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Abstract

Professione Creativo é un progetto no-pro-
fit torinese il cui scopo principale € accom-
pagnare ed aiutare i giovani designer in un
periodo complicato e di cruciale importanza
della vita di molti: il passaggio dal mondo
dell’universita a quello del lavoro.

“Illustrazioni semplici per emozioni
complesse” é un illustration system ideato
appositamente per questa realtd, progetta-
to per comunicare in maniera chiara ed
amichevole il messaggio ed i valori di
Professione Creativo, andando ad arricchir-
ne gli strumenti di comunicazione visiva.

Il sistema € composto da una serie di asset
progettati per essere integrati nelle piatta-
forme attualmente utilizzate dalla realtq,
ma un’altra parte fondamentale del proget-
to & rappresentata da una serie di regole e
principi che mostrano in maniera sia concet-
tuale che pratica i canoni da seguire per
permettere a qualsiasi 3D designer di
espandere in maniera coerente e rapida il
bacino di illustrazioni a disposizione di
Professione Creativo in un futuro in cui
questa decidesse di comunicare con nuovi
strumenti o modalita.

In questo volume é sintetizzato e raccontato
in tutte le sue fasi il processo che ha portato
alla progettazione degli asset 3D e delle
guide che governano lillustration system,
diviso in due parti.

Una prima, di ricerca, mirata principalmente
a comprendere pienamente come e perché
questi sistemi fossero gia utilizzati da molte
aziende e a studiare a fondo la realta di
Professione Creativo, con particolare atten-
zione ai suoi modi di comunicare ed ai suoi
utenti.

Nella seconda parte invece, quella proget-
tuale, sono mostrati i passaggi che, dopo
un’attenta fase di analisi dei dati preceden-
temente raccolti, hanno portato a realizzare
le illustrazioni e a stabilire con quali moda-
litd queste possano essere integrate e come
possano espandere la comunicazione
visiva attualmente adottata dal progetto
torinese.
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#1 Il Committente #1

> Professione Creativo
> La comunicazione
> Brief di progetto
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Professione Creativo

Professione Creativo € un progetto no-profit
a cura dello studio di comunicazione Mekit e
ha 'intento di fornire spunti pratici e conte-
nuti utili ai giovani Designer che si affaccia-
no al mondo del lavoro.

Il| progetto nasce nel settembre 2019 come
iniziativa all’interno dei Graphic Days Torino
- In The City come una collezione di storie di
chi fa fatto della creativita il proprio mestie-
re, Professione Creativo racconta come le
inclinazioni personali e le competenze
acquisite abbiano permesso a diversi
professionisti “creativi” di realizzare le
proprie aspirazioni e diventare quello che
sono oggi.

Negli anni perd il progetto & evoluto diven-
tando molto di piu, ad oggi svolge un ruolo
di community per giovani designer del
territorio, organizza workshop, talk ed
eventi aperti a tutti per raccontare le varie
sfaccettature di questo mondo, ponendosi
come un luogo di confronto ed appoggio
nella complicata transizione tra il mondo
dell’universita e quello del lavoro.

12 Il Committente

Professione Creativo
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La comunicazione

Professione Creativo € una realta che, per il
tipo di valori ed incontri che vuole portare,
si sviluppa principalmente in eventi dal vivo
presso Mekit, per comunicare e per raggiun-
gere efficacemente tutta la community gid
creata perd utilizza in maniera principale la
piattaforma Discord, con canali e sezioni
divise tematicamente, mentre per promuo-
vere il progetto a nuovi possibili utenti
utilizza principalmente Instagram.

Inoltre é presente il sito web in cui sono
presenti, divise per categorie, le risposte
fornite da vari esperti del settore creativo
alle domande da cui é nato tutto il progetto
nel 2019, strumento ideato per aiutare i
giovani designer a muovere i primi passi
nella professione.

In un’altra pagina del sito & presente il test
“Che tipo creativo sei nel lavoro?”, strumen-
to che invita a interrogarsi su situazioni
lavorative possibili ed al modo di gestirle,
diventando una piattaforma utile per
generare discussioni e confronti.

14

Il Committente

Professione Creativo & un progetto no-profit
che crede nellimportanza di fornire risorse e
conoscenze di giovani designer, puntando
sulla condivisione delle esperienze per
arricchire dal punto di vista creativo tutte le
persone che ne fanno parte, per farlo
utilizza un tono comunicativo informale,
giovane ed amichevole.

La comunicazione 15



Brief di progetto

Professione Creativo € un progetfto nato nel
2019 e che da allora si trova in una fase di
continua crescita e cambiamento, la sua
comunicazione per ord si € principalmente
basata su fotografie dei partecipanti al
progetto, data la rapidita con cui € evoluto il
progetto pero sono mai stati sviluppati e
ragionati degli assets e delle linea guida per
comunicare i valori anche in maniera visuale
oltre che esperienziale.

Per questo la richiesta della committenza &
stata di ipotizzare cosa si potrebbe proget-
tare per arricchire graficamente la comu-
nicazione attuale, mantenendo dei collega-
menti con Pidentita visiva attuale del
progetto ma puntando su una produzione
che possa essere durevole nel fempo, anche
in vista di potenziali futuri cambiamenti del
progetto, ed in linea con il TOV giovane ed
amichevole utilizzato fino ad ora.

16 Il Committente
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Cos’e un Illustration System

Qualsiasi brand € ormai conscio dell’impor-
tanza di avere dei segni grafici distintivi che
gli permettano di distinguersi dalla massa e
di rimanere impressi nella mente dei consu-
matori, partendo da un logo con forme e

colori riconoscibili e uniche, passando per
Putilizzo di caratteri tipografici identificativi

o,
e, soprattutto negli ultimi anni, illustrazioni. ﬂ
Un illustrazione é in grado di spiegare con- M '\\\
cetti o emozioni complessi, che richiedereb-
bero un estensivo e convoluto uso di parole,
Y I N

in una maniera veloce, visivamente interes-

sante e, a volte, in maniera piu chiara ed

. . . La stessa illustrazione
approfondita di quanto si potrebbe fare con pud essere realizzata con
caratteristiche diverse ma
mantenendo uno stile
coerente.
Illustration system di
Chrome OS.

un semplice contenuto testuale.

Questo utilizzo piu consistente di illustrazioni
ha pero di conseguenza comportato nei
brand la necessita di interrogarsi su come
utilizzare queste in maniera conforme al
proprio TOV ed ai propri valori, dovendo
adattare quindi gli stilemi al messaggio, ma
dallaltra parte ha generato discussioni su
come rendere questi stili riconoscibili e
coerenti nel tempo, anche quando queste
vengono progettate e realizzate da artisti
diversi e magari a distanza di mesi o addirit-
tura, in alcuni casi, anni.

20 Desk Research - Scenario Cos’e un Illustration System 21



Per ovviare a questa necessitq, vari brand
hanno iniziato a progettare e ad adottare
degli illustration systems, questi rappresen-
tano un insieme di standard e canoni per
creare delle illustrazioni coerenti.

Andando ad espandere questo concetto, un
illustration system puo essere caratterizzato
da poche semplici regole come, ad esempio,
Putilizzo di una determinata palette di
colori e di uno specifico tratto, mentre in
altri casi vediamo sistemi piu complessi e
approfonditi con indicazioni anche sul tipo
di prospettiva da utilizzare, una selezione
delle possibili forme dei volti umani, fino ad
arrivare a stabilire il raggio che la curvatura
della parte interna del gomito di un perso-
naggio deve rispettare.

Un altro punto su cui & necessario porre
Pattenzione quando si progetta un illustra-
tion system é la sua scalabilita, &€ necessario
riflettere su come le illustrazioni si adatte-
ranno ai diversi formati, indagando quelli
piu comunemente utilizzati dal cliente e il
modo in cui i diversi tratti e le diverse forme
andranno gestite su questi, questo compor-
terd un lavoro maggiore nelle fasi di crea-
zione delle guidelines ma aiutera a generare
assets coerenti declinabili sui vari formati.

22 Desk Research - Scenario

Griglia compositiva per
le illustrazioni tratta dalle
guidelines dellillustration
system di Uber Eats.

