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introdução



Quando iniciei a graduação de design, muito sonhei com o momento que iria me
identificar com uma das vastas áreas proporcionadas pelo curso. Foi então, 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 camaleão, é necessário saber se adaptar,
se inovar, se transformar, se manter firme e surpreender. E isso foi possível
aprender durante toda minha jornada na área de tecnologia, dentro de empresas,
na sala de aula, na frente de meu computador, e até com uma caneta e papel na
mão. Porém, acima de tudo, o que me faz persistir nessa aventura é o fato de
poder proporcionar experiências para as pessoas. Desde o momento em que uma
ideia surge na mente, até o momento em que o usuário final aperta um botão.

Quando eu era criança, o estúdio de animação da Pixar me proporcionou uma
experiência, evocou profundas emoções e sentimentos em mim, com seus filmes
encantadores que garantiram um lugar especial em meu coração, criando laços
afetivos duradouros até os dias de hoje. 



Essa conexão pessoal com a empresa despertou em mim um desejo genuíno de
explorar mais a fundo a sua história e os segredos por trás de suas criações. E
sempre me mantive por perto observando e acompanhando as suas novidades.

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

Essa desconexão entre a experiência cinematográfica e a experiência digital me
motivou a investigar como a Pixar poderia recuperar e até mesmo ampliar a
magia de seus filmes por meio do design de seu site. Além disso, o estúdio de
animação é conhecido por suas técnicas metodológicas inovadoras em seu
processo criativo, o que torna cada detalhe de suas produções uma experiência
única. Foi a partir dessa constatação que surgiu a ideia de aplicar o método de
storytelling no redesign do site da Pixar.



Neste trabalho, pretendo explorar, com o auxílio da metodologia do design
thinking, como a Pixar pode utilizar o storytelling e o design de interfaces de forma
estratégica para criar uma experiência online que não apenas mantenha, mas
também intensifique o encanto e a conexão emocional que seus filmes
proporcionam ao público. 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 usuários.



justificativa



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

O termo "minimalismo", inicialmente aplicado à arte, descreve um estilo que
busca reduzir ao mínimo os elementos essenciais, descartando quaisquer
elementos decorativos, ornamentais ou figurativos. A essência é concentrar-se
apenas no necessário, 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 opções e
distrações, é essencial focar no que é realmente importante e eliminar o que é
supérfluo.



O autor aborda a importância de dizer "não" a tarefas e projetos que não
contribuem significativamente para nossos objetivos principais, além de enfatizar a
necessidade de priorizar e concentrar nossos esforços nas atividades
verdadeiramente valiosas. Através de exemplos práticos e histórias inspiradoras,
Greg McKeown oferece orientações sobre como simplificar a vida, tomar decisões
conscientes e alcançar maior clareza e realização, tanto no âmbito 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 não é apenas como parece e como se sente. O
design é como funciona."). 

Essa citação 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 experiência
mais intuitiva, facilitando a interação do usuário e permitindo que ele se concentre
no que realmente importa.



(Exemplos de site com estilo minimalista)



Embora o minimalismo possa ser uma escolha estética válida para muitos casos,
no contexto da Pixar, pode haver alguns aspectos que podem ser considerados
como barreiras e limitações.

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

O minimalismo geralmente busca simplificar e eliminar elementos visuais
desnecessários, mas isso pode acabar resultando em uma experiência online que
não capta totalmente a essência em certos contextos. Ao visitarmos o site em
questão, encontramos uma paleta de cores limitada e uma falta de elementos
visuais que não remetem aos mundos imaginativos e cheios de detalhes presentes
nas animações da empresa.



As animações e filmes da Pixar são conhecidos por sua riqueza visual, narrativas
envolventes e personagens cativantes. No entanto, o site não reflete
completamente essa riqueza e profundidade em seu design minimalista. Elementos
gráficos e visuais mais complexos que poderiam transmitir a essência dos filmes
da Pixar parecem ausentes, levando a uma experiência online que talvez não seja
tão memorável e envolvente quanto suas animações.

Além disso, a navegação no site pode parecer um tanto restrita e não oferecer
uma exploração tão envolvente quanto os próprios filmes. A simplicidade do
layout pode levar a uma sensação de que a experiência de navegação é muito
superficial e não reflete a vastidão e a profundidade das histórias que a Pixar
conta em suas produções.

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



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

A ausência de elementos visuais ricos, a navegação limitada e a falta de uma
paleta de cores expressiva podem ser considerados defeitos ou inadequações em
relação à essência vibrante e mágica que a Pixar representa. É importante
considerar que, em alguns casos, uma estética mais ousada e envolvente pode ser
mais adequada para transmitir a essência única de uma empresa tão icônica e
criativa como a Pixar.



