deeper and deeper Inte trouble, After hitting (bedjrock bottom, she learns there Is no shame in
asking for help.
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Aplicando a heuristica de “Reconhecimento em vez de memorizac¢do”, as pdginas
referentes a cada filme e curta, visaram estabelecer uma conexdo com os usudrios
para estabelecerem um reconhecimento da estrutura de informacées. Isso foi feito
através da separacdo dos conteldos e sua ordem, que segue um storytelling.

As cores presentes em cada uma das telas, séo da paleta de cores correspondente
a cada uma das midias, trazendo uma meméria visual.

Foi também adicionado um botéo de “voltar ao topo”, para melhorar a
experiéncia do usudrio, devido a grande quantidade de conteido presente nas
pdginas.

Vale ressaltar também, que a escolha de trazer uma animagdo para a passagem
dos créditos ao final de cada pégina, foi pensado com o intuito de reduzir o
comprimento da pdgina e fazer referéncia ao movimento de créditos ao final dos
filmes.
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Clique agui para ser redireci s até a laja Shop Bfssep com pradutos ¢




PI X AR FILMES CURTAS LOJA GAMES HISTORIA OUTROS
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Ajude a encontrar o
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As pdginas de Loja e Games foram construidas com o minimo de elementos
possiveis para facilitar a compreensdo dos usudrios e tornd-las mais objetivas.
Para isso, utilizei a heuristica de “Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real”, seguindo padrées que os usudrios & estdo familiarizados.

Por exemplo, o botdo de link de redirecionamento do site é semelhante a um
botdo de navegacdo comum, e o botdo de jogar é semelhante a um botdo de
acdo. Essas alteracdes visam tornar as pédginas mais intuitivas e faceis de usar,
para que os usudrios possam encontrar o que procuram de forma répida e fécil.
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UMA LAMPADA CHAMADA LUKO

SUTROS

Gearge Lucae rocruta Bd Catmudl do Maw York Inctitets of Tachnalogy pars Bdersr 3 Divieia
dr Compuiagiv da Lutasflim, um  grupo ponydrel par desenvoiver tecnolugla de
computigic e Gltima geragde para a Indisiria cinematografica, Na lista de desejos de Lucas:
um sistema de edicio de filme digital (8o linear), um sistema de edicio de tom digital (nie
linear}. uma impressora de flme a laser & uma exploracio adicional de grifcos da computador,
Ne anag seguiste ele & acompanhads por Alvy Ray Smith, que § contratada come Diretor de

Prsquiza do Grificos do Compurados
QO Grupo ¢e Grifees da Divisio de

A Divisho de Computagio completa 3

tequincia *Efnito. Génesi® para Star Trek Computagio cria mua primaira imagem em
1 A Trs do Khan A tens, gue mostes um rosalughs de Rime, "The Rosd o Point
plateia Iniclalmente  sem | vide e flepes®, Mo fmal do ano, o animador [ohn
ripidamente transformado por vegetagdo Lasseter & convidado a'ir até 3 drea da

exuberante, & ‘4 primeirs tequincia
completamente animady por compulador
em um §lme.

1984

Lisseter & contratado em tempo integral,
“Dresigner de Interface”

Uma worsio parcialmente conclidda de "As Aventuras de André & Wally B" sstrela na
SIGGRAPH. £ o primoire curta mewogem erinde pele futsre esvidin de animagia,
aprosentands . peesanagens foxively complesss, testurar pintadas A o v dosfeque de
moviments, E ambém o primero exemplo animagio de persopagens no jovem melo da
animagio por computador

Na SIGGRAPH. a Diviie de Comautagio também apresenta seu protdting do Computader de
Imagem Plear

Haln para fazer alguns trabalhos freelance
com o Grupo de Grificos

juntando-ie 4 Divisio de Comp

U wumpuLayau us Luras

o up
Itighe Ce Qltima geragdo pard a indis

FUTATE)  pu TSR TMITE Eunugs e
13 cinematografica, Ma lista de desejos de Lucas:
um sistema de edigio de filme digital (8o linear), um tistema de edicio de tom digital (nio
linear}. uma impressora de filme a laser @ uma exploracdo adicional de grifices de computador,
M ann seguiste ele & arampanhada par Alvy Ray Smith, que @ contratada eames Diretar de