Cos’e un Illustration System 23



Quando si progetta un illustration system,
a meno che non sia stato a priori deciso
altrimenti, & importante che le illustrazioni
non vadano a prevaricare su altri linguaggi
utilizzati dal cliente per comunicare visiva-
mente, ma vada invece ad integrarsi in
maniera coesa e non ingombrante con
Pidentita attuale; per esempio, I'utilizzo di
personaggi illustrati viene spesso utilizza-
to dai brand per aiutare 'immedesimazio-
ne da parte degli utenti, e, se da una parte
€ importante dotarli di caratteristiche
visive distintive ed uniche per rendere il
tutto interessante, dall’altra parte € anche
necessario evitare che questi personaggi
possano diventare delle mascotte, delle
figure che vanno a sovrastare in termini di
peso ed importanza il resto della comuni-
cazione adottata dal brand.

In sintesi, gli illustration systems rappre-
sentano un approccio strutturato alla
creazione di illustrazioni che contribuisco-
no ulteriormente a rafforzare Pidentita
visiva di un brand tenendo conto della
coerenza e della scalabilitd, consentendo ai
brand di comunicare in modo efficace,
coinvolgente e riconoscibile attraverso il
potere comunicativo delle illustrazioni.

24 Desk Research - Scenario

Cos’e un Illustration System

Illustration system di Alva

Skog per WeTransfer.
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Google Chrome OS - Illo.tv

TOV Moderno, pulito adeguato al linguaggio di un azienda corpo-
rate ma al tempo stesso accogliente.

Struttura 1lustration system fondato sulla scalabilita dei cha-
racter, é stata posta molta attenzione all’inclusivita ed € quindi pre-
sente una grande varieta di asset differenti modulari e riutilizzabili.

Coerenza segue guide molto precise sullo stile in quanto
necessita di adattarsi a pieno con un sistema operativo ed un
brand corporate ma riesce ad aggiungere un tocco personale che
porta espressivitd al sistema.

Impatto Limpatto sullidentita visiva & basso, questo sistema
non vuole interferire con la comunicazione del brand ma bensi
adattarsi al meglio e fornire indicazioni piu user friendly seguendo
le linee guida del brand.

Innovazione Il sistema fornisce un innovazione come guida
con maggiore impatto personale all’interno di un sistema operati-
vo, a livello di design & in parte innovativo discostandosi per varie
scelte (utilizzo della bicromia, proporzioni e tratti facciali essenziali
stilizzati e comunicativi) da stili pit corporate e ripetitivi.

28 Desk Research
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Nike Live - Linn Fritz

TOV 1nclusivo e smart, moderno, minimale.

Struttura 1i sistema si compone di una serie di illustrazioni
minimali, grazie alla loro semplicitd queste possono essere facil-
mente adattate a store posizionati in localitd con esigenze diverse.

Coerenza 1l sistema é molto in linea con i valori del brand, pro-
muove uno sport adatto a tutti con illustrazioni in cui tutti possono
riconoscersi facilmente, con un utilizzo di colori e forme moderne.v

Impa'r'ro Limpatto sull’identita visiva é leggero, le illustrazioni si
intfegrano facilmente con il brand senza mai risultare ingombranti,
anche su supporti di una dimensione importante riescono ad inte-
grarsi facilmente con Pambiente.

Innovazione Il sistema innovando proponendo delle illustra-
zioni che possono essere facilmente adattate a store in diverse
parti del mondo mantenendo pero allo stesso tempo caratteristiche
coerenti e continue nei vari store.

32 Desk Research

Casi Studio
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WeTransfer - Alva Skog

TOV Ironico e divertente.

Struttura 11 sistema ha uno stile giovane e simpatico, forte-
mente basato sugli stilemi cari all’artista che lo ha realizzato (Alva
Skog), in cui figure umanoidi riprese con prospettive grandangolari
compiono azioni e movenze assimilabili alla cultura pop.

Coerenza 1l sistema é adatto ad un brand che vuole posizio-
narsi come fresco e di facile utilizzo, semplice ma funzionale ed
adatto a tutti.

Impatto Le illustrazioni portano una ventata d’aria fresca ad
un sito altrimenti semplicemente funzionale e noioso.

Innovazione Le illustrazioni hanno uno stile particolare, molto
legato allartista, il frequente utilizzo di brevi animazioni al posto

di semplici immagini statiche aggiunge un focco in piu rispetto ad
altri sistemi gia visti.

36 Desk Research

Casi Studio
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Discord - Discord design team

TOV Giocoso, divertente basato sul mondo dei videogiochi e a
tema fantastico.

Struttura sinota un evidente struttura per Futilizzo dei colori
tutta via le illustrazioni risultano maggiormente guidate da scelte
stilistiche e di tov piuttosto che da guide e moduli rigidi, viene spes-
so utilizzata la prospettiva e i character sono spesso realizzati in
pose dinamiche ed espressive questo rende piu difficile un approc-
cio grafico in favore di un approccio piu illustrativo ed espressivo.

Coerenza 1l sistema é perfettamente integrato con i valori che
il brand vuole trasmettere e favorisce 'approccio emotivo ed acco-
gliente che il brand vuole comunicare focalizzato principalmente a
far sentire a proprio agio i gamer.

Impatto Limpatto sullidentita visiva & molto alto, le illustrazio-
ni sono una parte fondamentale per la comunicazione di Discord,
sono presenti spesso e senza di loro 'impatto del brand sareb-

be sicuramente differente e meno caraterizzato. La frequenza e
espressivita delle illustrazioni utilizzate da Discord rendono il suo
impatto unico ed in grado di catturare al primo approccio.

Innovazione Linnovazione & data dal forte utilizzo di compo-
sizioni anche complesse volte a creare un vero e proprio universo
di Discordo dove oggetti ispirati al mondo dei videogiochi e del
web prendono vita e si incontrano all’interno del mondo di Discord
proprio come coloro che utilizzano la piattaforma.

40 Desk Research
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Netguru - Netguru design team

TOV corporate e moderno, affidabile.

Struttura 11 sistema é studiato in maniera meticolosa, con una
serie di assets modulari e intercambiabili, senza perod fornire linee
guida sulle composizioni delle immagini.

Coerenza 1l sistema é adatto al brand, risultando smart e riuti-
lizzabile, con stilemi tipici del settore tech.

Impatto Limpatto sullidentita visiva & minimo, le illustrazioni
seguono lo stile e le cromie di questa, sono sorprendentemente
poco presenti nelle piattaforme del brand.

Innovazione Ii sistema non spicca particolarmente per inno-
vazione, presentando uno stile gia visto pero con una modularitd
apprezzabile.

44 Desk Research
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Satispay - Satispay design team

TOV Giovane, ironico, senza mai spingersi troppo in la.

Struttura sistema basato principalmente su character sempli-
ci ma variegati, utilizzo di due colori (rosso e beige) in tutte le sue
applicazioni.

Coerenza 1l sistema é coerente con il brand ed il pubblico di
riferimento, riesce ad essere ironico ma comunque adatto ad una

Impatto Lidentita visiva si basa in buona parte su questo siste-
ma, dalle icone dell’app al sito web, rendendolo di fondamentale
importanza.

Innovazione Il sistema trae ispirazione da stili visti frequen-
temente ma cerca di donargli una propria caratterizzazione, alme-
no a livello italiano porta una ventata d’aria fresca.

46 Desk Research

Casi Studio
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Kurzgesagt

TOV sicuro e colorato, adatto anche ai piti piccoli ma non per
questo poco interessante.

Struttura segue alcuni canoni evidenti come Putilizzo di colori
accesi, la presenza di simpatici pennuti come mascotte del brand,
uno stile flat e bidimensionale, permettendo perdo comunque una
adattabilita che lo rende adeguato sia a semplici icone che a ricche
illustrazioni.

Coerenza 1l sistema ¢ in linea con i valori del brand, risulta
infatti interessante ma allo stesso tempo diretto ed adatto a tutti.

Impatto 1isistema é parte integrante dell’identita visiva, le illu-
strazioni sono presenti e protagoniste di tutti gli output utilizzati.

Innovazione Il sistema riesce ad essere adatto ad una comu-
nicazione di fipo scientifico e didattico ma distaccandosi dagli stili
precedenti, risultando innovativo e senza tempo.

48 Desk Research
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Gigs - Embacy Team

TOV cute, amichevole.

