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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: organizador, modularidade, sustentabilidade.

Introdugdo: De acordo com Luckesi (1998), a atividade ludica proporciona ao sujeito a
"plenitude da experiéncia", sem restricbes mentais. Para Marcelino (1996), "E fundamental que
se assegure a crianga o0 tempo e 0s espacgos para que o carater ludico do lazer seja vivenciado
com intensidade capaz de formar a base sélida para a criatividade e a participacao cultural e,
sobretudo, para o exercicio do prazer de viver [..]". Segundo Folz (2002), “a
multifuncionalidade gera uma flexibilidade que pode ser conseguida pela modulag&o. Dentro
de um processo de producdo racionalizada, estas caracteristicas podem estar presentes nos
elementos construtivos e nos ambientes que estes geram”. Ela diz também que, “como as
pessoas vao se transformando ao longo da vida, os espagos que as abrigam deveriam
acompanhar também esta transformacdo”. Portanto, o projeto visa incluir a ludicidade e
modularidade para que o usuario personalize seu ambiente de estudos ou trabalhos da
maneira que lhe agrade, e por abranger uma variedade grande de faixa etaria, o objeto podera
acompanhar o crescimento e transformacéo do usuério.

Objetivos: Criar um organizador de mesa, no qual possa ser guardado lapis, caneta, clips, fita
adesiva, cartdo de visitas e outros objetos, como lapis de cor. Para isso, é necessaria a
utiizacdo de materiais reciclaveis ou reaproveitados, para seguir as propostas da
sustentabilidade. Além disso, € preciso pensar na producédo deste produto industrialmente.
Relevancia do Estudo: Desenvolver um produto ludico, para tornar a mesa de estudos ou de
trabalho préatica e mais divertida, e que isso possa ser feito através de mdédulos diferenciados,
gue possam ser unidos sem a necessidade de encaixe, utilizando formas basicas e retilineas,
facilitando a organicidade dos objetos e a facilidade no uso.

Materiais e métodos: Revisdo bibliografica sobre o material e técnicas utilizados, analise de
similares, painel seméantico, sketches e testes realizados com o material, foi selecionada a
melhor opcao e a mais viavel para a proposta.

Resultados e discussdes: Por conta da escassez e encarecimento da madeira macica,
iniciou-se a fabricagdo dos painéis que, de acordo com Mattos; Goncalves e Chagas (2008),
“[...] sdo estruturas fabricadas com madeiras em laminas ou em diferentes estagios de
desagregacédo, que séo aglutinadas pela acdo de pressdo e temperatura, com uso de resinas
em alguns casos.”. Eles podem ser feitos de madeira reconstituida, através do processamento
guimico da madeira passando por diferentes processos de desagregacdo, como o MDF,
aglomerado/MDP, OSB e chapa de fibra; e podem ser também processados mecanicamente
através de camadas de laminas ou sarrafos de madeira macica, como 0s compensados e
EGP. As chapas de MDF podem ser cruas ou revestidas, e o revestimento pode ser aplicado
em uma ou ambas as faces, sendo padrdes madeirados ou com cores. Pode ser utilizado em:
moveis, portas usinadas, caixas de som, pés torneados de mesas, rodapés, divisorias,
batentes, entre outros. (MATTOS; GONCALVES; CHAGAS, 2008).

Os sistemas de corte a laser operam com uma alta concentracdo de energia. Eles seguem os
eixos X, Yy, z e “[...] geralmente sdo comandadas por um sistema CAD acoplados a mesa de
corte.”. Normalmente os materiais cortados sdo em chapas, e estas sdo colocadas em uma
mesa apoiadas em diversos pontos. (CASTRO, 2012). Ja a Tupia, é recomendada para fazer
rebaixos, perfis, molduras e canais em madeira e derivados. “E uma méaquina motorizada,
constituida basicamente de uma mesa, um conjunto eixo-arvore situado no interior da
estrutura, um eixo porta ferramenta e um encosto perpendicular” (PIVA, 2006). Partindo do
material definido para ser utilizado, decidiu-se trabalhar com formas simples e linhas retilineas.
Buscou-se inserir ludicidade promovendo a criatividade nas criangas, com as possibilidades de
montagem e disposi¢do do organizador em uma superficie. Para ndo resultar em um produto
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cliché e comum, foi pensado em adicionar a modularidade no projeto, ou seja, existem varias
pecas que podem ser usadas separadamente ou agrupadas. Essa unido acontece apenas com
0 posicionamento de uma peca ao lado, ou sobre a outra. E isso € possivel, pois para calcular
as medidas, foram utilizados médulos de 6 x 6 x 6 cm, podendo ser utilizado também meio
moddulo ou mais de um, dessa forma, ficam proporcionais e sempre sera possivel a juncao de
alguma forma. No mercado, as pecas poderiam ser vendidas separadamente, assim o
consumidor escolheria quais utilizar. Quanto a faixa etaria do publico-alvo, € bem ampla, pois é
um produto divertido que pode ser montado de varias maneiras e isso atrai a atencdo das
pessoas e poderiam ser trabalhados acabamentos diferenciados para linhas infantil e adulta,
do infantil ao adulto. E poderiam ser dados acabamentos diferenciados para existirem linhas
infantil e adulta.

Conclusao: Apés término do projeto, conclui-se que 0s objetivos iniciais do projeto foram
alcancados com um produto que propde a sustentabilidade, inovacao e funcionalidade. Quanto
a sustentabilidade, identificam-se alguns requisitos basicos, como o MDF utilizado foi
reaproveitado dos restos que seriam descartados pela empresa que fez os cortes, 0s recursos
naturais e energia utilizados foram os menores possiveis, os materiais nao sdo prejudiciais,
menos processos produtivos, pouca geracdo de residuos, reducdo ao maximo do peso,
assegurou-se a estrutura modular do produto, evitou-se a combinagdo com materiais
corrosivos e pereciveis. Para projetos futuros, prop6e-se a criagdo de novas pecas e médulos,
para uma linha maior e mais opg¢des para o consumidor escolher para ter em sua mesa de
trabalho ou em casa.
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Grupo de trabalho: Design
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Introducgdo: A relacdo entre a sociedade e a natureza mudou ao longo da historia. De acordo
com Teodoro (2013) “Nas cidades, os recursos naturais encontram-se explorados e
modificados, de maneira intensa, para atender aos interesses e as exigéncias do ostentado
modo de vida urbano.”.

O design insere os produtos que circundam a populagdo e € um agente de mudancas que
participa da formacdo da civilizacdo. Do século XX até o século atual houve mudancas em
relacdo a cultura material e o papel do design (SANTOS, 2008).