(Imagens do atual site da Pixar)



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 essência única da empresa e ofereça uma experiência mais interativa e
envolvente para os usuários. 

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



objetivos específicos



Analisar a relação entre a Pixar e seu público:
Investigar como a empresa estabelece conexões emocionais e afetivas com os
espectadores por meio de suas produções cinematográficas.

Identificar características de usabilidade no site da Pixar:
Visar melhorias para aprimorar a experiência do usuário.
Facilitar a navegação do usuário.

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

Elaborar novas páginas dentro do site da Pixar:
Introduzir seções como "Loja" e "Jogos".
Atrair um público mais amplo para conhecer o site.
Oferecer diversas possibilidades de interação com a marca.



metodologia



O Design Thinking é uma abordagem altamente colaborativa, baseada em
aprendizado experimental. É aplicada em diversos contextos sociais, incentivando
a criação de soluções inovadoras a partir de desafios específicos. Essa
metodologia promove a colaboração entre os participantes, enriquecendo a
aprendizagem coletiva e estimulando discussões importantes.

A metodologia surgiu na década de 90 popularizada originalmente pela empresa
IDEO, com fim de criar soluções inovadoras que realmente atendessem às
necessidades de seus usuários.

Já em 2009, Tim Brown, designer britânico 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, definição, ideação, protótipo e teste. Sendo bastante
popular principalmente entre os designers de interface, na construção de seus
produtos.



EMPATIA
(entender)

DEFINIÇÃO
(focar)

IDEAÇÃO
(alternativas)

PROTÓTIPO
(construir)

TESTE
(aprender)



Empatia: Começa com a empatia, ou seja, a busca por uma compreensão
profunda dos usuários e de seus pontos de vista. Isso envolve observação,
entrevistas e imersão no contexto do problema.

1.

Definição: Após entender os desafios e oportunidades, a equipe define
claramente o problema que deseja resolver, formulando uma declaração de
problema específica e focada.

2.

Ideação: Nesta fase, ocorre a geração de uma ampla variedade de ideias
criativas para abordar o problema. A ênfase está na produção de ideias
divergentes antes de convergir para as melhores soluções.

3.

Protótipo: As ideias mais promissoras são transformadas em protótipos
tangíveis, que podem ser testados e refinados. Esse processo ajuda a
visualizar e aprimorar as soluções de forma prática.

4.

Teste: Finalmente, as soluções prototipadas são testadas com os usuários reais
para coletar feedback e insights. Com base nesse feedback, as soluções são
ajustadas e aprimoradas até atingirem um resultado final satisfatório.

5.



A escolha do design thinking para o desenvolvimento do projeto foi fundamental,
pois a metodologia abrange todas as etapas essenciais para um projeto de
construção de interface, desde a empatia com os usuários, passando pela
definição do problema, ideação de soluções, prototipagem e teste com usuários.

Além disso, o design thinking é uma metodologia bastante adaptável em relação
ao tempo de realização do projeto, o que é importante para projetos que
precisam ser desenvolvidos de forma rápida 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 histórias é uma prática que
remonta à antiguidade, quando as pessoas compartilhavam suas experiências e
conhecimentos oralmente, de geração em geração.

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

Todo esse sucesso da Pixar, conseguimos entender analisando o processo criativo
que é bastante perspicaz, envolto de várias técnicas aplicadas, dentre elas sua
fórmula 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 histórias para
seus filmes animados. Essa abordagem é compactada em 22 regras,
desenvolvidas pelos roteiristas da Pixar, que ajudam a criar histórias atraentes e
envolventes para o público.



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

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



empatia: 
entendendo o usuário



A fase da empatia é a etapa de se compreender o usuário, através de suas
indagações.

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

Ambas as pesquisas foram realizadas exclusivamente através de formulários
remotos (Google Forms), devido à sua eficiência em alcançar um amplo público e
coletar dados de maneira ágil, e também divulgados através de redes sociais. Essa
abordagem permitiu a coleta de informações valiosas sobre as preferências,
opiniões e necessidades dos usuários.

Ao analisar as respostas dos formulários, foi possível traçar um panorama
abrangente das percepções das pessoas em relação ao estúdio da Pixar e  
desvendar a resposta à questão central que direciona todo o projeto: Qual é a
expectativa das pessoas em relação a um site da Pixar?.



relação da Pixar
com seu público



O formulário, intitulado "Relação da Pixar com seu Público", foi desenvolvido com
o objetivo de analisar a interação entre a Pixar e seu público, conforme
estabelecido nos objetivos específicos. A intenção principal é investigar como a
empresa estabelece conexões emocionais e afetivas com os espectadores por meio
de suas produções cinematográficas.