Struttura sistema basato su alcune mascotte, le mascotte han-
no una struttura ben definita e ognuna di loro & semplice basata su
forme geomeftriche ma ben caratterizzata. Vengono utilizzati solo 3
colori che riflettono quelli del brand e le mascotte spesso interagi-
scono con la tipografia.

Coerenza Le mascotte sono parte integrante del brand che si
basa anche sull’'uso bold della tipografia e su due colori flashy.

Impatto Limpatto sullidentita visiva & molto alto, le mascotte
guidano la comunicazione del brand ed € come se volessero parlare

Innovazione I character sono semplici ma molto particolari
ed espressivi si discostano molto da un utilizzo di illustrazioni stock
o character umanoidi ma privi di espressivita.

50 Desk Research
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Dropbox - Dropbox design team

TOV 1Innovativo e affidabile.

Struttura 1i sistema si basa su uno stile di illustrazione molto
caratteristico, che puo essere diviso in 3 parti: line work, forme
estrapolate e figure umane, rappresentante tenendo conto di fratti
somatici realistici.

Coerenza 1l sistema trasmette affidabilita, sicurezza e serietq,
adatto ad un pubblico vario e vasto, risultando allo stesso tfempo
pero fresco ed innovativo.

Impatto Lutilizzo di spazi vuoti e linee sottili rende il sistema
particolarmente leggero e non invasivo nell’identitd del brand.

Innovazione Le illustrazioni sono realizzate seguendo pil un
concetto di semplificazione che di stilizzazione, distaccandosi da
tfrend comuni come I'esagerazione non sempre giustifica delle pro-
porzioni corporee.

54 Desk Research
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Duolingo - Duolingo design team

TOV Amichevole e simpatico.

Struttura 1 sistema si basa sull’utilizzo di personaggi composti
da forme semplici disposte con un ritmo variabile e mai monoto-
no, sono inoltre presenti varie regole per I'utilizzo dei colori e della
prospettiva piu adatta.

Coerenza Le illustrazioni risultano amichevoli e curiose, perfet-
te per un applicazione che deve interessare ed insegnare senza mai
annoiare.

Impatto La comunicazione dellapplicazione si basa in ottima
parte sull’uso di queste illustrazioni che perd comunque si amalga-
no bene col resto dell’identita visiva.

Innovazione Le illustrazioni hanno uno stile fresco e mai
ripetitivo, riescono anche a stilizzare la figura umana senza ricade-
re in trend gid visti, dando vita ad un sistema preciso e completo di
varie regole.

58 Desk Research
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Google Home - Hobbes

TOV serio, caldo, narrativo.

Struttura sistema basato su pannelli esplicativi utilizzabili
singolarmente o associabili e su di una color palette leggeremente
desaturata derivata dai colori di Google.

Coerenza 1l sistema risulta coerente con il brand ma si distan-
zia leggermente in quando a complessita delle composizioni e stile
visivo/narrativo ma fornisce un valore aggiunto relegato all’app di
Google Home. Il tipo di comunicazione & molto coerente con l'inten-
to del sistema ovvero di essere esplicativo per 'utilizzo dell’app.

Impatto Limpatto sul brand & basso ma ha un impatto piti alto
sulla comunicazione dell’app e rende il primo approccio con questa
piu caldo ed intuitivo.

Innovazione Lutilizzo di pannelli modulari e uno stile caldo
ma serioso ispirato alla narrativa delle graphic novel.

62 Desk Research
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Cristina Art Director
Pasquale Illo.tv

1. Qual ¢ il primo passaggio per la progettazione di un set
di illustrazioni?

Avere un brief appropriato € la base solida di un buon progetto
scalabile di illustrazioni.

Il brief & un momento condiviso in cui partendo dalla richiesta di
una committenza/cliente si discute insieme sugli assets da produr-
re. Spesso quando si contatta uno studio o un freelance, si ha gia
un’idea di quello che sard 'output, ma spesso € anche qualcosa che
si formalizza nel momento in cui la collaborazione ha inizio.

Questo dipende anche dal tipo di cliente con cui si entra in contat-
to. Se si ha a disposizione di un team di design in-house le specifi-
che tecniche saranno piu chiare e organizzate in partenza, nel caso
contrario il cliente/agenzia/committenza avra bisogno del suppor-
to del team/persona che ha contattato per capire il potenziale del
progetto insieme.

Dal punto di vista creativo, una parte del processo che spesso si
sottovaluta ma che ha enorme potenziale é quella della fase ini-
ziali di moodboard, in cui si esplorano diverse direzioni.

E una fase cruciale perché é di pura ricerca ed esplorazione, quan-
do si parte da buoni spunti e reference si settano le basi per una
buona connessione con la committenza rispetto all’aspettativa e al
risultato.

70 User Research

Cristina Art Director
Pasquale Illo.tv

2. Come coniughi I'esigenza di realizzare illustrazioni per brand con
un’identita visiva ed un target specifico alla necessita di avere uno
stile e dei temi creativi personali?

Questa é una delle sfide maggiori e piu stimolanti, per indole che
sia uno studio o un freelance, spesso entrambi hanno uno stile che
li contraddistingue, che li rende iconici, pero talvolta anche prevedi-
bili. Il mix con le constraints che partono spesso dalla richiesta di
allinearsi e sviluppare contenuti sulle basi di un brand gia consoli-
dato, fa si che i risultati possano essere inaspettati e imprevedibili.
Talvolta questa € la parte davvero piu interessante, che ci aiuta a
spingerci oltre la comfort zone visiva.

3. Come si puo coniugare il proprio modo di raccontare a quello del
cliente e ottenere un risultato soddisfacente per entrambi?

Questo punto non € mai semplice, spesso si cerca di capire se c’é
una sintonia gida nelle fasi iniziali, quando ancora non si & partiti
con il progetto ma si & solo in fase di valutazione. Quella € una fase
di conoscenza per entrambi, per capire se c’e sinfonia e un com-
mon ground su cui lavorare e costruire un progetto insieme con
obiettivi condivisi.

Domande agli esperti 71



Cristina Art Director
Pasquale Illo.tv

4. C’e un qualcosa che tieni sempre in considerazione durante la
progettazione di un’illustrazione che ritieni di fondamentale impor-
tanza?

Il punto di forza di un buon set di illustrazioni é la sua scalabilita e
la sua coerenza visiva. Settare delle buone basi iniziali a livello di
guidelines garantisce un lavoro pit impegnativo nella fase iniziale,
ma piu semplice e scorrevole nelle fasi successive.

Capire quindi quali sono le basi a livello stilistico dei visuals gid nel-
la fase iniziale da anche la possibilita di avere un quadro generale
di quali potranno essere le difficoltd o le falle del sistema visivo che
stiamo creando.

5. Ci sono degli elementi che ritieni sia meglio evitare o al contrario
altri che incorpori spesso nei tuoi progetti?

Sicuramente evitare di creare qualcosa che manchi di personalita

o che sia troppo vicino a reference che non ci appartengono o

che non ci rispecchi in termini di linguaggio o etica. Lavorare ad

un progetto deve essere sempre uno scambio quindi &€ importante
che idee e valori siano condivisi. Per le best practive invece, cercare
di provare a lanciarsi sempre in qualche piccola nuova sfida dal
punto di vista visivo, anche per rendere ogni progetto un po’ unico,
questo fa si che anche lo stile dello studio o del freelance sia sem-
pre in evoluzione.
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Cristina Art Director
Pasquale Illo.tv

6. Quali sono le difficoltd maggiori da affrontare e gli errori piu
comuni che si possono fare durante lo sviluppo di un illustrazione?