Prsquiza do Grificos do Compurados

A Divisho de Computagio complets 2 QO Grupo ¢e Grifees da Divisio de
sequincia *Efeito Génesis® pirs Star Trek Compueagio cria w3 primsira imagem em
Wi A Tri da Khan, A tent, que. mostes um rosolughe ds Rime, "The Roud to Paint
planeta iniclalmente sem wids sends Reyes™. Mo nal do ano, o animador [ohn

Lasseter & convidado a |r até 3 drea da
Haln para fazer alguns trabalhes: freelince
com o Grupo de Grificos

rapidamente transformado por vegetagdo
exuberante, & a primeiri tequincia
completamente animady por computador
em im §lme

1984

Lasietes & contratado em tempo integral, juntando-ie § Divisdo: de Comp
“Dresigner de Interface”

Uma vorsio parcialmente conclidda de "As Aventurac de André & Wally 8% astrela na
SIGGRAPH. £ o primoire curta metrsgem erinde pele futsre esvidin de animagia,
aprosentands . peesanagens foxively complesss, testurar pintadas A o e doiféque de
movimenta, E também o primero sxemplo oe animagio de perioaagens na jovem melo da
animagio por computador

Na SIGGRAPH. a Diviie de Comautagio também apreserta seu protdting do Computader de
Imagem Plear

1985

A Divisia de Computagho coaclul 3 sequineis do Cavaleire de Video Manchado que aparece
na filme "0 Jovem Sherlock Halmes®

ragio como
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1986

Steve Jobs compra s Divisic de Computasdu
empress indepen

A Pixar o.a
Fammiiradan

e, “Pixar

isney camegam a colaborar no

riLHES

Messe mome:

Ina mnivaba dn

CURTAS

LOJA  GAHES

de Gearge Lucas & estabelece o grope como u
oat estho empregad

., cerca de 40 p

CAPS, o Sistema do Produgio de Animagio por

sawnlvnadng wenadiaianaie

Anel

SUTROS

£ cure

# eaneluide

*Luza |r. Fagor,

revelade em agosta na SIGGRAPH ¢ depois exibida pa
dred de Loy Argeles em novombro, “Lexo. |r

computigic v menscanal 4 e
Curta-Metragem (Animagic),

1987

“Red's Dream™ ¢ concluide & estrea na
SIGGRAPH. Uma pacte do filme &
rendarizada completamente no
Computador do Imagem Piusr

1989

“Knick Knack” & cancluide. Uma versia em
andamantn exibids  na SIGGRAPH
daquale ine. B a primairs animagis -da
Pixar produzida em 30 eserenscdpica.

A primaira versio comercial do
RenderMan® & langada,

s faror comarcia

errvia aficisl o

50 1ernars o primeire
inditade ao Cscar®, recebende ums Indicagho para Melhor

Jahn Latsoter coma dicster, &

o pablico em geral nos cinzmas da
Bline de animagio em

1988

Q sistema de animagio exclusivo da Poear,
conhacida externamente como Marionel
mas internamente chamade de Man
{"man.vee®), abrosiagio de "ambisnte de
modelagens®, & langade

Q  renderzador exclisve da Foar o
Henderblandd  tambem T3z s estreis

intarna.
Ambos o5 softwires 130 wsades  para
produgir 'Tin Toy®, o terceire curth
metragen da Pixar.

Uma verido parclalmente concluida de “Tin
Toy" é exibida na SIGGRAPH. zom ¢ filme
finslizada estreandn ainda no mesmo ano
rio Feitival Ineernacionsl de Cinema do
Ouiaws wr” e tornard o primeice
fime d¢ amimagdo por compumdor a
receber um Academy Award® guando for
nomeads Melhor Curta-Motragem
(Animagia] ro ane coguints

1990

Andrew Stanton & Pete Docter se juntam 4
emproca. Ard o final do ane, 2ada um dolss
anima um comarcial
completa "Qulie A Fackige” para Trident,
e Fewe Docter anima  “Baxer” para
Listerine.