Para alcançar esse propósito, criei um conjunto de 11 perguntas cuidadosamente
selecionadas. A primeira parte do questionário se concentra em avaliar o grau de
familiaridade das pessoas com o estúdio de animação e se elas têm uma relação
de consumo ativa dos conteúdos produzidos pela Pixar. À medida que o
questionário progride, também explorei se os participantes estão cientes da
existência do site oficial da Pixar.



As perguntas do formulário foram as seguintes:

Qual a sua idade?1.
Você se considera do gênero:2.
Você conhece a Pixar?3.
Você consome filmes da Pixar com qual frequência?4.
Você tem algum sentimento pela empresa?5.
Qual das imagens a seguir, você acha que representa melhor a Pixar?6.
Você consegue identificar o que as formas coloridas abaixo são?7.
Você sabia que a Pixar tem um site?8.
Se sim: Com qual finalidade você acessou o site da Pixar? E você saiu
satisfeito do site?

9.

Se não: O que despertaria seu interesse para acessar um site da Pixar?10.
Por fim, me diz teu filme preferido da Pixar :)11.



(Imagens referentes as perguntas 6 e 7 )



Você conhece a Pixar?

A pesquisa quantitativa teve como foco a relação do público com a Pixar,  para
entender de maneira mais diversa como as pessoas se conectam com o estúdio.
Visto isso, foi realizado um formulário online através do Google Forms, que obteve
90 respostas. 

Após a análise das primeiras perguntas, consegui chegar a algumas conclusões
que foram fundamentais para o decorrer da pesquisa.

Não (6.7%)

Sim (93.3%)



Você tem algum
sentimento pela empresa?

Não, para mim
são só filmes
(13.3%) Sim, sempre sinto

uma nostalgia e
carinho (46.7%)

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

Você consome filmes da Pixar com 
qual frequência?

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

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

Não acompanho mais,
só assistia os filmes
quando era criança
(7.8%)

Não tenho lembranças
de ter visto nenhum dos
filmes da Pixar (5.6%)



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

Construir uma relação de afetividade com os usuários é um dos maiores valores
que uma empresa pode ter. Sua importância é tão grande que pode impactar a
empresa de diversas formas, desde o aumento das vendas até a melhoria da
reputação.

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 não
é apenas sobre criar produtos bonitos ou funcionais, é também sobre resolver
problemas e criar experiências que sejam relevantes para as pessoas. Há 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 icónico, sua
embalagem distintiva e sua mensagem de felicidade e celebração. Esses elementos
de design são projetados para criar uma conexão emocional com os
consumidores.



Um exemplo da importância do design para a marca é a campanha “Razões para
Acreditar”, lançada em 2020, na época da pandemia do COVID-19. A
campanha visava promover a corporação como um símbolo de esperança 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 relação de
afetividade com seus usuários por meio do design. Essa relação é baseada na
empatia e na compreensão 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 análise também abrangeu o conhecimento a respeito do site oficial da Pixar,
assim como as expectativas e interesses do público em relação a um possível site
da Pixar.

Você sabia que a Pixar tem um site?

Sim (7.8%)

Não (92.2%)



A Pixar é uma das empresas mais reconhecidas e admiradas no mundo do
entretenimento, conhecida por seus filmes de animação que cativam o público 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, não estava ciente da
existência do site da Pixar, enquanto apenas 7,8% afirmaram conhecê-lo. Esses
números lançam luz sobre uma questão intrigante: por que o site da Pixar parece
tão discreto e quase invisível para a maioria das pessoas?

Algumas razões para essa falta de consciência seria a falta de destaque que o site
recebe em comparação com a renomada produção cinematográfica da Pixar. A
empresa é universalmente reconhecida por sua criatividade e excelência em contar
histórias através de animações de alta qualidade. 



No entanto, essa mesma excelência não parece se estender à sua presença
online. O site da Pixar, aparentemente, não chama a atenção do público, seja por
falta de divulgação ou pela ausência de elementos atrativos que incentivem as
pessoas a explorá-lo.



(Imagens do atual site da Pixar)



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

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

42.2% Gostaria de ver mais informações
sobre os filmes e seu processo de criação 

51.1% Seria legal ter joguinhos baseados
nos filmes

37.8% Ver produtos oficiais da marca,
como brinquedos colecionáveis e outros

38.9% Ter mais informações sobre as
novidades e lançamentos

16.7% Não me interesso por um site da
Pixar



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

Para aqueles que desejam uma compreensão mais profunda do mundo mágico da
Pixar, oferecer mais informações sobre os filmes e seu processo de criação é
fundamental. Ter essas informações em evidência com bastidores exclusivos,
conceitos de arte e curiosidades do processo criativo também poderiam ser
compartilhados para satisfazer a curiosidade dos fãs.