E importante a atuacdo do designer para obter uma relacdo melhor entre o produto, o
ambiente e a sociedade. Para isso é necessario que haja a conscientizagdo de designers em
relacdo aos impactos ambientais e problemas sociais. Segundo Pazmino (2007), o design
sustentavel “é um processo mais abrangente e complexo que contempla que o produto seja
economicamente viavel, ecologicamente correto e socialmente equitativo” (PAZMINO, 2007).
Objetivos: O objetivo geral desse projeto é criar uma banqueta funcional, utilizando como
material o papeldo, que seja 0 mais leve possivel e com poucos recursos na sua producao.
Além disso, projetar uma banqueta infantil que tenha outras fungbes além de sentar, com
formas geométricas basicas, que seja facil de montar e carregar.

Relevancia do Estudo: Visando a sustentabilidade e reaproveitamento de materiais, esse
projeto teve como proposta criar uma banqueta com papeldo, usando a menor quantidade de
cola possivel, para que seja sustentavel.

Materiais e métodos: Revisdo bibliogréfica sobre o material utilizado, o papeldo, pesquisas
sobre o publico-alvo, andlise de similares, banquetas para o publico-alvo, painel semantico e, a
partir de sketches desenhados e testes realizados com o material, foi selecionada a melhor
opcao e a mais viavel para a proposta.

Resultados e discussbes: O papeldao pode ser plano ou ondulado. (FRANCO; SALES;
MOHALLEM, 2014). O papeldo ondulado é um material com uma estrutura composta de um ou
mais elementos ondulados, que sdo fixados em um ou mais elementos planos. (JORGE,
2013). Segundo Jorge (2013), o papeldo pode ser classificado em:

. Face simples: uma capa e um miolo (formando um mddulo);
. Parede simples: duas capas e um miolo;

. Parede dupla: trés capas e dois miolos;

. Parede tripla: quatro capas e trés miolos.

O papelédo ondulado possui caracteristicas que o torna versatil: pode ser cortado e dobrado;
leveza; absor¢cdo ao choque; reciclavel; baixo custo comparado as outras embalagens. Por
isso, € muito utilizado para armazenamento e transporte. A NBR 5985/2008 classifica o
papelédo ondulado e caixas de papelédo e sua terminologia. Em relagéo ao seu uso para criagédo
de mdveis, iniciou em 1968, quando foi utilizado na manufatura industrial pelo designer Peter
Raacke. (FRANCO; SALES; MOHALLEM, 2014).

A partir da definicdo do publico-alvo, criangas de 2 a 8 anos, foi criado o conceito para o
produto a ser desenvolvido: banco baixo; com o méximo de 30 cm de altura; assento de
30x30cm; o mais leve possivel para que as criancas pudessem carrega-lo; com formas
geomeétricas variadas.

O foco principal foi a funcionalidade e que seu formato fosse bem simples por ser infantil;
buscou-se aderir mais uma fungéo além do “sentar”’, como resultado, além de banco, serve
como mesinha para as criancas desenhar e brincar e também tem um compartimento embaixo
para guardar brinquedos ou materiais escolares. O assento pode ser utilizado sobre o banco e
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ao desencaixa-lo da estrutura, torna-se um assento para colocar no chao ou outro objeto para
a crianca brincar, e a estrutura torna-se uma mesinha.

Concluséo: Apo6s finalizacdo do projeto, € possivel registrar as seguintes conclusfes: o
trabalho foi concluido dentro do prazo proposto, seguindo as orientacdes basicas para realiza-
lo, como o material proposto, massa reduzida, com colmeias de sustentag&o. A banqueta teve
pontos positivos e também alguns que poderiam ser melhorados. Os pontos positivos s&o:
utilizacdo apenas do papeldo duplex e cola para montagem; a banqueta possui mais de uma
funcdo (sentar, usar como mesa, guardar objetos, brincar); facil de carregar; o assento é
facilmente encaixado e firmado em sua estrutura sem ser necessario criar travas para isso; seu
tamanho é adequado para o publico-alvo; caso o consumidor precise monta-lo, € possivel
fazer com um manual de instrucao.

Os pontos que poderiam ser melhorados séo: a banqueta montada ocuparia bastante espaco
em uma embalagem para comercializagdo; por ter algumas pecas coladas dificultaria no
reparo de algumas pecas do produto.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: design, gamificagcéo, tecnologia emergente, alimentagao infantil.

Introducdo: A reducado de pratica de atividades fisicas da populac¢do brasileira, junto com o
aumento de consumo de alimentos industrializados contendo muito agucar, sal e gordura
aumentou o numero de sobrepeso e obesidade na populacéo brasileira. (RODRIGUES et al.,
2007). Segundo o Portal Brasil, de acordo com os dados, cerca de 33,5% de criangas entre 5 e
9 anos estdo com excesso de peso. Os dados demonstram também que, além disso, o estado
nutricional na primeira infancia repercute na vida adulta. Dessa forma, o nimero de excesso de
peso em adultos tem crescido nos ultimos anos. De acordo com o Radar da Primeira Infancia,
na Pesquisa Nacional de Saude (PNS) 2013, divulgado em agosto de 2015, foi informado que
“60,8% das criancas com menos de dois anos comiam biscoitos, bolachas ou bolo. Ainda
32,3% tomavam refrigerante ou suco artificial nessa faixa etaria, idade em que n&o deveriam
consumir esse tipo de bebidas” (PNS, 2013). De acordo com o Ministério da Saude, 46% das
criangas de 0 a 5 anos que vivem no Brasil consomem biscoitos e refrigerantes diariamente,
além disso, ndo gostam muito de verduras, frutas e legumes.

Objetivos: Este projeto tem como objetivo solucionar um problema através da Gamificacao,
utilizando estratégias de Design de Games. Além disso, inserir Tecnologias Emergentes junto
a plataforma selecionada. A partir disso, este projeto visa a conceitualizagdo de um aplicativo
com o objetivo de auxiliar na alimentagéo infantil adequada.

Relevéancia do Estudo: Os dados apresentados demonstram a necessidade de que atitudes
sejam tomadas para reverter a situacdo. Portanto, o problema que pretende-se resolver é a
alimentagéo infantil. Porém, busca-se ir além de apenas 0s responsaveis conseguirem manter
a alimentacdo correta da crianca, mas também fazer com que elas mesmas adquiram o habito
e tenham vontade de comer bem.

Materiais e métodos: este projeto buscou pesquisar os dados sobre alimentacéo infantil,
revisdo bibliografica a respeito das tecnologias emergentes e estudo do publico-alvo para o
desenvolvimento de um modelo conceitual e wireframe aplicativo.

Resultados e discussdes: Foram escolhidas duas tecnologias emergentes para serem
utilizadas: a realidade aumentada e o comando de voz. A realidade aumentada foi
selecionada, para que haja uma maior interagdo entre a crianga e 0s recursos do aplicativo,
para chamar sua ateng&o. De acordo com Tori et al. (2006), a realidade aumentada “mantém o
usuario no seu ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para o espagco do usudrio,
permitindo a interagdo com o mundo virtual, de maneira mais natural e sem necessidade de
treinamento ou adaptacgdo”. O comando de voz foi selecionado pois, como o publico-alvo é
infantil a partir de 3 anos, as criancas ainda ndo sdo alfabetizadas nessa idade. Segundo
material da Sciere, o reconhecimento da voz do usuario ocorre através da conversado dos
sinais acusticos dentro de um conjunto de palavras da gramatica. De acordo com matéria no
site Exame (2017), a voz sera a principal maneira que 0 usuario se relacionara com as
tecnologias.