Focalizzarsi troppo su alcuni dettagli perdendo il quadro com-
plessivo del progetto, oppure affezionarsi troppo a delle proposte
senza mettersi in gioco nel rivederle, rilavorare, editarle. Spesso si
€ molto convinti del proprio lavoro che non ci piace essere messi
in discussione, ma questa & una parte cruciale che nasce proprio
dalla collaborazione. Avere la flessibilita di rivedere uno sketch,
una composizione o semplicemente ri-valutare un’illustrazione &
talvolta segno di grande professionalitd. Poi tutto quello che viene
scartato e non approvato dal cliente pud sempre essere utilizzato
per il portfolio, insomma il tempo passato a lavorare a qualcosa
non é mai sprecato.
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Alessandra Illustrator
Marin Illo.tv
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Alessandra Illustrator
Marin Illo.tv

1. Qual é il primo passaggio per la progettazione di un set
di illustrazioni?

Avere delle informazioni piu specifiche sulle finalita del progetto,
dove andranno inserite queste illustrazioni, il mood generale e gli
obiettivi del cliente (a che pubbilico si rivolge? cosa vuole comuni-
care? le illustrazioni si devono integrare ad una identita gia defini-
ta?) e sapere come mai ha scelto di lavorare con me, c’@ qualcosa
che I'ha colpito/gli & piaciuto dei lavori gia fatti? Partire da even-
tuali spunti suggeriti dal cliente per creare una prima idea della
direzione da seguire.
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Alessandra Illustrator
Marin Illo.tv

2. Come coniughi 'esigenza di realizzare illustrazioni per brand con
un’identita visiva ed un target specifico alla necessita di avere uno
stile e dei temi creativi personali?

La ricerca di uno “stile” personale € lunga e anche provare cose
diverse su richiesta del cliente puo essere un arricchimento, ma
spesso puo capitare di doversi allontanare dal proprio stile e
andare piu incontro al progetto e al cliente e non c’é niente di male
in questo.

In generale mi aspetto che se si é rivolto a me abbia capito come
mi esprimo o comunque sia disposto a costruire una collabora-
zione e, in caso, fidarsi/affidarsi ad una professionista per alcune
scelte. Ci sono modi di illustrare che non mi appartengono, se mi
venisse chiesto di fare qualcosa davvero troppo distante dal mio, lo
comunicherei al cliente, innanzitutto per non snaturare il mio lavoro
e per dargli la possibilita di cercare assieme un’alternativa nella
collaborazione o dare al cliente la possibilita cercare altrove qual-
cuno che faccia al caso suo.

Lesigenza di creare qualcosa di personale cerco di rifletterla piu nei
miei progetti personali o in quelli in cui ho piu liberta di espressio-
ne, anche se spesso avere delle “constraint” dal cliente & un buon
allenamento e mi dd molti spunti anche per progetti davvero miei.
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Alessandra Illustrator
Marin Illo.tv

3. Come si puo coniugare il proprio modo di raccontare a quello del
cliente e ottenere un risultato soddisfacente per entrambi?

Molto spesso un progetto prende forma dalla collaborazione con il
cliente, capita che non abbia pienamente idea di cosa vuole, aven-
do bisogno di essere indirizzato, proporgli dei punti di vista e delle
modalita “narrative” puo aiutare a schiarirsi le idee, il mio modo di
vedere pud emergere in queste situazioni, quando sono io a dover
trovare delle proposte e capire col cliente se stiamo andando nella
direzione giusta. Unire piu punti di vista aiuta a creare un progetto
che sia si del brand e del cliente per cui lavoro, ma che parli un po’
anche di me.

4. C’e un qualcosa che tieni sempre in considerazione durante la
progettazione di un’illustrazione che ritieni di fondamentale impor-

tanza?

La “coerenza” tra le parti (in inglese si direbbe “consistency”).
Creare delle illustrazioni che appartengano allo stesso mondo, che
diano chiaramente l'idea di essere un set, quindi usare una palette
unica, delle forme e modi di trattarle o effetti che siano “ricorren-
ti” e non puntuali, avere una visione complessiva del progetto.
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5. Ci sono degli elementi che ritieni sia meglio evitare o al contrario
altri che incorpori spesso nei tuoi progetti?

In ogni progetto & utile rendersi conto di quali sono gli elementi
“fraintendibili” o “ambigui” che possano portare 'audience a fare
associazioni sbagliate e, quindi, minare 'immagine del brand/pro-
getto, quindi direi che per quanto riguarda gli aspetti da evitare
dipende molto dal progetto e dal pubblico a cui é rivolto.

Se vogliamo vederla da un punto di vista dei contenuti, mi piace
molto lavorare con i personaggi, tfrovo che diano sempre un tocco
pil umano, piu “emozionale” al progetto, anche se, chiaramente,
non sempre sono utili alle finalita.

6. Quali sono le difficoltd maggiori da affrontare e gli errori piu
comuni che si possono fare durante lo sviluppo di un illustrazione?

Cercare di uscire dagli schemi di pensiero su come rappresentante
un concetto/oggetto non é facile, spesso bisogna trovare un equi-
librio tfra un’idea che sia abbastanza originale da non essere scon-
tato e una rappresentazione/metafora che non si allontani troppo
dal significato di quello che si sta illustrando. Insomma coniugare
originalita e chiarezza per non spostarsi tfroppo verso una perdita
di significato e/o ennesima iterazione di un modo di vedere le cose.
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Quanto ritieni che la tua
Facolta ti abbia preparato
correttamente per il mon-
do del lavoro dal punto di
vista delle competenze?
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Da 1 a 5, quanto ritieni che la tua Facolta ti
abbia correttamente preparato al mondo del
lavoro dal punto di vista delle competenze?
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Piu della metd delle persone coinvolte nel sondaggio (54.5%) ritiene
che l'universitd le abbia preparate solo in maniera media dal punto
di vista delle competenze necessarie al mondo del lavoro, nessuno
ritiene di essere stato formato in maniera completa.
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Quanto ritieni che la tua
Facolta ti abbia preparato
all’ingresso nel mondo del
lavoro dal punto di vista
delle soft skills?
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Da 1 0 5, quanto ritieni che la tua Facolta ti
abbia preparato per I'ingresso nel mondo
del lavoro dal punto di vista delle soft skills?
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Il 58% delle persone coinvolte nel sondaggio ritiene che l'universi-
ta le abbia preparate in maniera scadente o paria 0 (1/2 su 5) ad
affrontare le dinamiche di ingresso nel mondo del lavoro.
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Cos’altro la tua Universita
avrebbe potuto fare per
prepararti al passaggio al
mondo del lavoro?
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Cos’altro la tua Universita avrebbe potuto
fare per prepararti al passaggio al mondo
del lavoro?

Il 33% del campione ritiene che l'universitd potrebbe insegnare
competenze piu adeguate e/o complete.

Il 40% del campione ritiene che 'universita avrebbe dovuto fornire
pit occasioni di incontro e collaborazione con le realta lavorative
specifiche del settore.

Il 27% del campione ritiene che I'universita potrebbe lavorare di piu

sulla proposta di occasioni per sviluppare le soft skills necessarie
ad una corretta introduzione al mondo del lavoro.

Questionario utenti 87



Ritieni che la tua Facolta
ti abbia aiutato corretta-
mente a capire cosa fare
una volta conclusasi?
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Da 1 a 5, quanto ritieni che la tua Facolta
ti abbia aiutato correttamente a capire
cosa fare una volta conclusasi?
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Questa domanda non ha generato risultati inaspettati o sorpren-
denti, nella maggior parte dei casi & stata una risposta media; a
volte anche una scelta della facoltd, a posteriori, non perfetta-
mente adatta alla propria persona pud influire sulla chiarezza che
questa pud dare sul proprio futuro lavorativo.
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Cos’altro la tua Universita # Cos’altro la tua Universita avrebbe potuto
quebbe po.l.u.‘.o fqre per fare per aiutarti maggiormente ad orien-
aiutarti maggiormente ad

orientarti per il futuro?

tarti per il futuro?

Il 41% del campione ritiene che l'universita avrebbe dovuto fornire
piu occasioni di orienfamento sulle diverse possibilita post-laurea.

Il 24% del campione ritiene che l'universita potrebbe fornire corsi
pil mirati e aggiornati con quelle che sono le possibilita attuali del

settore e del mercato lavorativo.

Il 35% del campione ritiene che 'universita avrebbe potuto organiz-
zare piu incontri con professionisti e figure del settore
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Dove cerchi confronto e
informazioni sull’ingresso
nel mondo del lavoro?
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Dove cerchi confronto e informazioni
sull’ingresso nel mondo del lavoro?

Familiari
Universita
Social
Amici
Professori

Associazioni

0% 10% 20% 30% 40% 50%

La maggior parte delle persone cerca informazioni sull’ingresso nel
mondo del lavoro rivolgendosi principalmente ad amici, seconda-
riamente a familiari e canali social.

Professione Creativo vuole comunicare in modo amichevole, un

modo di comunicare che sicuramente puo aiutare i ragazzi i che
spesso cercano un confronto sincero e libero.
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Quali emozioni provi o hai
provato di fronte a questo
cambiamento?
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Quali emozioni provi o hai provato di
fronte a questo cambiamento?