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



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

Porém é importante notar que uma parcela minoritária indicou não ter interesse em
um site da Pixar. No entanto, isso não deve ser desconsiderado, pois ainda há
oportunidades para criar conteúdo e experiências que possam potencialmente
cativar esses indivíduos e despertar seu interesse.

Em resumo, as respostas a esta pesquisa fornecem insights valiosos sobre o que
atrairia o público para o site da Pixar. Ao investir em jogos interativos,
informações aprofundadas sobre filmes, atualizações sobre novidades, e uma loja
de produtos oficiais, a Pixar tem a chance de criar uma experiência online que
envolva e encante os fãs de todas as idades, trazendo um pouco da mágica de
suas animações para o mundo virtual.



definição: 
focando no problema



Definição é a etapa em que finalmente após ter coletados os dados necessários,
parti para o mapeamento do então site da Pixar.

Para isto, foi necessário conduzir uma avaliação de usabilidade no site atual. O
propósito primordial dessa pesquisa consiste em analisar a facilidade e eficiência
com que os usuários conseguem navegar e interagir com o site, aplicativo ou
sistema digital em questão. Além disso, visa compreender as razões subjacentes à
falta de atratividade do site para o público.

A avaliação, foi guiada levando em consideração algumas heurísticas de Nielsen,
para mapear as falhas e outras características visuais não condizentes. 



(Imagem: Softdesign)



características 
de usabilidade 





Na página inicial, que é uma das partes
mais cruciais do site, visto que é o ponto
de entrada para os visitantes,
destacamos a presença de um banner
estático exibindo a imagem do filme
mais recente da Pixar, "Elementos".
Entretanto, é importante observar que
este banner não oferece informações
adicionais.

Além disso, na mesma página,
encontramos cards que fornecem atalhos
para a seção de "Carreiras" e
informações sobre os próximos
lançamentos. Porém, é relevante
mencionar que a seção não apresenta
um título esclarecedor, o que torna um
pouco ambígua a sua finalidade.



Uma outra característica notável da página é a sua barra de navegação, que se
apresenta de forma objetiva e destaca-se por alguns títulos dispostos na seguinte
ordem:

Filmes
Curtas-metrangens 
Tecnologia
Carreiras
Extras
Sobre



A maioria dos títulos apresenta um efeito "hover", que, quando ativado, exibe
opções adicionais de navegação relacionadas a cada uma das categorias. 

Cada uma dessas opções direciona o usuário para uma página específica, sendo
essa a única maneira de explorar o conteúdo do site dentro das diversas
categorias disponíveis.



Ao selecionar a opção "Filmes" no menu
de navegação, os usuários não recebem
nenhum feedback que confirme sua
escolha, tornando a experiência menos
intuitiva. Além disso, não existe uma
opção clara para retornar à página
anterior.

A primeira seção da tela apresenta um
banner estático destacando o filme
"Elementos". O restante da composição
é preenchido com cards retangulares
representando cada um dos filmes da
Pixar. Estes cards exibem os títulos em
uma tipografia leve e seguem uma
ordenação única, que é cronológica. No
entanto, a falta de feedback e de uma
opção de retorno prejudica a
usabilidade desta seção.



Na página específica do filme "Toy
Story", chamamos a atenção para um
banner destacando o título do filme,
acompanhado por conteúdo textual
informativo, bem como cards que
alternam entre vídeos e fotos. 

Apesar da diversidade de informações
disponíveis, é importante observar que a
organização do conteúdo não fornece
uma linha do tempo clara devido ao uso
consistente de um layout uniforme. Esse
aspecto pode potencialmente dificultar a
compreensão da sequência de eventos e
informações relacionadas ao filme.
Portanto, aprimorar a estrutura da
página pode ser benéfico para facilitar a
navegação e a compreensão das
informações sobre "Toy Story".



No final das páginas dedicadas a cada
filme, encontramos uma seção dedicada
aos créditos, que inclui informações
sobre o elenco e todas as pessoas
envolvidas na produção do filme.

No entanto, um desafio relacionado a
esta seção é a sua extensão, que se
assemelha à exibição dos créditos no
final do filme. 

Na página, o usuário para conseguir
alcançar o final da mesma, é submetido
a rolar todo o conteúdo até o fim, o que
pode se tornar uma tarefa cansativa e
demorada.



Outra consideração significativa diz
respeito à disposição dos elementos na
tela. 

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

Essa disparidade não apenas gera
desconforto visual, mas também contribui
para uma extensão desnecessária da
página, impactando negativamente a
experiência do usuário ao navegar no
conteúdo.



A falta de imagens dos personagens nos
banners das páginas dos filmes pode ser
percebida como uma desvantagem, pois
priva os visitantes de uma conexão visual
imediata com os personagens que
amam. 

Isso pode tornar a experiência menos
envolvente e memorável. Portanto, a
inclusão de imagens dos personagens
nas páginas dos filmes pode ser uma
melhoria valiosa para atrair e envolver
os usuários.