ApOs todas as pesquisas realizadas e estudos feitos a partir do publico-alvo, decidiu-se por
conceitualizar um aplicativo que informe, de acordo com os dados da crianca, o que € melhor
consumir e a quantidade adequada. Para isso, existira a area especifica para o0s pais
informarem dados em que as criancas ndo poderdo acessar. Os responsaveis poderao criar
um banco de dados e todo dia podera atualizar o que a crianca comeu, essas informacoes
fardo com que os niveis da crianga no aplicativo aumentem ou diminuam. Conforme a crianga
ganhar pontos, ela desbloqueiard outras op¢Bes de personalizacdo para o seu avatar. Além
das personalizacdes, poderdo ganhar mascotes para acompanharem o avatar, como frutas.
Seu avatar sera seu companheiro e guia, ou seja, falard tudo que esté escrito para a crianca
saber o que fazer. A realidade aumentada serd utilizada juntamente com etiquetas nos
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alimentos, como frutas, ou chocolates, dessa forma, ao posicionar o celular em frente a
etiqueta, aparecerdo animagdes para a crianga interagir. Ja& com o comando de voz, elas
poderdo interagir com o aplicativo sem problemas de leitura, pois tudo que estiver escrito sera
falado, e a crianca também podera informar o que quer fazer no aplicativo falando.

As estratégias de Design de Games que estardo presentes sdo: Avatares em que as criangas
podem selecionar os que se identificam, personalizar e interagir; Niveis de conquistas e
pontuacdo que, conforme a crianga alimenta-se corretamente, aumenta sua pontuagdo e seu
nivel; Sistemas de premiac¢do de acordo com sua pontuacdo e nivel, a crianca ganha uma
recompensa por ter se alimentado corretamente.

Conclusédo: A partir dos estudos feitos, nota-se que € um desafio melhorar a alimentacéo e,
consequentemente, a qualidade de vida da populacdo em geral. Os habitos corretos devem
ser adquiridos desde a infancia. Nota-se também a importdncia da inser¢cdo das novas
tecnologias em diversas areas, incluindo a da saude, pois pode ser um aliado a prevencdo. O
projeto seguiu 0s objetivos iniciais, conseguindo utilizar gamificacdo e tecnologias emergentes
para ajudar na solugdo de um problema. Para a continuacéo do projeto, espera-se prosseguir
os estudos e desenvolver um mockup para melhores avaliacbes e testar o produto com os
usuarios para um feedback e fazer os ajustes necessarios, para que o produto possa ajudar na
melhoria da alimentagé&o infantil.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: design, gamificagdo, tecnologia emergente.

Introducdo: A reducao de pratica de atividades fisicas da populacao brasileira, junto com o
aumento de consumo de alimentos industrializados contendo muito agucar, sal e gordura
aumentou o numero de sobrepeso e obesidade na populacéo brasileira. (RODRIGUES et al.,
2007). Segundo o Portal Brasil, de acordo com os dados, cerca de 33,5% de criangas entre 5 e
9 anos estdo com excesso de peso. “Além disso, os dados mostram que o estado nutricional
na primeira infancia repercute na vida adulta. Nesse contexto, a prevaléncia de excesso de
peso em adultos tem crescido nos ultimos anos.”. De acordo com o Radar da Primeira Infancia,
na Pesquisa Nacional de Saude (PNS) 2013, divulgado em agosto de 2015, foi informado que
“[...] 60,8% das criangas com menos de dois anos comiam biscoitos, bolachas ou bolo. Ainda
32,3% tomavam refrigerante ou suco artificial nessa faixa etéaria, idade em que ndo deveriam
consumir esse tipo de bebidas.” De acordo com o Ministério da Saude, 46% das criangas de 0
a 5 anos que vivem no Brasil consomem biscoitos e refrigerantes diariamente, além disso, nao
gostam muito de verduras, frutas e legumes.

Objetivos: Este projeto tem como objetivo solucionar um problema através da Gamificacao,
utilizando estratégias de Design de Games. Além disso, inserir Tecnologias Emergentes junto
a plataforma selecionada.

Relevancia do Estudo: Os dados apresentados sdo alarmantes e necessita que atitudes
sejam tomadas para reverter a situacdo. Portanto o problema que pretende-se resolver é a
alimentacgéo infantil. Porém, busca-se ir além de apenas 0s responsaveis conseguirem manter
a alimentacgdo correta da crianca, mas também fazer com que elas mesmas adquiram o habito
e tenham vontade de comer bem.

Materiais e métodos: este projeto buscou pesquisar os dados sobre alimentagéo infantil,
revisao bibliografica a respeito das tecnologias emergentes e estudo do publico-alvo.
Resultados e discussdes: Foram escolhidas duas tecnologias emergentes para serem
utilizadas: 1) A realidade aumentada foi selecionada, para que haja uma maior interacdo entre
a crianca e os recursos do aplicativo, para chamar sua ateng¢édo. De acordo com Kirner e Tori
(2006), a realidade aumentada “[...] mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta o
ambiente virtual para o espaco do usuario, permitindo a interagdo com o mundo virtual, de
maneira mais natural e sem necessidade de treinamento ou adaptac¢io.”; 2) O comando de voz
foi selecionado, pois como o publico-alvo infantil € a partir de 3 anos, as criangas nédo sao
alfabetizadas nessa idade. Segundo material da Sciere, o reconhecimento da voz do usuario
ocorre através da conversdao dos sinais acusticos dentro de um conjunto de palavras da
gramatica. De acordo com matéria no site Exame, a voz serd a principal maneira que o usuario
se relacionard com as tecnologias.

ApOs todas as pesquisas realizadas e estudos feitos a partir do publico-alvo, decidiu-se pelo
seguinte projeto: 1) Aplicativo, que informe, de acordo com os dados da crianga, o que é
melhor consumir e a quantidade adequada. Para isso, existirh a area especifica para os pais
informarem dados, que as criancas nao poderdo acessar. Os responsaveis poderdo criar um
banco de dados e todo dia podera atualizar o que a criangca comeu, essas informacdes faréo
com que os niveis da crianca no aplicativo aumentem ou diminuam; 2) Conforme a crianca
ganha pontos, desbloqueia outras opc¢des de personalizacdo do seu avatar. Além das
personalizacfes, poderdo ganhar mascotes para acompanharem o avatar, como frutas. Seu
avatar serd seu companheiro e guia, ou seja, falara tudo que esta escrito para a crianca saber
o que fazer; 3) A realidade aumentada sera utilizada juntamente com etiquetas nos alimentos,
como frutas, ou chocolates, dessa forma, ao posicionar o celular em frente a etiqueta,
aparecerdo animacdes para a crianga interagir. JA com o comando de voz, elas poderdo


mailto:biancabijau@gmail.com
mailto:nicobgrassi@gmail.com

Xl Jornada Cientifica
Faculdades Integradas de Bauru - FIB

PACS A VEYSRALAS B3 BN ISSN 2358-6044
2017

interagir com o aplicativo sem problemas de leitura, pois tudo que estiver escrito sera falado, e
a crianca também podera informar o que quer fazer no aplicativo falando.