Ansia
Rabbia
Paura
Entusiasmo
Delusione
Indifferenza

Speranza
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Il sentimento pil comune provato da questo cambiamento &
sicuramente l'ansia, progetti come Professione Creativo cercano
di aiutare e fornire mezzi per affrontare questo cambiamento con
maggiore sicurezza.

Lillustration system vuole cercare di contrastare I'ansia per il futuro

ed il senso di smarrimento rilevati dai sondaggi comunicando sicu-
rezza ed un senso di aiuto reciproco.
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Persona 1 #

NOME Marzia - La professionista
PROFESSIONE copywriter

MINDSET Marzia é una copywriter full-time, lavora nello stesso
studio da parecchi anni con un contratto a tempo indeterminato.
Non é alla ricerca di risposte a domanda che spesso vengono poste
dai creativi che si tfrovano a fronteggiare il primo lavoro; invece &
molto interessata a condividere le competenze che ha acquisito
negli anni e a conoscere nuovi e futuri designer. Per questi motivi
nono conosceva precedentemente Professione Creativo ma é estre-
mamente entusiasta all’idea di tenere un talk con questa realta.

INDICATORI Ha bisogno di capire velocemente il TOV del
progetto con cui si trova a collaboraresero parlare ed interagire
con l'utente.

98 Progetto

NOME Franceso - Lo studente ansioso
PROFESSIONE studente

MINDSET Francesco é uno studente all'ultimo anno della
facolta di Design, il mondo della creativita e della comunicazione
visiva lo affascina ma non ha ancora trovato una branca precisa di
questo in cui specializzarsi, tende a compararsi ad i suoi compagni
di corso che sembrano avere idee piu chiare e si sente inadatto
all’ingresso del mondo del lavoro. Evita una ricerca attiva di rispo-
ste per ignorare il problema e I'ansia che questo gli comporta.

INDICATORI cerca un confronto amichevole e che non appa-
ia come istituzionale in grado di aiutarlo a combattere le proprie
ansie. Necessita di cambiare la prospettiva sull’ingresso al mondo
del lavoro da un ansiosa preoccupazione a nuove entusiastiche
possibilita.
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Persona

NOME Alessandro - Lo studente entusiasta
PROFESSIONE studente

MINDSET Riesce a vedere 'ingresso nel mondo del lavoro
come un’occasione di dedicarsi maggiormente a cio che lo appas-
siona e non come un pericolo imminente. E in cerca di un luogo in
cui approfondire questa tematica ed in cui confrontarsi con perso-
ne con piu esperienza ed interessi affini. Spera di incontrare perso-
ne con la sua stessa energia e che condividano il suo entusiasmo.

INDICATORI E alla ricerca di un progetto che condivida, e
quindi comunichi, 'ingresso al mondo del lavoro in una maniera

energica ed entusiasta.
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Persona 4 H#

NOME Elena - La studentessa lavoratrice
PROFESSIONE Studente/Designer part-time

MINDSET E uno studente di Design che da qualche mese
lavora come grafico part-time in uno studio di comunicazione, é
soddisfatto del percorso universitario che sta per portare a termi-
ne. Questa conclusione hon comporterda cambiamenti importanti
nella sua quotidianitd e si sente pronto a dedicare piu tempo al suo
lavoro ma allo stesso tempo é alla ricerca di luoghi d’incontro e di
crescita come é stata l'universita.

INDICATORI Necessita un luogo in cui apprendere nuove
competenze e conoscere altri creativi come lui che stanno muoven-
do i primi passi nel mondo del lavoro.

Ha bisogno di una comunicazione con cui si possa riconoscere e

sentire incluso.
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Persona 5 H#

NOME Lorenzo - Lo studente pragmatico
PROFESSIONE studente

MINDSET Lorenzo sta per concludere i suoi studi e gettarsi nel
mondo del lavoro, questo cambiamento comporta in lui una giu-
stificata dose d’ansia che pero non lo paralizza, riesce a gestirla in
maniera pragmatica e razionale, si informa sulle realta presenti nel
suo territorio per cercare di programmare i suoi prossimi passi e
per confrontarsi con persone con una posizione simile alla sua.

INDICATORI E alla ricerca di pari che si trovano a vivere lo
stesso cambiamento che sta per attraversare, per questo necessita
una comunicazione solidale e che mostri serenita.
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NOME valeria - La giovane freelance
PROFESSIONE Freelance

MINDSET valeria ha deciso da poco di lavorare come illustra-
trice freelance, si trova per la prima volta a gestire dinamiche di
gestione del cliente e della burocrazia, per questo ¢ alla ricerca di
professionisti con piu esperienza che possano aiutarla in questa
delicata fase che molti creativi indipendenti si trovano ad affronta-
re inizialmente.

INDICATORI Necessita di informazioni chiare comunicate in
maniera semplice e leggera, con modalita che combacino e siano
progettate con la branca del lavoro di suo interesse.
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FASI PROGETTUALI

Per la creazione del sistema di illustrazioni
abbiamo seguito alcune fasi progettuali utili
per lo sviluppo di un sistema interessant e
funzionale:

> RICERCA DI CASI STUDIO

> RACCOLTA ED ANALISI DATI

> RICERCA STILISTICA E MOODBOARD

> SKETCH

> PALETTE CROMATICA

> ANAILISI DEGLI OUTPUT E CREAZIONE
DEI PRINCIPLES
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Ricerca di casi studio

Una volta scelto il tipo di output che si
voleva realizzare per Professione Creativo,
il primo passaggio é stato svolgere una
ricerca approfondita su cid che concreta-
mente compone un illustration system e su
dei casi studio attualmente presenti ed
utilizzati nel mercato.

Dopo la ricerca e la selezione degli 11 piu
rilevanti, questi sono stati analizzati nelle
loro varie caratteristiche e differenze,
annotando ci¢ che meglio aveva funzionato
e cio che poteva risultare piu rilevante per
la corretta realizzazione del progetto.

Questa é stata una parte particolarmente
importante e utile anche per rendersi conto
di quanto questi sistemi stiano iniziando ad
essere adottati da un numero in continua
crescita di aziende, &€ ormai fondamentale
avere uno stile comunicativo coerente nel
tempo e con i propri valori, caratteristiche
che un illustration system ben progetto € in
grado di fornire in maniera estremamente
funzionale.
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Raccolta ed analisi dati

Il passaggio successivo € servito a conosce-
re in maniera approfondita sia potenziali e
attuali utenti di Professione Creativo che
professionisti con una profonda esperienza
di realizzazione di sistemi di illustrazioni
complessi.

Attraverso un sondaggio proposto ai
giovani studenti alla fine del proprio percor-
so accademico si sono indagate princip ente
importante per la realizzazione e del proget-
to e per decidere la direzione comunicativa
da seguire con questo é stato notare che la
maggior parte del campione intervistato
avvertisse forti stati di ansia e disagio di
fronte a questo importante cambiamento.

Di particolare importanza per la realizzazio-
ne del sistema di illustrazioni sono state le
interviste scritte che sono state svolte con
alcuni esperti del settore, queste hanno
permesso di comprendere le metodologie
progettuali piu efficaci per affrontare la
realizzazione di un illustration system.
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Ricerca stilistica
e moodboard

Una volta comprese quelle che erano le
emozioni da comunicare con il progetto
Pesigenza successiva € diventata stabilire
degli stilemi comuni da seguire in tutte le
illustrazioni che fossero in grado di rimanere
accattivanti nel tempo, con un carattere
innovativo ed in linea con Pintera realta di
Professione Creativo.

Per questo motivo sono state realizzate

3 moodboard con 3 basi stilistiche differenti
da cui prendere 'ispirazione iniziale per la
realizzazione delle illustrazioni e delle guideli-
nes del sistema.