alho enmercial da Pixar proporciona
& emprasa ums experiinels Inestmivel om

Androw Starton

rio Feitival Ineernacionsl de
Outawa, *Tin Top” 36 tornard o pr
fime d¢ amimagdo por computador a
receber um Academy Award® quande for
nomeads Melhor ta-Motragem
(Animagia] ro ane g,

1990

Andrew Stanton & Pete Docter se juntam &
emproca. Ard o final do ana, cada um delss
Androw Se
te A Packige” para Tridert,

1989

“Knick Knack®™ & concluide. Uma versis em
andamento & exibida a SIGGRAPH
diquale sno. B 4 primeirs animagia da
Pikar produzida em 30 esterenss

anima um somercial
comples “Qul

A primeira versio  comerclal  do e Fete Docier anima ‘Boxer® para
RenderMan® & langads, Listerine.
O tribalso enmercial da Pixar proporciona

A Pixar comaoga & fager comarc o i emprata ums experiénes Insrtmivel em
primeire & um anuncie pard o suco de apresentaghes; ritivas e colaboragio
laranja Tropicana, chamaide “Wike Up'. Com clhentes, permitngo gue deienvolva ¢
dirigido por Jahn Lasseter aperfeigoe seu fluxo de produgio

1991

A Disney © a Picar
em computigic grifica

um wcords "para ficer e disiribuir prlo menss ur

A Pixar comega a trabalnar no projote que se terrard Toy Story.
camarciait a oulret materiaie curtod, incliindo cpate para talavitia pi

to continua & produgic
lien

f v o @



P I X A R FILMES CURTAS LOJA GAMES OUTROS

NOSSA
HISTORIA

1995¢< 2001

AO INFINITO E ALEM

1995

Toy Story, o primeiro longa-metragem animado por computador do mundo, € langado nos
cinemas em 22 de novembro. Ele estreia em primeire lugar na bilheteria naquele fim de semana

Unidos e US$ 362 milhdes mundialmente.

A Oferta PlLiinf_a Inicial (IPQ) inicial da Pixar ocorre apenas alguns dias depois. em 28 de
novembro. E o maior IPO do ano.

1996

Toy Story & reconhecide com indicagbes ao Oscar® de Melhor Cangio Original, Melhor Trilha
Soncra Original e Melhor Roteire Original - a primeira vez gque um filme animado é
reconhecido pela escrita de roteiro. John Lasseter recebe um Oscar® de Realizagio Especial
da Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas por sua “lideranga inspiradora da equipe
Pixar Toy S5tory, resultando no primeiro filme de animagio por computador de longa-
metragem’,

A Pixar anuncia que deixard de fazer comerciais para se concentrar em entretenimento de
formato mais longo e interativo.

997

Os Estidios Walt Disney e a Pixar
Animation Studios anunciam um acordo
para produzir em conjunto cince filmes ac
longa de 10 anos.

1988

ceriménia .de langamento da pedra
fundamental para o estidic da Pixar em
Emeryville comega,
"Vida de Inseto” é langado nos cinemas em
25 de novembro, acompanhado pelo curta-
metragem "O |ogo de Geri".
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2002

"Uma Terrz de Insetoc’. uma drea temi
sney Californin Advanture Fark,

2003

Pracurando Memo & lincado eos claemas em 30 de main, acompanhada por uma versio
remastorizada do "Knick Knack®

3 bageada om *Vida da Inseta®. o

Os Incriveis & langade nos cinemas em b de novembre, acompanhado pele curra-metragem
“Boundin®

*Turtle Talk with Crush® & iraugurado ne Epcot, no Walt Disney World Rerort

2005

A primeira exposicio externa de obras de arte originais dd Pixar. intirulads Pixar: 20 Years of
Animatine®, & inaugurida ne Muteu de Arta Modaerna de Mava York:

Crie Man

s g § de junlie, sco do pelo curta-me

Carros € langado nos o
Band®.

O falzcido srtista de histéria |oe Ranft & nomeado uma Lenda da Disney.

A Walt Digney Company anuncis que concardau am adquitic 3 Pliear Animition Studio:, Cama
parte do acordo, Ed Citmull e John Lasseter wmmbém assumem & liderangs dos Esddiss de
Animniglo da Wall Dishey

A Pixar comemera sew 10" aniversiric,

M A A

Ratatoulile & langade nos cinemas em 2% de junho, scomparhado pelo) cur@a-mesragem
“Lifted

“A Aventera do Submaring Procuranda Memo® & inzugurada na Tomorrewland, no Disneyland
Park. na Califarnia.