As estratégias de Design de Games que estardo presentes sdo: 1) Avatares: as criancas
podem selecionar os que se identificam, personalizar e interagir; 2) Niveis de conquistas /
pontuacgdo: conforme a crianca alimenta-se corretamente, aumenta sua pontuacao e seu nivel;
3) Sistemas de premiacdo: de acordo com sua pontuacdo e nivel, a crianga ganha uma
recompensa por ter se alimentado corretamente.

Conclusdo: A partir dos estudos feitos, nota-se que € um desafio melhorar a alimentacéo e,
consequentemente a qualidade de vida da populagdo em geral; e os habitos corretos devem
ser adquiridos desde a infancia. Nota-se também a importancia da insercdo das novas
tecnologias em diversas areas, incluindo a da saude, pois pode ser um aliado a prevencédo. O
projeto seguiu os objetivos iniciais, conseguindo utilizar gamificacédo e tecnologias emergentes
para ajudar na solugdo de um problema. Para a continuacéo do projeto, espera-se prosseguir
os estudos e desenvolver um modelo conceitual para melhores avaliagbes e testar o produto
com os usuarios para um feedback e fazer os ajustes necessarios, para que o produto possa
efetivamente ajudar na melhoria da alimentacéo infantil.
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Introducgao: Nos dias de hoje, o mercado de games dispde de maquinas superpoderosas para
rodar jogos quase que totalmente realistas, porém, com essa evolu¢do, alguns games ou
dispositivos que foram muito importantes ficaram esquecidos, € o caso das maquinas de
fliperama, ou arcades. Juntamente com eles, um género muito popular na época, também
deixou de ser jogado, 0s jogos beat’ em up.

Além desses géneros de jogos, um fator importante que também ficou esquecido com o tempo,
foi o fato de como as pessoas, em grande parte os jogadores de videogame, jogam nos dias
de hoje: sozinhos em casa ou por meio da internet dividindo com outros jogadores um espago
virtual. Algumas dessas possibilidades nao existiam antigamente e, por causa delas, perdeu-se
0 sentimento de imerséo que é criado estando ho mesmo local fisico que outro jogador, o que
causava comportamentos diferentes como pessoas que surgiam para assistir, reacdes e
brincadeiras, piadas, provocacdes entre outras atividades que s6 s&o possiveis gragas a
interacdo entre jogadores além do jogo.

Objetivos: Trazer informagfes relevantes quanto a questdo da interagdo entre os jogadores
das novas plataformas baseado em um espaco fisico, algo que praticamente ndo existe mais,
além de uma proposta de um novo game com caracteristicas de jogabilidade, visual e
mecanica retro.

Relevéancia do Estudo: O presente estudo constitui-se de uma pesquisa e possivel proposta
de projeto de um jogo do género beat’ em up (briga de rua) para novas plataformas, baseado
em temas nacionais e tipicos deste pais, buscando entender o porqué de os arcades
(fliperamas), perderem sua popularidade no Brasil. Pretende-se buscar informag¢des de como
essa cultura dos games em outros paises é tao forte, enquanto no Brasil ndo. Entende-se que
o Brasil é um grande consumidor de games, porém, ndo é um polo de producdo e a partir
disso, espera-se que com esse projeto as pessoas tenham um maior entendimento sobre esse
tipo de plataforma e que possibilite para futuros trabalhos académicos a continuidade desse
mesmo estudo, ou até a producéo de um jogo completo para o mercado, pensando nas novas
tecnologias e novos jogadores.

Materiais e métodos: Foi realizada uma pesquisa bibliogréfica sobre a histéria dos arcades e
Fliperamas, possibilitando assim compreender o problema da pesquisa. Pesquisou-se também
sobre o0s jogos independentes para compreender seus fundamentos metodolégicos para
criacdo, planejamento e desenvolvimento (LEMES, 2009). Durante a producédo do jogo foi
utilizado um game design document com o objetivo de organizar as ideias e usa-lo como um
manual para a sua producdo. Em seguida, para o desenvolvimento dos sprites utilizou- se o
Adobe Photoshop e, para a programacado, foram lidos materiais (CLUA e BITTENCOURT,
2005; MALLMANN, 2012) que perimitram aos autores optar pela engine Unity 3D na
linguagem de programacdo Csharp. Algumas obras foram utilizadas para fundamentar os
conhecimentos referentes a mecénica de jogos e game design (REIS, 2016;
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SALEN e ZIMMERMAN, 2012), tornando possivel a criacdo de um prot6tipo de um jogo no
género Beat’'em up de forma consistente.
Resultados e discussdes: Produzir um jogo requer muitas habilidades e experiéncias ja que
varios processos devem ser estudados e detalhados. Para a producdo de histéria, narrativa,
cenarios e personagens, foi preciso analisar como se comportavam 0s jogos de mesmo género
na época. Alguns jogos no estilo Beat’ em up utilizavam narrativas de temas pos-guerra,
cidades destruidas, dominadas pelo crime, entre outras histérias.
E uma tarefa importante decidir quais ferramentas utilizar, ja& que nos dias de hoje, temos
softwares que trabalham como motores graficos para a produgcédo de games, como é 0 caso da
Unity 3d. Esses programas utilizam linguagens légicas de programacdo, onde se deve ter um
conhecimento avancado para se saber como um jogo vai funcionar, ndo somente como um
jogador, mas buscando entender como a plataforma vai se comportar baseado nas possiveis
escolhas do jogador.
Nota-se que as pessoas nos dias de hoje se interessam muito pela qualidade gréafica dos jogos,
se esquecendo de como muitas experiéncias novas foram criadas a partir de outras que foram
abandonadas.
Concluséo: Os objetivos de pesquisa estabelecidos foram alcancados satisfatoriamente
trazendo informagfes valiosas sobre um assunto praticamente esquecido. Notou-se que 0s
jogos beat’ em up tém um papel essencial na formagéo dos jogadores que comegaram nos anos
90 e que ainda jogam nos dias de hoje. Foi possivel inferir que esse género tem a capacidade
de movimentar o mercado novamente devido ao poderio de producgdo independente que se tem
disponivel atualmente. O protétipo desenvolvido nesse projeto mostrou que é possivel produzir
jogos com poucos recursos. Os autores pretendem dar continuidade nesse game, para
satisfazer ndo s6 um desejo de conclui-lo, mas também de mostrar a futuros profissionais o
vasto campo a se trabalhar no design de games.
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Introducgao: No ensino de historia eurocéntrica, o oriente e, principalmente o Japéo, sado citados
ap6s serem descobertos pelo ocidente. O pesquisador Reichert explica que “a Asia, via de
regra, sG passa a existir quando os europeus a dominam no século 19” (REICHERT, 2011).
Para ele, a solucdo € buscar ensinar a histéria de forma mais condizente com a realidade
mundial. A partir desse contexto, esta pesquisa busca encontrar formas de criar o interesse na
histéria do Japédo por meio do aprendizado tangencial em jogos de tabuleiro. Porthow (2009), diz
gue a aprendizagem tangencial baseia-se na ideia de assimilar melhor as informacfes que
interessa, e que 0s jogos, de alguma forma, desperta o0 interesse por certos contetdos.
Objetivos: Buscar subsidios a partir de pesquisa bibliografica e andlise de similares para
compreender a relacdo entre os jogos de tabuleiro e o aprendizado tangencial. Dessa forma,
buscou-se propor a criacao de um jogo que desenvolva o interesse pela histéria do Japdo em
seus jogadores. Outro objetivo desta pesquisa foi buscar formas de criar o game design do jogo
inspirado no periodo histérico do Japao que antecede sua descoberta pelo ocidente.