Queste diverse moodboard sono state pre-
sentate alla committenza, dopo un lavoro di
sintetizzazione e di ulteriore ricerca basata
sui loro giudizi si & proceduto a comporre
una serie di reference definitive da adottare
come spunto iniziale.
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Moodboard 1 # Moodboard 1 #

Punti chiave alta versatilitd, alta chiarezza di concetto, minor

espressivita in piccoli formati, assenza dell’espressivita del volto,
permette di realizzare composizioni pil complesse, puntare di piu
su un senso di sicurezza e fiducia meno sull’entusiasmo.
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Moodboard 2 # Moodboard 2 #

Punti chiave facilita nel creare un sistema coerente, immede-

simazione ridotta, versatilita, alta espressivita, rischio di ripetitivi-
ta, permette di avere molti character diversi.
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Moodboard 3 # Moodboard 3 #

Punti chiave stile minimale. meno espressivo, puo diventare
ripetitivo, giocoso e divertente, adatto ai piccoli formati, immedia-
to, poco senso di sicurezza.
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Sketch

Basandosi su tutti i dati raccolti precedente-
mente € iniziata una lunga fase di proget-
tazione di sketch 2D per evolvere gli stilemi
di partenza in una declinazione pensata
appositamente per Professione Creativo.

In questo processo si sono scelte 2 illustra-
zioni principali da cui partire ad iterare
variazioni, isolando gli elementi di ognuna
che sembravano funzionare maggiormente
ed abbandonando quelli non idonei al
progetto.

Una volta arrivati ad una selezione di sketch
adeguati, questi sono stati modellati in 3D
per osservare quali elementi fosse possibile
convertire in 3 dimensioni, quali funzionas-
sero maggiormente in maniera bidimensio-
nale e quali invece fosse meglio abbandona-
re totalmente.
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Palette Cromatica

Le cromie adottate da Professione Creativo
sono estremamente limitate e concentrate
intorno ad un giallo particolarmente inten-
so, confrontandosi con la committenza si &
deciso, anche in un’ottica di un plausibile
futuro cambiamento di branding, di espan-
derla nella realizzazione dell’illustration
system.

Dopo una fase di sperimentazione di varie
palette sui modelli 3D precedentemente
realizzati si & deciso di comporre il sistema
principalmente con 4 colori: il blu, Paran-
cio, il rosa ed il giallo distintivo della
realtd, questo pero utilizzato piu in maniera
limitata come cromia d’accento, anche per
mantenere la leggibilita sui molti supporti
presenti nella comunicazione attuale che
spesso utilizzano questo colore come

sfondo delle pagine.
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Analisi degli output e
creazione dei principles

Prendendo nuovamente in analisi le prime
illustrazioni 3D realizzate, sono state eviden-
ziati i tratti di queste che contribuivano in
maniera positiva alla realizzazione di un
illustration system accattivante, coerente ad
adatto a vari formati e quelli che invece
allontanavano dall’obiettivo.

A seguito di queste ulteriori considerazioni
sono stati stilati un insieme di principi e
criteri stilistici e tecnici che le illustrazioni
realizzate per la comunicazione visiva di
Professione Creativo devono necessaria-
mente seguire per ottenere i risultati prefis-
sati e per arrivare al sistema completo.

In seguito il futto & stato messo in pratica
realizzando una serie di asset, ideati per i
diversi formati e output adottati dalla
realtd, che rispettassero le linee guida
individuate e comprovassero I'effettiva
funzionalita di queste.
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Design Principles

Il sistema di illustrazioni & fondato su 6
principi che lo identificano e permettono la
crazione di altri asset coerenti ed integrati
al sistema:

> FORME GIOCOSE 3D

> FRONT VIEW E ILLUMINZIONE CHIARA
> COLORI PIENI E VIVACI

> ATTITUDINE AMICHEVOLE E CURIOSA
> PERSONAGGI GEOMETRICI E MANI
FLUTTUANTI

> MATERIALI FLUO TRASPARENTI
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Forme giocose 3D

Il sistema si basa su forme e costruzioni
tridimensionali, modellate su un program-
ma 3D (Blender, C4D o altri).

Gli elementi che compongono le illustrazioni
hanno uno stile giocoso e semplificato,
vengono modellati a partire da uno studio
delle proporzioni abbozzato in 2D.

Gli oggetti hanno proporzioni esagerate
che li rendono piu formosi e tondeggianti,
gli angoli sono sempre smussati, non c’¢ una
regola precisa per la quantita di smusso da
utilizzare in quanto dipende dalle dimensioni
delloggetto 3D ma l'effetto non deve mai
risultare spigoloso o tagliente.

Ad esempio nel caso in cui volessimo model-
lare una matita, quest’ultima risultera piu
bassa e tozza di una matita reale e la sua
punta non sard pungente ma bensi morbida.

Per enfatizzare 'apparenza giocosa e le
proporzioni distorte gli oggetti possono
essere ruotati e posti in maniera obliqua
mostrando piu lati e dettagli.
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No

Si

A sinistra una matita con
proporzioni deformate e
in linea con il sistema, a
destra invece una matita
con proporzioni realistiche
non adatta al sistema.
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Front view e illuminazione

Le illustrazioni di Professione Creativo sono
progettate per essere visionate con una
prospettiva frontale ortografica che cerca
di andare dritta al punto con chiarezza,
mantenendo pero una tridimensionalita che
dona spazialitd e concretezza ai diversi
elementi.

Sempre per una dinamica di immediatezza,
Pilluminazione & morbida e avvolgente, &

concentrata principalmente nella parte
centrale dell’illustrazione ma é arricchita da Si
riflessi lucidi che donano contrasto alla

scena.

Lobbiettivo & quello di evitare un’illumina-
zione drammatica ma puntare invece su
uno stile comunicativo amichevole e solare.

A sinistra una camera
prospettica e angolata
non adatta al sistema,
No a destra una camera
frontale € ortografica
coerente con il sistema.
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Colori pieni e vivaci

Per comunicare fiducia e tranquillita
Pillustration system si basa su una ristretta
selezione di colori e sfumature, in particola-
re su 4 cromie principali, il gialla distintivo di
Professione Creativo, blu, arancione e rosaq,
queste sono accompagnate da alcune loro
versioni piu chiare e leggere e da due
varianti di bianco e nero neutre per comple-
tare le illustrazioni, infine in alcune scene si
puod notare una punta di verde per portare
ritmo e eterogeneitda nelle composizioni.

I 4 colori principali devono essere presenti
in maniera piu importante rispetto alle altre,
in particolare il blu, tinta principale del
sistema, deve avere una rilevanza maggio-
re anche per spiccare sui fondali gialli
utilizzati attualmente nelle piattaforme di
Professione Creativo.

Le tonalitd secondarie solitamente svolgono
un ruolo di accompagnamento nelle scene, e
non possono essere presenti in maniera
preponderante nelle illustrazioni hero per
non creare troppa confusione cromatica.
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Attitudine amichevole
e curiosa

Fin dagli albori tutto il progetto é stato
sviluppato tenendo a mente i risultati
ottenuti dai sondaggi presentati ad un
campione che si trova a svolgere, o che ha
recentemente svolto, il passaggio dal mondo
dell’universita a quello del lavoro, abbiano
evidenziato che 'emozione piu comune
durante questo cambiamento sia senza
ombra di dubbio P’ansia, in maniera netta-
mente superiore all’entusiasmo che invece
vogliamo comunicare, lo scopo di Professio-
ne Creativo & cercare di combattere queste
emozioni negative e lo stesso deve fare la
sua comunicazione visiva.

Dai colori alle proporzioni, in tutti i dettagli
delle illustrazioni é facile osservare la volon-
ta di comunicare calma ed un generale
senso di sicurezza, pero allo stesso tempo si
é provato con questo progetto a tfrasmettere
anche entusiasmo ed allegria nei confronti
di un periodo che spesso spaventa ma che
altrettanto spesso porta a vivere nuove
esperienze interessanti e arricchenti.
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Personaggi geometrici
e mani fluttuanti

I personaggi sono una parte fondamentale
del sistema, permettono di esprimere
emozioni e rendono piu facile Fimmedesi-
mazione.

I personaggi del sistema sono astratti e
formati da tre parti principali separate e
fluttuanti che vengono percepite come un
singolo personaggio grazie alla coerenza
compositiva.