2008

WALL=E ¢ largado nos cinemas em 27 de jusho, acompanbado pelo curta-metragem ‘Presto”

“Toy Story Midway Mania!® ¢ inaugurado nos parques da Disney na Califdrnia e na Florida

Up se 1orma o primeiroe filme de animagde a abrir o fesuval de Cinema de Cannes. Eie ¢
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2012

Valenta @ lancada nas cnemas em 22 e [unho, scompanhade peio coria:metragem “La Luna”
*Cars Lind" & Inawgurada no Disney Callfornia Advesture Park

© sistema ce animagis proprietirio di Fixar, Meny ("men-vee), & ohcialmante aposentado em
Taver de am iistema completsments sove chamado Presto, nomeado apds o curia-metragem
da estidio em 2008, *Valente® & & primeira filme animado usande e5ie nova slitema, gue ainda
b ehamads miarnaronts da Tmany’

A Pixar, ém pircerda com 4 Sinfamica de
Interpretagio sinforicy 0as 1rihis sanoras dos

o francisco, lasga *Plsar n Coacert™. uma
filmes da Pixar.

U U

Universidade Monstros & lingade nes enemas em 21 de jynde. acomparhada pala curta
metragem D Guoards Chiva Azl

O especiil die T “Toy Steey OF TERROR! € exibile ra ABC

2014 -

© appacial de TV de feriado "Tor Story Que o Tompe Esgquocan” & exibido na ABC

“Raareuille: The Advencure’ & inaugurado no Walr Disney Sudios Park, na Disneyand Faris.

2015

Apda eatrean ne £8° Fest
acompanhieo pelo curti-metragem ' LAVA"

wale, ‘Diversida Mente® & langado em |9 de jusha,

*0 Bom Dinoisaura’, acompashido pelo curta-metragem “Sinjay's Super Team®, & langado nos
cinamas om 25 de novembre

Carres 3, acompanhade pelo curta-metragem "Lou®, & lancado nos cinemas em 1§ de junha
A Pistir langa sou software RasdorMan®, vescador do Oucar®. para uss nlo comercial

© pragrama sducacional onling “Fixar ina Box® & langade em parceria com a Knan Academy,
A exposigia “The Science Behind Pizar® & iniugurads no Musec de Cidéncia de Boston.

"0 Guards Chova Azul® (Pipar), di
S wence o Oscar de Mel

do o sscrito par Alzn Borillare o produzide por Mare
Curta-Metragrm Animado

“Coce” mstreou om 20 de outubro de 2017 durinie o Festival Internicional de Cinema de
Morelia, no Méxica O fiime se wrnou ¢ fime de maior bilheteris de todos oz tempos no
México

*Coce” £ langado na América do Morte em 12 de novembro,

2018

Iricrively 1 & langadn nos Evtades Unides aem 15 dp [inka de 2018 » estabelacs o mearde do

mnlhar actrais nars m fme snimade de tadns ne temnes svantoslmante arraesdandn maie



As telas da categoria de Histéria foram construidas com um filtro personalizado
que separa os conteddos por anos, de acordo com a cronologia da histéria da
Pixar. Essa alteracdo visa tornar a leitura dos usudrios mais dindmica e facil de
entender.

O filtro de navegacdo do contelido também atende & heuristica de “Visibilidade
do status do sistema”, pois mostra em quais anos o contetdo se refere.

As cores escolhidas para o filtro séGo o amarelo e o azul. O amarelo é usado para
destacar a estrela da bola da Pixar, um simbolo da empresa que representa seu
inicio. O azul representa a fase da Pixar apds Toy Story.