Relevéancia do Estudo: Os jogos de tabuleiro sempre estiveram presentes na cultura brasileira
e, atualmente, o cenério nacional esta em fase de crescimento. Um exemplo € produtora Ace
Studios, reponsavel pelo jogo Space Cantina. O jogo recebeu, em 2016, o Prémio Ludopédia de
“Jogo do Ano com Design Nacional”’, tanto na escolha dos judaros, quanto na escolha do
publico. Além disso, Space Cantina foi reconhecido como o projeto que recebeu o maior
financiamento coletivo de jogos de tabuleiro no Brasil no mesmo ano, contando com mais de
R$157.482,00 arrecadados e tendo uma meta inicial de apenas R$15.000,00. (KICKANTE,
2016). A partir desse contexto em que 0s jogos de tabuleiro nacionais ganham forga, o ensino
tangencial, ou aprendizagem tangencial, pode ser utilizado como uma forma de aproveitar o
tema encontrado neles para dispertar o interesse no usuario que consome aquele produto.
Sendo assim, acredita-se que o estudo do design de games pode criar solucdes para problemas
gue envolvem a falta de interesse — ou conhecimento — em temas menos abordados nas
escolas.

Materiais e métodos: Para compreender melhor as relagcbes do design de jogos com o
aprendizado tangencial, foi realizada uma pesquisa bibliografica exploratéria de criticas
positivas e negativas em relacdo a esse tema nos jogos. Para fundamentar as mecéanicas do
board game, foram utilizadas informagdes contidas nos livros “Regras do Jogo — Fundamentos
do Design de Jogos” (SALEN e ZIMMERMAN, 2012). Dessa forma, foi possivel perceber a
importancia de se realizar varios playtests (teste com jogadores) a fim de refinar as regras. A
partir disso, foi feito um estudo dos elementos histéricos importantes na histoéria do Japé&o
feudal, possibilitando criar uma identidade visual por meio de um painel seméantico e inspiracées
na arte com o pincel conhecida como Shodé.

Resultados e discussdes: Os meios de entretenimento “offline” como os jogos de tabuleiro
estdo voltando a receber uma grande notoriedade no mercado de jogos. Sendo assim, ao
utilizar o jogo de tabuleiro com temas orientais, este buscard auxiliar na mudanga da visao
eurocéntrica da historia oriental. Consequente ao estudo, notou-se marcante a presenca que 0s
pincéis, conhecidos como fudé tém no cotidiano japonés, tanto na caligrafia (conhecida como
Shod6), quanto na arte (conhecida como Sumi-€). Segundo Mikami e Tanahashi (1961), o
Shod6 é considerado uma arte de linhas. Dessa forma, utilizou-se dessas preocupacoes para
trabalhar a ilustracdo de todo o projeto. O jogo tem em vista o periodo Edo do Jap&o onde os
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acontecimentos historicos estabeleceram-se grande parte do tempo nos limites do continente, e
viver nesta ilha sob ameacas perigosas da natureza, tornaram o0s japoneses as mais tenazes e
orgulhosas civilizagcdes da época agregando uma cultura enriquecedora em crencgas, costumes
e lendas, as quais foram fontes de inspiracao para criar as ilustracdes. O movimento artistico
gue chamou a atenc¢do e inspirou as ilustracdes, floresce juntamente com o periodo em que 0s
samurais ganham destaque, é o Ukiyo-e. O tabuleiro do jogo proposto retrata o centro de uma
vila ocidental, com alguns recursos espalhados perifericamente pelo restante do mapa, aonde o
jogador tera que escolher qual dos ambientes comecar para montar sua estratégia. Além do
tabuleiro, o jogo tem vérias cartas de eventos em que sera possivel conhecer mais sobre fatos
histéricos importantes. Ja nas cartas de samurais, inspirou-se nas lendas e contos que cercam
esses personagens, visando criar o interesse tangencial pela histéria e cultura do Japdo nao
ocidentalizado.
Concluséo: Diante das problematicas apresentadas, prop8e-se desenvolver um meio de
entretenimento presencial e coletivo que possibilite ensinar tangencialmente uma parte da
histéria oriental, especificamente o periodo feudal japonés. Pretende-se finalizar um prot6tipo de
alta fidelidade a partir da realizacdo de mais testes com jogadores, sendo possivel assim,
apresentar o resultado em sites de financiamento coletivo para buscar suporte financeiro no
desenvolvimento de uma verséo final.
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Introducdo: Uma nova estratégia tem sido utilizada para transformar algumas atividades em
situacdes motivadoras por meio do design de jogos. Essa estratégia € conhecida como
Gamification ou Gamificagdo em portugués. “A gamificacdo é, basicamente, usar ideias e
mecanismos de jogos para incentivar alguém a fazer algo” (ESPINDOLA, 2016).

O uso de sistemas “gamificados” tem como objetivo principal manter os individuos envolvidos
com as suas atividades, e por isso a educacdo tem sido um dos principais campos de
experimentacdo da gamificagdo (QUADROS, 2013). Gamificacdo significa fazer algum objetivo
e ganhar uma bonificagdo mediante as regras daquele objetivo, como por exemplo em The
Speed Camera Lottery, em que foi utilizada em uma rua onde ninguém respeitava os limites de
velocidade. A proposta foi de que, quem passasse na velocidade correta no radar, concorreria a
um sorteio de dinheiro que era arrecadado de todos que passavam neste mesmo radar acima da
velocidade.

Objetivos: O objetivo deste projeto € propor uma maneira diferente para os alunos estudarem. A
solucdo proposta para este problema vem por meio de um game simples e intuitivo
acompanhado por uma tecnologia emergente, como o big data.

Relevancia do Estudo: J& é um fato que a educagdo no Brasil ndo € das melhores,
adolescentes ndo querem estudar pois dizem ser “chato”, matérias complicadas, provas dificeis
sem um ganho aparente.