Queste parti sono la testa, le gambe e le
mani:

La testa € la parte piu importante per la
caratterizzazione del personaggio, ogni
personaggio ha una testa differente guida-
ta da diverse forme geometriche piu o
meno rigorose a seconda del carattere che
vogliamo fornire al personaggio, le teste
dei personaggi sono sempre fluo e traspa-
renti. I dettagli facciali, ovvero occhi e
bocca, sono renderizzati con un materiale
bidimensionale che li rende chiaramente
leggibili a contrasto con il materiale della
testa. (inserire render testa con occhi 2d)
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Le mani sono una parte di fondamentale
importanza per la concretezza delle
illustrazioni, permettono 'immedesimazio-
ne da parte del creativo e rendono possibi-
le 'interazione del personaggio con 'am-
biente.

La forma delle mani & sempre la stessa e
possono essere riposizionate tramite un
rig, (inserire screenshot mano con rig)
inoltre possono assumere dimensioni
differenti per creare giochi di prospettiva
o evidenziare elementi importanti della
composizione.

Le gambe servono a creare dinamismo ed
un piano di appoggio, ma anche a fornire
coerenza stilistica tra i personaggi; nel
caso in cui l'illustrazione sia piccola o non
serva un piano di appoggio le gambe
possono non essere utilizzate per favorire
la leggibilita della composizione.
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Materiali fluo
trasparenti

I materiali che compongono le illustrazioni
sono semplici ma di impatto, gli elementi
che devono spiccare all’interno di un’illu-
strazione sono renderizzati con materiali
fluo trasparenti, gli oggetti renderizzati
con questo tipo di materiale devono essere
dotati di uno spessore interno.

Gli altri oggetti della scena vengono invece
renderizzati con un materiale matte classi-
co ma con la ruvidita leggermente abbas-
sata in modo da permettere dei riflessi piu
vivi per enfatizzare le forme pitu morbide.

Alcuni oggetti che sono naturalmente
formati da materiali ricchi di dettagli
possono essere renderizzati con materiali
piu complessi e con laiuto di texture piu
realistiche ma solo per evidenziarne poche
caratteristiche distintive.
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A destra un oggetto con
materiale trasparente ma
senza spessore, a sinistra
un oggetto con materiale
trasparente e spessore
usato correttamente.
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Fotografia e Illustrazione A

"l

FOTOGRAFIE Le fotografie sono il
primo strumento di comunicazione visiva
adottato da Professione Creativo, grazie
alla loro spontaneitd e per merito della loro
sinceritd sono perfette per raccontare gli
eventi, i talk ed i workshop passati sulla
pagina Instagram. R R N e R e
Queste spesso si concentrano sui volti dei
partecipanti, con scatti rubati che pongono
’attenzione sulle emozioni, puntando ad
una comunicazione onesta e inclusiva.

ILLUSTRAZIONI 3D con questo

progetto si € voluto espandere la comuni-

. . . . Esempio di fotografia uti-
cazione di Professione Creativo andando lizzata solitamente per la
comunicazione di Profes-
sione Creativo.

ad includere anche delle illustrazioni 3D in
parallelo alle gia presenti fotografie, queste
possono essere divise in 3 categorie che
verranno affrontate in ordine decrescente
in base alla loro dimensione e, conseguen-
te, complessita:

> ILLUSTRAZIONI HERO
> ILLUSTRAZIONI SPOT
> STICKER

> FORME
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Illustrazioni Hero

Le illustrazioni hero sono progettate per
essere funzionali sui supporti pitl volumino-
si, come un poster o una pagina web intro-
duttiva.

Sono composte da un character 3D a figura
intera che interagisce con una serie di
oggetti tipici delle professioni creative, sono
particolarmente indicate per essere utilizza-
te anche in maniera indipendente, non
necessitano di un testo che le accompagni,
per questo possono venire usate su tutta
quella serie di output che puntano molto su
una comunicazione visiva (merchandise e
cartellonistica) per frasmettere e raccontare
velocemente il TOV di Professione Creativo.

La loro estetica piu ricca di elementi le
rende anche adeguate ad alleggerire ed a
rendere pill interessanti pagine e output che
altrimenti risulterebbero composti da poche
linee di testo.
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Illustrazioni Spot

Sono illustrazioni 3D disegnate per funziona-
re su supporti di dimensioni ridotte (smar-
tphone e gadget) e per accompagnare in
maniera leggera contenuti testuali.

Si compongono di un numero limitato di
elementi per favorire la leggibilita anche in
spazi ridotti, in particolare nel caso si decida
di utilizzare un personaggio, questo non deve
essere accompagnato da altri elementi e
conviene utilizzare un primo piano sul volto
di questo, la sua espressione quindi diventerd
il contenuto pilu evidente e importante
dellillustrazione.

Nel caso invece fosse necessario un asset piu
esplicativo e meno emozionale si puo usare
una composizione di una serie limitata di
oggetti caratteristici delle professioni creati-
ve, questi sono progettati per essere utilizza-
bili in maniera trasversale da illustrazioni di
dimensioni maggiori (hero) come su supporti
piu minuti.

Gli asset spot svolgono un ruolo esplicativo
e meno narrativo quando rapportate a quelle
piu voluminose, rendendole leggere ed
adatte ad una moltitudine di output mante-
nendo il TOV di Professione Creativo.
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Sticker

Sono ideati per trasportare i personaggi e

la comunicazione proposta per Professione
Creativo in maniera informale principalmen-
te nei social network.

Lassociazione si struttura attorno ad una
community che ha base sulla piattaforma
di chat e chiamate Discord, per questo, ma
anche per un utilizzo nelle storie di Insta-
gram o nei messaggi Whatsapp, sono stati
progettati questi asset in grado di permet-
tere a tutte le persone che magari fanno
parte della realtd con un ruolo da fruitori di
poter comunque adottare la comunicazione
di questa.

Possono essere animati o statici, ma devo-
no essere necessariamente composti da un
numero molto limitato di elementi per
permettere una facile ed immediata condi-
visione. Con un TOV leggero e colorato, sono
disegnate per essere versatili e accattivanti,
in modo da poter essere utilizzate per
esprimere concetti semplici in maniera
amichevole.
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Forme ; '
Il sistema di illustrazioni vieni infine comple-

tato dalla presenza di varie forme geome- '

triche tridimensionali realizzate con mate-

riali trasparenti, in linea con il frattamento \

estetico adottato per i character, che vanno

ad adornare la comunicazione, aiutando a

rendere riconoscibile Professione Creativo

anche quando lutilizzo di illustrazioni piu ‘
concrete e complesse si dimostrerebbe ‘

froppo impattante.

Queste possono essere utilizzate, ovviamen-

te rispettando tutti i canoni cromatici e di

complessitda del sistema, sia per completare

contenuti testuali sia per andare a comple-

tare output in cui sono presenti illustrazioni

hero e/o spot per creare equilibrio ed
armonia.
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Mockup

Per comprovare Peffettiva funzionalita
dell’illustration system sono stati realizzati
alcuni mockup con una selezione di asset
per mostrare concretamente come questi
potrebbero integrarsi ed andare a comple-
tare la comunicazione di Professione Creati-
vo in modo immediato e pratico.
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*Le basi della UX j
*Domande agli esperti ?

Professione
Creativo

Introduction
to UX dQSl}“ - La realizzazione di

presentazioni per eventi
e workshop potrebbe es-
sere facilmente resa piu
accattivante ed interes-
sante grazie all’utilizzo
delle illustrazioni 3D.

*Le basi della UX
*Domande agli esperti
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Mockup L

professione
creativo

& professionecreativo.org

professione
creativo

Sei l'idealista!

Caratteristiche

1 Le tue qualith sono prezics il i

qualcosa, ma andando avant e fare dele scelte

Carateristiche creativo
Ti piace impegnarti a fondo nelle cose, anche quandoli

Cerca di comprendere qualisor ivith ol relazioni

lavoro si fa duro non i tiri indietro e questo ti rende un]
resi, p

questo sei esigente, prima ditutto conte avol - Keep pushing
woppo )

‘ < CONSIGLIA IL TEST  VOGLIO RIFARLO!
Un consiglio ‘ /)

persona su cui contare. Dai valore agliimp: Rome wasn' builtin a day

Sei un modello da seguire ma a tua fermezza puo inti
chi t staintomo, inclusi  clienti! Ogni tanto conceditid
essere infallibile e prova a guardare le cose da altri pur| // “

vista: scoprirai soluzioni dove non le avresti immaginat

Don'tjudge a book by its cover. —
Take it easy

canattritiohe S —

11 tuo spirito di adattamentoti aiuta a trarre il
meglio da quello che i circonda, senza mai
sbilanciarti davvero.