A plataforma do site da Pixar jé& estd pronta para ser testada no Figma. Disponivel
para ser acessada por meio do link ou do QR Code abaixo:

https://www.figma.com/proto/FKsOL3JEfKPH/D4le TMCZ /TCC-Pixar%3Fnode-
id%3D259:1087%26canvas-id%3D0: 1



https://www.figma.com/proto/FKsOL3JEfK9PtJD4IeTMCZ/TCC-Pixar%3Fnode-id%3D259:1087%26canvas-id%3D0:1
https://www.figma.com/proto/FKsOL3JEfK9PtJD4IeTMCZ/TCC-Pixar%3Fnode-id%3D259:1087%26canvas-id%3D0:1

feste:
recolhendo feedback




A fase de teste de um protétipo desempenha um papel crucial na validacédo e
aprimoramento de um projeto.

Ela ajuda a identificar problemas, validar conceitos, melhorar a usabilidade,
economizar recursos e aumentar a confianca na qualidade final do produto.
Portanto, nGo é apenas importante, mas essencial para o sucesso do projeto.

Para realizar essa coleta de feedbacks, optei por fazer testes de usabilidade e
outro formulério.



a visdo do usudrio



Teste de usabilidade é uma técnica de avaliagdo que visa entender a facilidade de
uso de um produto ou servico. O objetivo do teste de usabilidade é identificar
problemas e oportunidades de melhoria na interface do usuério.

Para realizacdo dos testes, utilizei a plataforma do Maze, que permite aos
usudrios realizar testes de usabilidade remotos com participantes reais. O uso do
Maze foi essencial para conseguir atingir um ndmero maior de participantes, ao
todo foram 17. A plataforma oferece uma variedade de recursos para ajudar os
usudrios a coletar dados e insights valiosos sobre a experiéncia do usudrio.

O perfil dos usudrios testados, foram de pessoas que & tiverem contato com os
contetdos da Pixar. Dentre os testadores, pelo menos 5 deles eram designers com
mais de 2 anos de experiéncia no mercado digital, e possuiam vasto
conhecimento sobre interfaces. Foi dada prioridade as respostas desses
participantes, em relacdo a usabilidade, como critério de avaliagéo.



Os resultados do teste foram bem positivos, em relacdo a usabilidade. A maioria
dos participantes acharam a navegacéo fécil.
Dos designers selecionados, todos os 5 votaram da opcdo “5”.

De 1 a 5 o qudo vocé achou fécil navegar pelo site? (sendo 1 mais dificil e 5 mais facil)




Um dos principais objetivos do projeto, era transmitir aos usudrios a esséncia da
Pixar. E os dados mostraram que o objetivo foi alcancado.

Vocé acha que a proposta visual (cores, layout, imagens)
fez vocé se sentir dentro do universo da Pixar?

Sim (88%)

Nao (12%)




O sentimento dos usudrios em relacdo a estética da interface, foi divisor de
opinides, |G que se tratava de uma proposta bastante visual e chamativa, alguns
usudrios ndo se identificaram.

O que vocé sentiv navegando pelo site?

76% Achei nostdlgico e bem divertido,
bastante visual e colorido

35% E uma proposta ousada, achei que
tinham muitas informacdes visuais

12% Interessante e dindmico, ficaria
horas navegando para explorar tudo
12% Ndo curti muito, mesmo sendo da
Pixar, tem muitas cores e elementos
visuais desnecessdrios




Ao fim do teste de usabilidade, todos os 5 designers fizeram uma avaliagéo
positiva em relacdo a navegacdo do site, e a conexdo visual proporcionada.
Porém, foram feitos alguns ressalves, como pontos de atencdo:

« “O botdo de voltar ao topo ficou estranho com alguns fundos. As sombras
também em alguns momentos ndo ficaram boas.”

« “Achei o tamanho dos titulos dos filmes um pouco pequeno, mas de resto
achei bem tranquilo navegar e utilizar o site, e bem bonito também!”

 “Na parte de jogos, os titulos dos jogos poderiam estar em um destaque maior
em relacdo & descricdo. O espaco entre caracteres nos blocos de texto esté
um pouco grande, isso também pode dificultar a leiturabilidade.”



A fim de obter mais respostas e também a visdo das pessoas que tinham
participado do primeira pesquisa feita para o projeto, realizei um breve
formuldrio, através do Google Forms, que obteve 66 respostas.

Todos os participantes desse formuldrio tinham conhecimento sobre a Pixar, e 17
deles, participaram do teste de usabilidade.