Na maioria dos casos, os estudantes simplesmente passam de ano, sem ter conhecimento
algum das matérias. Eles vao para as escolas porque sao obrigados e ndo porque gostam, ndo
ha motivagao. A proposta de “gamificar’ provas tem como hipotese a ideia de que é possivel
transformar os estudos um contexto mais divertido e motivador.

Materiais e métodos: Foram observadas as estratégias de game design de acordo com a obra
de Salen e Zimmerman (2012) entitulada “Regras do Jogo” para que fosse possivel planejar a
gamificacdo. A partir disso, foram planejadas as seguintes estratégias: utilizacdo de pontuacao,
em que cada prova terminada, o aluno ganha pontos que séo transformados em pontos na
média; utilizacdo de pontos de melhoras, onde possam ser utilizadas em seu avatar ao final da
prova a partir da quantidade de questbes que ele acertou no decorrer do jogo; utilizagdo de
Avatar, ou seja, um personagem que sera utilizado no game para representar o aluno que
poderad ser modificado de acordo com ele; sistema de arena, em que, ao final do ano, os
estudantes terdo a oportunidade de testar seus avatares contra seus amigos em uma arena livre
para batalhas e diversao.

Foi pesquisado também a tecnologia emergente da big data no auxilio dessa estratégia. Big
Data € o termo que descreve o imenso volume de dados — estruturados e ndo estruturados —
gue impactam 0s negécios no dia a dia (SAS, 2017). Dessa forma, seria possivel armazenar o0s
dados de cada aluno, fazendo com que assim, possam ser geradas provas customizadas a
partir das dificuldades de cada aluno.

Resultados e discussbes: Com a utilizacdo da gamificacdo com a big data na criacdo de
provas cusotmizadas, acredita-se ser possivel despertar um certo interesse nos alunos a fim de
auxiliar os professores e educadores. Essa estratégia ndo substitui as metodologias de
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ensino, mas visa propor novas formas de auxilio que possam ser implementadas pelos
mesmos.

Compreende-se que 0 projeto é viavel, pois as escolas tém estrutura para receberem jogos
digitais, ja que de acordo com a pesquisa realizada pela CGl.br (2016), sabe-se que 98% das
escolas publicas possuem computador de mesa, 86% possuem computador portatil e 32%
possuem tablets, além de 95% delas disponibilizarem acesso a internet. Para que o jogo seja
possivel, ele precisara de ilustracdes ludicas que criem um alto grau de empatia por seus
usuarios, além de uma programacao bem estrutarada que possa utilizar os dados recolhidos.
Contudo, sera necessario incluir os educadores na discussdao do projeto e na sua
funcionalidade para refinar o sistema e para que o estudante realmente goste de fazer suas
provas sem deixar de aprender.

Concluséo: Foi possivel concluir que a educacéo hoje enfrenta diversos problemas e que, a
partir da gamificacdo, podemos ter a oportunidade de auxilia-la de uma forma simples e com
ferramentas de facil aprendizado para que tantos os alunos, quanto os professores nao
tenham dificuldade para utilizar. Um game focado no aprendizado dos alunos provavelmente
nao pode substituir as metodologias de ensino, mas pode ser capaz de motivar os estudantes e
ensina-los sem que percebam: enquanto focam nas problematicas e em como passar de fase,
eles podem acabar aprendendo as matérias de maneira intrinseca.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: design, manual de instru¢des, gamificacéo, realidade aumentada, aplicativo.

Introducado: Desconhecida até poucos anos atras, a Gamificacdo vem se tornando uma
ferramenta essencial e hoje esta entre as principais metodologias que prometem ocupar cada
vez mais espaco nas grandes organizacdes do mundo. A origem do termo “gamificacdo” vem
de um programador e inventor britdnico, Nick Pelling, que em 2002, teve a ideia de que
conceitos e mecanicas do mundo dos games poderiam ser aplicadas a contextos do mundo
real e motivar as pessoas a resolverem problemas. No entanto, o termo somente ganhou
forcas e comecgou a ser conhecido mundialmente a partir de 2010.

Desta forma, embora a palavra tenha ganhado for¢ca apenas em 2010, a gamificacdo sempre
foi aplicada, por exemplo com a educacdo, nas escolas a crianca podia ter seu trabalho
reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se tornando cada vez mais
dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis) (SILVA, 2014). Porém, de uma
forma nao tdo agradavel, pois a estratégia de “gamificar” algo, vai além de usar mecéanicas de
jogos, ela captura a esséncia dos jogos, ou seja, 0s elementos proporcionam ao usuario maior
motivagdo e engajamento (KAPP, 2012).

Objetivos: Este projeto tem como objetivo propor uma solugdo para as dificuldades
apresentadas durante a utilizagdo de manuais de instru¢des. A solugdo foi proposta por meio
de um aplicativo de smartphone utilizando a gamificagdo em conjunto a algumas tecnologias
emergentes, como realidade aumentada e big data.

Relevéancia do Estudo: As pessoas ndo costumam ter paciéncia para ler um informativo ou
manual de instru¢cdes de um eletrodoméstico. Pode-se ligar isso ao resultado da pesquisa
“Retratos da Leitura” realizada pelo Ibope, apontando que 44% da populagéo brasileira néo 1é
e 30% nunca comprou um livro (RODRIGUES, 2017).

Durante a instalagdo ou manutencdo, de eletrodomésticos e eletrbnicos muitas vezes, erros
bésicos cometidos pelo usuério do produto poderiam ser evitados com a leitura do manual. O
comportamento afoito de explorar os recursos da novidade recém comprada pode interromper
0 momento de prazer, obrigando o consumidor frustrado a levar o produto até a assisténcia
técnica. Além disso, manuais ndo sdo agradaveis de ler, possuem muitas palavras que na
maioria das vezes confundem e papéis desnecessarios que, indiretamente ou diretamente,
afetam o meio ambiente ocupando espaco e gerando lixo.

Materiais e métodos: Para que 0 usuario possa se engajar neste manual diferenciado, foram
observados elementos de game design na estratégia de um aplicativo, como: sistema de
pontos (a cada produto cadastrado pelo usuario, ele tera pontuacées no aplicativo),
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niveis (o aplicativo terd niveis a serem alcancados pelo usuério), conquistas (0 usuario
ganhard medalhas quando um objetivo for alcangado), recompensas (ao ir completando os
niveis o usuario ter4 beneficios), e sistema de ranking (sera utilizado para expor 0s
progressos dos usuarios).