Na seção dedicada aos curtas-
metragens, a estética se assemelha
bastante à das páginas de filmes, e a
organização do conteúdo segue um
padrão semelhante. 

No entanto, algumas distinções notáveis
incluem a exibição de quatro cards por
linha, em vez de três, e a introdução de
texto que estabelece a relação da Pixar
com seus curtas-metragens, oferecendo
assim um contexto adicional antes de
apresentar o restante do conteúdo.



Uma das informações mais procuradas
no site da Pixar é a seção que aborda
sua história. No entanto, para acessá-la,
é necessário utilizar o recurso "hover" na
opção "Sobre", que revela a escolha
"Nossa história". 

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

Vale ressaltar que essa página é a mais
extensa de todo o site, pois abrange a
trajetória completa do estúdio de
animação até o ano de 2022, com
atualizações anuais.



Para alcançar o final da página, levei
aproximadamente um minuto, mesmo
sem ler o conteúdo, e durante essa
experiência, experimentei uma crescente
impaciência devido à rolagem incessante
da página.

Adicionalmente, é importante destacar
que todos os textos se estendem
completamente pela largura da página,
o que pode tornar a leitura do conteúdo
um pouco cansativa para os usuários.



ideação: 
gerando alternativas



Após toda a análise do atual site da Pixar, para conseguir chegar a uma melhor
solução, utilizei a parte da ideação para gerar alternativas. Foi uma fase
exploratória e contou com a utilização das técnicas de brainstorm, análise de
similares e o crazy 8.

Neste projeto, foram estabelecidas várias metas, que incluíam a análise da
relação emocional entre a Pixar e seu público, aprimorar a usabilidade do site da
Pixar, criar interfaces envolventes para filmes e curtas-metragens, e desenvolver
novas seções no site. Para atingir esses objetivos, a empreguei o brainstorming
para obter ideias criativas, análise de similares para identificar boas práticas e o
método Crazy 8 para gerar rapidamente ideias para interfaces interativas. Cada
técnica contribuiu para uma abordagem unificada e centrada no usuário,
resultando em soluções 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, já definidas.



transformando 
problemas em soluções



Brainstorm

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

A técnica do brainstorm foi criada pelo publicitário 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 à
vontade para compartilhar seus pensamentos, mesmo que sejam ideias
aparentemente tolas ou impossíveis.

A partir disso, elenquei alguns dos principais problemas que observei após fazer
minha análise de usabilidade, e fui gerando ideias de melhorias para cada
problema.







Análise de similares

A análise de similares é uma ferramenta de pesquisa que consiste na comparação
de um produto com produtos semelhantes. Tem como objetivo identificar as
características e funcionalidades que são comuns aos produtos similares, bem
como as diferenças entre eles.

A análise de similares pode ser utilizada em diversas situações, como:

Desenvolver novos produtos ou serviços
Melhorar produtos ou serviços existentes
Inovar

Para isso, fiz uma seleção de similares em relação ao serviço oferto, nesse caso,
os sites de estúdios de animação.



O primeiro deles foi o estúdio parceiro da Pixar, a Disney. Mesmo possuindo uma
relação bem próxima, cada empresa tem seus respectivos sites, porém o da Disney
conta com algumas informações de conteúdos Pixar.
A primeira notoriedade, foi o fato do site se adaptar ao país, traduzindo o
conteúdo e exibindo informações personalizadas. Diferentemente do site da Pixar,
que tem seu conteúdo totalmente em inglês, tornando inacessível para usuários que
não se identificam com o idioma.



Analisando a página, elenquei
alguns pontos relevantes para mim.

A página inicial é marcada com um
banner de propaganda do serviço
de streaming da Disney, já
incentivando os usuários a
assinarem. 

Também possui uma seção de
novidades com informações
relevantes do que está acontecendo
no momento.

E não menos importante, a presença
de um Buscar, servindo como forma
de navegação para algo específico.



A tela que diz respeito aos filmes,
tem no banner a divulgação do
filmes mais recente lançando, com
botões de direcionamento para
compra de ingresso, já que se trata
de um filme que está nos cinemas.

A escolha de uma tipografia de
maior espessura, facilitou enxergar
os títulos mais rápido e suas capas
das versões brasileiras transmitem
familiaridade.



Ao visitar a página de um título,
somos imediatamente impactados
por um banner expressivo que
destaca os personagens e apresenta
o trailer do filme em vídeo.

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

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



No site da Disney, não encontramos
uma página dedicada à linha do
tempo que conte a história da
empresa ao longo dos anos. 

No entanto, há uma seção notável
denominada "Disney100", que
reúne notícias e informações
relacionadas a todas as obras e
conquistas da empresa.