Nessa pesquisa consegui notar que todos os objetivos propostos do projeto foram
alcancados, e os resultados, mesmo com algumas opinides diferentes, foram
satisfatérios.

A maioria das respostas deixaram explicito, que a nova proposta de site, atende
uma melhor navegacdo, e possui um visual que representa mais a empresa, do
que seu atual site.



Qual das paginas abaixo te tras mais o sentimento de nostalgia do filme Toy Story?
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Qual das duas péginas parece mais seguir uma narrativa com uma sequéncia légica?

Opgdo 1 (84.8%) ~-------~. .
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Qual das duas opgdes te deixa mais confortavel de navegar?

Rolando a pléginc com
m "scroll infinito" até o

final de todo o

conteldo (22.7%)

Vendo os conteddos
separadamente e
navegando afravés de
um "menu" por entre os

anos (77.3%)




Proximos passos



Apés a andlise de todos os feedbacks coletados nas duas pesquisas, ficou claro
que eram necessdrios refinamentos para aprimorar a experiéncia dos usudrios
durante a navegagdo no site. Essas melhorias incluem:

1.Cores e Contrastes: Garantir a acessibilidade é essencial, e para isso, realizei
testes de contraste para assegurar um conforto visual aos usudrios. Isso resultou
na alteracdo das cores de fundo de algumas telas para atender as diretrizes
de acessibilidade.

2.Sombra de Botoes: Identifiquei que a sombra aplicada em alguns botdes
"Voltar ao Topo" ndo era suficientemente visivel para alguns usudrios.
Portanto, ajustei as sombras para garantir que esses botdes se destaquem de
maneira adequada.

3.Espacamento dos Caracteres: Também realizei alteracdes no espacamento
entre os caracteres para atender aos padrées de acessibilidade, tornando o
texto mais legivel e amigével para todos os usudrios.

Essas mudancas visam proporcionar uma experiéncia de usudrio mais inclusiva e
agraddvel, onde a acessibilidade e o conforto visual desempenham um papel
fundamental.



conclusao



Este projeto foi concebido com a intencdo de destacar que o design vai muito
além da simples criacdo visual, ele é também um veiculo para transmitir emogdes
e significados. O foco principal era capturar a esséncia de uma empresa que toca
profundamente o coracdo das pessoas com a magia de suas obras, mas que, de
alguma forma, ndo conseguia traduzir essa conexdo em seu site de maneira
simples.

Ao longo da minha jornada como designer, aprendi que nosso propdsito central
deve ser o usudrio, independentemente dos conhecimentos técnicos que possamos
possuir. Os designers ndo podem ignorar os desejos e necessidades dos usudrios.
Todas as ferramentas que utilizei durante o processo desempenharam um papel
fundamental para aprofundar nosso conhecimento e adquirir novas habilidades,
especialmente nas etapas iniciais de compreensdo e concepcdo.

E lamentdvel que, muitas vezes, no ambiente de trabalho, os designers sintam a
pressdo da producdo em massa, o que acaba negligenciando uma etapa vital: @
criacdo de uma conexdo genuina entre a empresa e seus consumidores.



O livro "The Elements of User Experience", de Jesse James Garrett, destaca que
"design é a unido da funcionalidade e da estética". Essa frase sublinha a
importancia de equilibrar a funcionalidade e a estética no design. Um produto ou
servico que é apenas funcional pode ser dtil, mas nGo serd cativante. Um produto
ou servigo que é apenas estético pode ser atraente, mas ndo serd prético de usar.
Um design bem-sucedido é aquele que harmoniza funcionalidade e estética de
maneira equilibrada.

Compreendi que ainda hd muitas melhorias a serem feitas neste projeto, e G
existe um plano para aprimorar a interface, tornando-a mais inclusiva e envolvente
para o publico. Estas melhorias sdo projetadas para demonstrar os beneficios
tangiveis de uma possivel reformulacdo do site da Pixar.

Certo dia li uma frase da UXNow que dizia: "design ndo é para o designer,
design é para outra pessoa." Com essa filosofia em mente, estou determinado a
continuar aprimorando este projeto até que ele possa realmente ter visibilidade e ,
quem sabe, um dia ganhar vida.



“apenas continue nadando”
ust keep swimming

—Dory (Procurando Nemo)
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