Além da gamificagdo, foram pesquisadas duas tecnologias emergentes no projeto: realidade
aumentada e big data. Ao longo dos ultimos anos, a Realidade Aumentada (RA) vem se
destacando pela rapida ascenséo tecnolégica na cadeia de inovacdo. RA permite que o
mundo virtual seja misturado ao real, possibilitando maior interacdo e abrindo uma nova
dimensao na maneira como nds executamos tarefas, ou mesmo as que nds incumbimos as
maquinas. Ja o Big Data é o termo que descreve o ato de armazenar e colher imenso
volume de dados disponiveis da internet (SAS, 2017) que, através da transmissdo
automética dos aparelhos para os fabricantes por meio do aplicativo, proporcionardo um
feedback dos usuérios, permitindo assim aprimorarem seus produtos e facilitando na criacéo
de solugBes inovadoras e acessiveis aos usuarios

Resultados e discussfes: Apods analise dos problemas e solugdes existentes, foi possivel
propor uma forma de melhorar os manuais e motivar os usuarios a usufruirem de seus
equipamentos. Para isso utilizou-se a gamificagcdo e as tecnologias emergentes que, através
de um aplicativo, trara mais facilidade tanto para quem o utiliza, quanto para empresas
fabricantes de eletrdnicos e eletrodomésticos.

Entende-se que o projeto pode ser viavel, pois a tecnologia da realidade aumentada esta no
“ponto de desilusao” pelo grafico da Hype Cycle (PANETTA, 2017), sendo seu proximo
passo a maturidade. Porém, para isso sera preciso um grande apoio das fabricantes para
que seja possivel um cadastro por QR Code de seus produtos. Contudo, com relagdo ao
financiamento do projeto, verifica-se a possibilidade do “Crowdfunding”, que consiste em
financiamento coletivo para obtencdo do capital, através da agregacdo de multiplas fontes
de financiamento, em geral pessoas fisicas interessadas na iniciativa.

Conclusdo: Pode-se concluir que pelas inUmeras devolucdes de produtos danificados por
conta da ma instalacéo, que explica-se pela falta de interesse na leitura de grande parte da
populacdo, que o aplicativo podera ser bem recebido e que podera ajudar muitas pessoas
gue o utilizardo, além das empresas fabricantes, pois receberdo um feedback em relacao a
seus produtos.
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Grupo de trabalho: Design.
Palavras-chave: design de interface, gamification, depressao, atividade fisica.

Introducdo: A tecnologia esta presente a todo o momento na vida das pessoas, seja
através das redes sociais, aplicativos, jogos, sites de busca e etc. Cabe a nés, designers,
utilizarmos ela a favor das necessidades da sociedade.

Objetivos: Através de revisdo bibliogréfica, discutir como a tecnologia de detecgfes faciais,
o design de interface e a gamification podem auxiliar na psicologia e no incentivo a atividade
fisica. Propor um aplicativo para mobile que utilize estratégias de gamification e tecnologia
de deteccdes faciais no tratamento da depresséo a partir da motivacao a atividade fisica.
Relevancia do Estudo: Espera-se que este tipo de estudos estimule designers e futuros
designers a enxergarem outras possibilidades e que os profissionais de outras areas
possam compreendam como o design pode auxiliar de forma benéfica quando atrelado a
outras areas.

Materiais e métodos: Mediante pesquisa bibliografica sobre a tecnologia de deteccao de
expressoes faciais (emocdes) e estratégias de gamification, foi possivel propor um
wireframe de aplicativo para a plataforma mobile a partir da andlise de obras de interfaces
digitais.

Resultados e discussdes: Os estudos das expressdes faciais tem inicio em 1862 com um
francés chamado Duchene de Boulogne, que utilizou choques elétricos com a intencdo de
causar contracbes musculares para determinar como 0s rostos humano produzia as
expressdes faciais. Os pesquisadores Ekman e Friesen (1978) demonstraram através de
evidéncias, a universalidade das emocbBes por meio das expressdes faciais,
independentemente da etnia, cultura e idade. Ekman desenvolveu também um sistema de
codificacdo para as expressfes faciais, descrevendo os movimentos faciais como um
conjunto de action units, ou seja, um conjunto de musculos faciais que geram uma agéo
quando estimulados (EKMAN, 2011). Alguns pesquisadores de visdo computacional se
inspiram nessas action units a partir do processamento de imagem e video para rastrear
essas caracteristicas faciais e utiliza-las para definir as expressées de forma digital (LEAO
et al., 2012).

Pantic e Rothkrantz (2000) e Tao e Tan (2005) forneceram varias abordagens relacionadas
ao reconhecimento automéatico das expressodes faciais, entre elas, apresentaram um Modelo
de Distribuicdo de Pontos. Essa tecnologia utiliza as fotos ou videos para a deteccdo da
face do individuo e marca pontos de leitura em regiées de interesse, como por exemplo,
olhos e boca. A partir dos movimentos faciais ocorre a classificacdo da expresséo facial e,
consequentemente, das emocgdes apresentadas pelo usuario. Podem ser detetctadas as
seguintes emocoes: raiva, aversdo, medo, felicidade, neutralidade, tristeza e surpresa.
Baseado nesses estudos, foi desenvolvida uma proposta de um aplicativo para plataforma
mobile compétivel com Android e I0S e, integrados ao GPS, onde o usuario definir4 quais
s80 0s seus objetivos junto a profissionais das areas da psicologia e educacéo fisica. Dessa
forma, o usuario fara seu login e cadastrara os profissionais que o acompanha. O aplicativo
precisard estar com o GPS ativado e, dessa forma, o usuéario recebera feedback dos
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profissionais de psicologia e educacéo fisica para contabilizar pontos.

O usuario tera acesso ao aplicativo por meio do smartphone ou tablet apenas, enquanto o
educador fisico e o psicdlogo poderéo acessar por um Web Site também. O usuério ndo tera
acesso a opinido integral dos profissionais, ele apenas podera consultar sua pontuacao e
analisar seu progresso ou retrocesso através de uma barra de progresso. O usuario tera
acesso também as demais funcdes do aplicativo, como playlist, galeria de fotos e agenda de
planos de curto, médio e longo prazo.

O usuario precisara tirar e enviar para os profissionais 3 fotos por dia: uma pela manha, uma
apods o treino e outra antes de dormir. Dessa forma, o profissional de psicologia podera
inferir sobre o estado emocional do paciente a partir de um detector de expressoées faciais
(Emocbes). A recompensa por pontos podera variar de acordo com cada usuario, sendo
assim, buscou-se motiva-los de forma intrinseca.

Nesta proposta foram utilizadas algumas estratégias e técnicas de gamification como:
estimular os usuarios a se engajarem com comportamentos desejados; ajudar a resolver
problemas sem ser uma distracdo; utilizar barra de progresso e criar um sistema para
premiar ou presentear por atingir 0s pontos necessarios.