Essa seção oferece uma visão
abrangente do legado da Disney,
destacando marcos significativos e
acontecimentos relevantes em sua
história.



O segundo site, pertence ao Studio
Laika, mundialmente conhecido por
suas excelentes produções em stop
motion.

Suas criações são distintas, com
traços marcantes e um enfoque
particular no gênero de terror,
refletindo essa estética em todo o
design do site.

A escolha cuidadosa das cores no
site é notável, pois consegue
capturar a essência 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.



O último site explorado na
categoria de empresas similares por
tipo foi o da DreamWorks, um
estúdio renomado por suas
animações de vanguarda.

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

Além disso, o site utiliza imagens de
banners extremamente cativantes e
vídeos com reprodução automática,
que não só atraem a atenção dos
visitantes, mas também os entretêm
enquanto navegam pelo conteúdo
da plataforma.



SIMILARES POSITIVOS NEGATIVOS NOTA FINAL

Disney

adaptação a
nacionalidade
Imagens cativantes
Links para assistir os
filmes
Exibição das novidades

Poucas informações
sobre os filmes
Não tem conteúdo
contando a história da
empresa
Navegação confusa

4

Laikas

páginas com estética
bem presente do filme
Tem informações do filme
bem detalhadas
Mostra as novidades
Imagens atrativas

Muitas informações
visuais
Navbar ocupa muito
espaço na tela

3

DreamWorks

Tem informações
atualizadas
Imagens chamativas
Navegação intuitiva

Tamanho das fontes
muito grande em alguns
títulos
Poucos espaçamentos
para respiros nas telas
Poucas informações

4



Crazy 8

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

A técnica do Crazy 8 foi criada pelo designer gráfico 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 à vontade para expressar
suas ideias de forma visual.

Durante o processo, juntei as ideias que tinha pensado no brainstorm e algumas
soluções vistas nos similares, para a construção do redesign.





protótipo:
construindo a interface



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

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

A criação 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 experiência do usuário (UX). 

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



executando ideias



Para dar início a esta etapa, desenvolvi um mapa do site, baseado em minha
navegação, mapeando minuciosamente toda a jornada de navegação,
proporcionando uma visualização detalhada de cada etapa que o usuário
percorrerá.



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

Filmes: implementei melhorias para facilitar a experiência do usuário. Agora,
os visitantes do site podem aproveitar ao máximo a vasta biblioteca de filmes
da Pixar. Adicionei um botão de "Ordenar" que permite aos usuários
classificar os filmes de acordo com diferentes critérios, como data de
lançamento, popularidade ou ordem alfabética. Além disso, incluí uma função
de "Buscar" para que os usuários possam encontrar rapidamente seus filmes
favoritos ou explorar novas adições à coleção da Pixar.

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



Loja: introduzi uma nova página de "Loja" para que os entusiastas da Pixar
possam adquirir produtos relacionados aos filmes, como brinquedos, roupas e
itens colecionáveis. Incluí um link direto para a loja oficial da Disney Shop,
proporcionando uma conexão direta para compras de produtos autênticos e
licenciados da Pixar.

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

História: adicionei uma funcionalidade de filtro por anos. Isso permite aos
usuários explorar os conteúdos históricos da Pixar de acordo com períodos
específicos, proporcionando uma compreensão mais detalhada da evolução
do estúdio 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 importância 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, esboços, pinturas e imagens de
filmes, que ilustram como a cor é usada para contar histórias, criar personagens e
transmitir emoções.

A proposta é que a cor de cada tela represente uma etapa distinta na trajetória da
Pixar. Isso inclui a tela inicial, que adota a cor da marcante animação 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 níveis de
conformidade, de acordo com a WCAG, AA ou AAA.



Para as escolhas na criação da interface, foi levada em consideração algumas
heurísticas de Nielsen.
 
As heurísticas de Nielsen são um conjunto de princípios 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 utilização no
protótipo ajuda a identificar e corrigir possíveis problemas de usabilidade antes
de o produto ser lançado. Isso pode evitar que os usuários tenham uma
experiência ruim e possam abandonar o produto.

Exemplos de como as heurísticas podem ser aplicadas ao protótipo:
Visibilidade do status do sistema: o protótipo deve fornecer ao usuário
informações claras sobre o estado do sistema. Isso pode ser feito por meio de
indicadores visuais, como ícones, cores e mensagens.
Correspondência entre o sistema e o mundo real: o protótipo deve seguir
padrões e convenções que os usuários já estão familiarizados. Isso pode
facilitar a aprendizagem e o uso do sistema.