Riesci a cavartela anche nelle situazioni piis
delicate e atrovare una soluzione che non
scontenti nessuno. Ma che cos'é che rende
felice prima di tutto te?

< CONSIGLIA IL TEST

VOGLIO RIFARLO!

Un consiglio

AA @ professionecreativoorg &
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Sei l'idealista!

Ti piace impegnarti a fondo nelle cose, anche quando il
lavoro si fa duro non ti tiri indietro e questo ti rende una
persona su cui contare. Dai valore agli impegni presi, per
questo sei esigente, prima di tutto con te stess*... a volte fin
troppo

Un consiglio

Sei un modello da seguire ma la tua fermezza puo intimorire
chi ti sta intorno, inclusi i clienti! Ogni tanto concediti di non
essere infallibile e prova a guardare le cose da altri punti di
vista: scoprirai soluzioni dove non le avresti immaginate

Don't judge a book by its cover.
Take it easy!

« CONSIGLIA IL TEST VOGLIO RIFARLO!

Sei l'idealista!

professione
creativo

Caratteristiche

Ti piace impegnarti a fondo nelle cose, anche quando il
lavoro si fa duro non ti tiri indietro e questo ti rende una
persona su cui contare. Dai valore agli impegni presi, per
questo sei esigente, prima di tutto con te stess*... a volte fin
troppo

Un consiglio

Sei un modello da seguire ma la tua fermezza puo intimorire
chi ti sta intorno, inclusi i clienti! Ogni tanto concediti di non
essere infallibile e prova a guardare le cose da altri punti di
vista: scoprirai soluzioni dove non le avresti immaginate

Don't judge a book by its cover.
Take it easy!

«{ CONSIGLIA IL TEST VOGLIO RIFARLO!
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B Che tio ceativo 62 | Pofessi. X | o

€ > C @ professionecreativo.ong/che-tipo-creati

professione
creativo

=

4
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Caratteristiche

I tuo spirito di adattamento ti aiuta a trarre il meglio da
quello che ti circonda, senza mai sbilanciarti davvero.
Riesci a cavartela anche nelle situazioni piu delicate e a
trovare una soluzione che non scontenti nessuno. Ma che
cos'e che rende felice prima di tutto te? &

Un consiglio
Mettere d'accordo tutti non &€ sempre possibile, a volte & piu
importante seguire il proprio istinto anche a costo di

sbagliare: ne guadagnerai in soddisfazione e crescita
personale &

You wanna make an omelette, you gotta break some eggs.
Let's doit!
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COMPETENZE

Devo essere un mago dei
programmi?

E se mi infogno, poi ne esco?

B 10 RISPOSTE

professione
creativo

conpeTENZE

Devo essere un mago
dei programmi?

E se mi infogno, poi ne esco?

10 RIseosTe

e Massimo sirelli

4 corsi di Photoshop e ho capito che non mi sono
. Non serve che tu impari a utilizzare un programa, &
inportante che tu conosca 11 1inguaggio con cui parla uel programms, ¢
poi dnpard da solo 41 resto, ci sono tutorial per imparare a fare
Qualsdast Cosal Meglio utilizzare il proprio tempo per risolvere

4%, Emanuele Serra
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& ﬁ COMPETENZE

Devo essere un mago dei
programmi?

E se mi infogno, poi ne esco?

B 10 RISPOSTE

professione
creativo

cowpETENZE

Devo essere un mago
dei programmi?

E se mi infogno, poi ne esco?
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%
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o RiseosTe

e Massimo sirelli

Mo sequito diversi corsi di Photoshop o ho capito che non mi sono
servitd o niente. Hon serve che tu impard o utilizzare un programma. &
inportante che tu conosca 11 linguaggio con cui parla uel programms, ¢
poi dnpard da solo 41 resto, ci sono tutorial per imparare a fare
Qualstast cosal Meglio utilizzare il proprio tempo per risolvere

struments del nostro lavoro, saperli us
senplicenente o fare le cose piy velocemente. SpE680 64Iha 1'4dea che 8
ion mi insegnanc 1 prograsai a scuola avrd una lacuna incredibile... Ha
cu01a wica PossonD AnSEGAFEL EUEEOL To ho fatto 1o TED dal '96 al
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Mockup # Mockup 7

PRIMO LAVORO PRIMO LAVORO
P

E importante l'esperienza in E importante I'esperienza in
una grande azienda? una grande azienda?

Sara vero che le dimensioni non contano?

Sara vero che le dimensioni non contano?

B 14 RISPOSTE B 14 RISPOSTE

professione professione
creativo creativo

PRINO LAVORO I PRINO LAVORD

E importante e Massimo sirel
A ————— l'esperienza in una ——
Pt grande azienda?

Sara vero che le dimensioni non contano?

E importante e Massimo sirel
l'esperienza in una
grande azienda?

Sara vero che le dimensioni non contano?

enpo ed & stato un Linite. Come
41 partire dalla piceola realta,
perche prina inpari a fare, poi a vendere

perché prisa ispari a fare, poi a vendere

R

9 Ebru Bakkaloglu

avorando 1n una piecola realta mpari molte cose,

R:d

¢ Ebru Bakkaloglu

e, mentre quando lavori
hai modo di confrontarti con pid profession

9 ta lavoratave, perché fare

tante esperienze ¢ formativo

A
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professione.creativo

. 36 620 10
Post  follower  seguiti

Professione Creativo
Community

Account seguito da federica.capano
luca_brogi e altri 44

Segui giav Messaggio

£ () = = 4
Ho finito @
I'universita
e adesso

Storie in
Quadrifiuox

Vieni a scoprirlo questo
venerdi 17 settembre!

&y
>

SO
\\/‘J @
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Ho finito
I'universita,
e adesso
cosa faccio?

Casi d’uso e Asset

La realizzazione di presenta-
zioni per eventi e workshop
potrebbe essere facilmente
resa piu accattivante ed in-
teressante grazie all’utilizzo
delle illustrazioni 3D.
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m—

Introduction
to UX design

Di cosa si occupa
un* UX desig er

Introductlon
to UX design

Di cosa si occupa

un* UX daﬂg%

Vieni a scoprirlo il 25
marzo alle ore 16 in Via

Vieni a sccpri Asinari di Bernezzo, 34 — Torino

marzo alle 6 i
Asinari di Bemezzo 34

1o Professione .
on creativo UNITY.

Un esempio di possibili manifesti realizzati per comu-
nicare un evento organizzato della realtd, in cui si puo
osservare come il sistema e le illustrazioni si comporti-
no su sfondi con diverse colorazioni.
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Mockup # Mockup 7

Con Pinserimento delle
illustrazioni nella co-
municazione anche gli
output comunicativi e
promozionali della realtd
potrebbero aumentare,
con tutti questi elementi
per esempio diventa piu
immediato immaginare
una tote bag che mostri
in maniera immediata il
TOV del progetto.

Buongiorno Randy,

Saremo in grado di comunicarle una data definitiva
per l'evento di coding all'inizio di settimana prossima.
Le auguro una buona serata :)

Mario

Mario Verdi
Professione Creativo | et
e

+39.339 2517092 | professionecreativo.org/

s “ hello@mekitit
=1 via Vitorio Asinaridi Benezz0, 34 - 10146 Torino,
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Conclusioni

Dopo un’attenta analisi del progetto svolta
con la committenza lillustration system
proposto é stato ritenuto una valida aggiun-
ta alla comunicazione attuale del progetto,
in grado di esprimere chiaramente i valori
della realta e delle persone da cui & compo-
sta, rendendo pil iconica e riconoscibile una
comunicazione molto minimale.

Il progetto risulta funzionale ai supporti
attualmente utilizzati da Professione
Creativo ma, nel caso questi dovessero
cambiare in futuro, anche il sistema potreb-
be essere adattato a sua volta, mantenendo
comunque la direzione stilistica precedente
ma con una realizzazione di asset grafici
NUoVi.

Il progetto potrebbe essere ulteriormente
espanso in futuro andando a strutturare
una nuova brand identity per Professione
Creativo che che includa in maniera rilevan-
te in tutti i suoi aspetti il sistema di illustra-
zioni e che rispetti le linee guida di questo,
per raggiungere una coerenza ancora
maggiore nell’integrazione degli asset 3D
nella comunicazione della committenza.
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