Controle e liberdade do usuário: o protótipo deve dar ao usuário controle
sobre suas ações. Isso pode ser feito por meio de elementos de interface que
permitam ao usuário desfazer ações, alterar configurações e cancelar tarefas.
Prevenção de erros: o protótipo deve ajudar a evitar que os usuários cometam
erros. Isso pode ser feito por meio de elementos de interface que sejam
intuitivos e fáceis de usar.
Reconhecimento em vez de memorização: o protótipo deve ajudar os usuários
a reconhecer informações, em vez de memorizá-las. Isso pode ser feito por
meio de elementos de interface que sejam consistentes e fáceis de lembrar.



solução final



FERRAMENTAS

Gill Sans
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A escolha da cor da página inicial foi feita para referenciar o azul da animação
de abertura dos filmes da Pixar.

A ideia de estruturar a tela, trazendo uma seção de Novidades, foi pensada para
atrair os usuários a interagir com o site logo de início, e manter a Pixar próxima a
eles com suas atualizações.

Foi também utilizada a heurística de “Visibilidade do status do sistema”, no menu
de navegação, que antes não emitia nenhuma feedback para o usuário, agora ele
tem um sistema de cores de acordo com a seleção de cada categoria.

Por fim, foi adicionado um atalho para a página de História, já que de acordo
com a primeira pesquisa realizada com um público de 90 pessoas, 42.2% delas
apontaram sentir um interesse maior em ter informações da história da empresa no
site.







Ambas as páginas de Filmes e Curtas, tiveram como prioridade a heurística de
Controle e liberdade do usuário, com a adição de um filtro de ordenação,
possibilitando assim do usuário 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
razões: a popularidade dessas cores nos filmes da Pixar e a representação delas
na teoria das cores. De acordo com a teoria das cores, o azul está associado ao
conforto e a paz, enquanto o vermelho está associado à paixão e a energia.
No contexto dos filmes da Pixar, o azul pode ser visto como um símbolo do
conforto e da segurança que os filmes trazem ao público. O vermelho, por sua
vez, pode ser visto como um símbolo da paixão e da energia que a empresa
coloca em seus curtas-metragens.



















Aplicando a heurística de “Reconhecimento em vez de memorização”, as páginas
referentes a cada filme e curta, visaram estabelecer uma conexão com os usuários
para estabelecerem um reconhecimento da estrutura de informações. Isso foi feito
através da separação dos conteúdos e sua ordem, que segue um storytelling.

As cores presentes em cada uma das telas, são da paleta de cores correspondente
a cada uma das mídias, trazendo uma memória visual. 

Foi também adicionado um botão de “voltar ao topo”, para melhorar a
experiência do usuário, devido a grande quantidade de conteúdo presente nas
páginas.

Vale ressaltar também, que a escolha de trazer uma animação para a passagem
dos créditos ao final de cada página, foi pensado com o intuito de reduzir o
comprimento da página e fazer referência ao movimento de créditos ao final dos
filmes.







As páginas de Loja e Games foram construídas com o mínimo de elementos
possíveis para facilitar a compreensão dos usuários e torná-las mais objetivas.
Para isso, utilizei a heurística de “Correspondência entre o sistema e o mundo
real”, seguindo padrões que os usuários já estão familiarizados.

Por exemplo, o botão de link de redirecionamento do site é semelhante a um
botão de navegação comum, e o botão de jogar é semelhante a um botão de
ação. Essas alterações visam tornar as páginas mais intuitivas e fáceis de usar,
para que os usuários possam encontrar o que procuram de forma rápida e fácil.













As telas da categoria de História foram construídas com um filtro personalizado
que separa os conteúdos por anos, de acordo com a cronologia da história da
Pixar. Essa alteração visa tornar a leitura dos usuários mais dinâmica e fácil de
entender.

O filtro de navegação do conteúdo também atende à heurística de “Visibilidade
do status do sistema”, pois mostra em quais anos o conteúdo se refere.

As cores escolhidas para o filtro são o amarelo e o azul. O amarelo é usado para
destacar a estrela da bola da Pixar, um símbolo da empresa que representa seu
início. O azul representa a fase da Pixar após Toy Story.



A plataforma do site da Pixar já está pronta para ser testada no Figma. Disponível
para ser acessada por meio do link ou do QR Code abaixo:

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


teste:
recolhendo feedback



A fase de teste de um protótipo desempenha um papel crucial na validação e
aprimoramento de um projeto. 

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

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



a visão do usuário



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

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

O perfil dos usuários testados, foram de pessoas que já tiverem contato com os
conteúdos da Pixar. Dentre os testadores, pelo menos 5 deles eram designers com
mais de 2 anos de experiência no mercado digital, e possuíam vasto
conhecimento sobre interfaces. Foi dada prioridade as respostas desses
participantes, em relação a usabilidade, como critério de avaliação.



Os resultados do teste foram bem positivos, em relação a usabilidade. A maioria
dos participantes acharam a navegação fácil.
Dos designers selecionados, todos os 5 votaram da opção “5”.

De 1 a 5 o quão você achou fácil navegar pelo site? (sendo 1 mais difícil e 5 mais fácil)

0% 2 

0% 1

12% 4

6% 3

82% 5



Um dos principais objetivos do projeto, era transmitir aos usuários a essência da
Pixar. E os dados mostraram que o objetivo foi alcançado.

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

Sim (88%)

Não (12%)



O sentimento dos usuários em relação a estética da interface, foi divisor de
opiniões, já que se tratava de uma proposta bastante visual e chamativa, alguns
usuários não se identificaram.

O que você sentiu navegando pelo site?

35% É uma proposta ousada, achei que
tinham muitas informações visuais 

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

12% Não curti muito, mesmo sendo da
Pixar, tem muitas cores e elementos
visuais desnecessários

12% Interessante e dinâmico, ficaria
horas navegando para explorar tudo



Ao fim do teste de usabilidade, todos os 5 designers fizeram uma avaliação
positiva em relação a navegação do site, e a conexão visual proporcionada.
Porém, foram feitos alguns ressalves, como pontos de atenção:

“O botão de voltar ao topo ficou estranho com alguns fundos. As sombras
também em alguns momentos não ficaram boas.”
“Achei o tamanho dos títulos 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 títulos dos jogos poderiam estar em um destaque maior
em relação à descrição. O espaço entre caracteres nos blocos de texto está
um pouco grande, isso também pode dificultar a leiturabilidade.”



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

Todos os participantes desse formulário 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
alcançados, e os resultados, mesmo com algumas opiniões diferentes, foram
satisfatórios.

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



 Qual das páginas abaixo te trás mais o sentimento de nostalgia do filme Toy Story?

Opção 1 (77.3%)

Opção 2 (22.7%)



Qual das duas páginas parece mais seguir uma narrativa com uma sequência lógica?

Opção 1 (84.8%)

Opção 2 (15.2%)



Qual das duas opções te deixa mais confortável de navegar? 

Rolando a página com
um "scroll infinito" até o
final de todo o
conteúdo (22.7%)

Vendo os conteúdos
separadamente e
navegando através de
um "menu" por entre os
anos (77.3%)



próximos passos



Após a análise de todos os feedbacks coletados nas duas pesquisas, ficou claro
que eram necessários refinamentos para aprimorar a experiência dos usuários
durante a navegação no site. Essas melhorias incluem:

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

1.

Sombra de Botões: Identifiquei que a sombra aplicada em alguns botões
"Voltar ao Topo" não era suficientemente visível para alguns usuários.
Portanto, ajustei as sombras para garantir que esses botões se destaquem de
maneira adequada.

2.

Espaçamento dos Caracteres: Também realizei alterações no espaçamento
entre os caracteres para atender aos padrões de acessibilidade, tornando o
texto mais legível e amigável para todos os usuários.

3.

Essas mudanças visam proporcionar uma experiência de usuário mais inclusiva e
agradável, onde a acessibilidade e o conforto visual desempenham um papel
fundamental.



conclusão



Este projeto foi concebido com a intenção de destacar que o design vai muito
além da simples criação visual, ele é também um veículo para transmitir emoções
e significados. O foco principal era capturar a essência de uma empresa que toca
profundamente o coração das pessoas com a magia de suas obras, mas que, de
alguma forma, não conseguia traduzir essa conexão em seu site de maneira
simples.

Ao longo da minha jornada como designer, aprendi que nosso propósito central
deve ser o usuário, independentemente dos conhecimentos técnicos que possamos
possuir. Os designers não podem ignorar os desejos e necessidades dos usuários.
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 compreensão e concepção.

É lamentável que, muitas vezes, no ambiente de trabalho, os designers sintam a
pressão da produção em massa, o que acaba negligenciando uma etapa vital: a
criação de uma conexão genuína entre a empresa e seus consumidores.



O livro "The Elements of User Experience", de Jesse James Garrett, destaca que
"design é a união da funcionalidade e da estética". Essa frase sublinha a
importância de equilibrar a funcionalidade e a estética no design. Um produto ou
serviço que é apenas funcional pode ser útil, mas não será cativante. Um produto
ou serviço que é apenas estético pode ser atraente, mas não será prático de usar.
Um design bem-sucedido é aquele que harmoniza funcionalidade e estética de
maneira equilibrada. 

Compreendi que ainda há muitas melhorias a serem feitas neste projeto, e já
existe um plano para aprimorar a interface, tornando-a mais inclusiva e envolvente
para o público. Estas melhorias são projetadas para demonstrar os benefícios
tangíveis de uma possível reformulação do site da Pixar.

Certo dia li uma frase da UXNow que dizia: "design não 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”
just keep swimming

--Dory (Procurando Nemo)
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