Concluséo: Concluimos que o design pode contribuir muito com a area da saude e que
ainda séo necessarios muitos estudos para interligar essas duas areas. Alguns exemplos
seriam estudos que mostrem como o design pode auxiliar na reabilitacdo de dependentes
quimicos, no tratamento de transtornos psicolégicos, no tratamento de ansiedade e etc.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: design, advergame, marketing digital, bauru, sustentabilidade

Introducgdo: Os jogos digitais tem alcancado cada vez mais espaco na sociedade. Dessa
forma, Huizinga (2014, p.47) relata que “o jogo é um ftraco essencial, talvez o mais
importante das sociedades humanas. Diferentemente dos outros animais que brincam, o
homem é o unico que faz conscientemente e durante a vida para obter prazer’. Nao é a toa
que ao longo dos anos os jogos vem conquistando publicos de varias idades através de
diferentes plataformas. Com o avanco da tecnologia e a introdug¢do no mercado dos
smartphones, foi possivel a criagdo de milhares de jogos com tematicas e estilos variados,
tendo como diferencial o fato de serem acessiveis a grande parte da populacdo. Esses
jogos levam ao consumidor entretenimento e, de forma direta ou indireta, transmitem
alguma publicidade, seja da empresa desenvolvedora ou de terceiros. A pratica de utilizar
jogos para promover uma marca, produto ou ideia € chamado de Advergame, um termo que
surgiu no ano 2000, sendo a jungéo dos termos Advertising (propaganda) e Games.
Objetivos: O objetivo geral é divulgar a empresa “Descoberta Digital” através de um
Advergame com teméticas relacionadas a cidade e historia de Bauru. Entre os objetivos
especificos podemos citar: avaliar o publico alvo para definicdo da linguagem visual, verbal
e sincrética para a jogabilidade e para o uso de varias tematicas especificas; usar das
tematicas diferenciadas para possibilidade de mais estilos de jogadores, para valorizar a
exposicdo da empresa e estabelecer a marca na regido; aplicar conceitos de UX Design;
trabalhar o layout do jogo utilizando Flat Design; trabalhar o design centrado no usuario.
Relevancia do Estudo: Em uma pesquisa encontrada no site Saatchi & Saatchi (2011) em
uma matéria entitulada “Engagement Unleashed: Gamification for Business, Brands and
Loyalty” (Engajamento Desenfreado: Gamificacdo para Negocios, Marcas e Fidelidade.
traducdo nossa), perguntaram para varias pessoas como gostariam de tomar conhecimento
sobre um novo produto de uma marca. A pesquisa concluiu que, 37% dos individuos
guestionados gostariam de jogos online para o conhecimento da empresa, e 58%
informaram sobre a importancia das marcas serem divertidas e interativas. Levando isso em
consideracéo, a escolha de um advergame para a divulgacdo de uma empresa de marketing
digital € uma escolha que vai de encontro com o que o publico busca. Esse tipo de
divulgacdo é uma forma ndo intrusiva de trazer engajamento para uma marca e entrar em
contato com o usuério em seu momento de lazer, o que aumenta as chances do mesmo
interagir de forma positiva. Segundo Glass (2007, p. 9) “quando os participantes estao
imersos na narrativa, estdo distraidos perante as investidas publicitarias e, portanto, nao
pensam criticamente sobre elas.”

Materiais e métodos: No marketing, repetir o contetdo a ser divulgado é essencial, pois
aumenta as hipoteses dele ser visto e ouvido. Baseado nisso, o objetivo de estabelecer a
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marca sera cumprido através da repeticdo de elementos da empresa durante todo o jogo.
Os usuarios estardo sendo entretidos com a acdo do game, a0 mesmo tempo que estardo
sendo bombardeados com informagdes da empresa, com elementos visuais e audiveis. O
interesse geralmente ocorre por alguma identificacdo do usuario com a informag¢éo. Com
isso 0 interesse do publico serd trabalhado nas questdes de familiarizagdo com o0s
elementos da cidade, orgulho bauruense e nostalgia da antiga Bauru, consequentemente
gerando engajamento com o Advergame. Para isso, sera trabalhado o Design centrado no
usuario focado na experiéncia, aliado ao conceito de gamificacdo que pode ser definido
como “o processo de game-thinking e mecénica de jogos para engajar usuarios e resolver
problemas” (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p. 14). Além disso, serado feitos
experimentos com jogadores, para definir os pontos mais fortes que possam aumentar o
tempo de intera¢@o do usuario.

Resultados e discussdes: A maioria das empresas utilizam de midias tradicionais como
jornais, revistas e outdoors para divulgagéo, deixando de explorar alternativas modernas e
criativas como o advergame que consegue atingir o publico a qualquer hora e em qualquer
lugar, fazendo com que ele interaja de forma divertida com a proposta da empresa e, além
disso, os resultados podem ser mensurados diretamente, ao contrario da publicidade
tradicional, onde a exposi¢cdo a marca € involuntaria e os resultados s6 podem ser vistos
apoés pesquisa. Considerando esses dados, o tema escolhido para o projeto foi: Advergame
para a divulgacdo de uma empresa de marketing digital - com foco em Bauru - criando
interesse no publico alvo através das tematicas da cidade, a fim de de estabelecer a marca
da empresa pela linguagem e jogabilidade.

Concluséo: Como a motivacdo para interagir com o jogo parte do jogador-consumidor, as
chances dele desenvolver uma lembranca da marca poderdo ser maiores, mesmo que
muitas vezes de forma ndo consciente (BOGOST, 2007). A partir do interesse do publico e
engajamento com o jogo, o desafio sera trabalhar a jogabilidade de forma que o projeto
figue interessante e consiga manter a atencéo do jogador pelo maximo de tempo possivel,
desenvolvendo assim os elementos da marca durante todo o tempo de jogo. Esse jogo sera
desenvolvido futuramente a partir das conclusdes realizadas neste artigo, em que foi
possivel perceber que as estratégias de advergames sdo uma forma eficiente de divulgar
uma marca.
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Introducdo: Hoje em dia é possivel encontrar varios tipos de alimentos que demorariamos
horas para preparar em qualquer prateleira de mercado. Esses fatos ficam mais evidentes
se observamos os dados apresentados pela Associacdo Brasileira das Industrias da
Alimentacdo — ABIA que analisou o crescimento de vendas dos pratos congelados e prontos
para o consumo. Com os dados foi possivel observar que, no final da década de 1990 foram
comercializados menos de 3 milh8es de toneladas de alimentos congelados, jA em 2012 o
montante subiu para 60 milhdes de toneladas (ABIA, 2014).

Essas industrias acabam utilizando muitos recursos naturais e prejudicando Varios
elementos ambientais, como o ar ao liberar fumacas nocivas das chaminés, o solo ao
depositar detritos e restos, e a agua que, além de ser um recurso utilizado em varios
produtos industrializados, serve como depdsito de restos e lixos que poluem rios e mata os
seres aquaticos. Além disso, muitas familias que residem em locais em que a agua €
escassa precisam caminhar longas distancias para conseguir simplesmente matar a sede.
Objetivos: Desenvolver um jogo sério para conscientizar seus usuarios de uma maneira
lddica sobre a importancia de saber usar os recursos naturais, no caso, a agua. Além de
divertir, o jogo deve deixar claro a importancia do uso da agua através da jogabilidade e dos
desafios propostos no jogo.

Relevancia do Estudo: Os jogos conquistaram muito espaco no cotidiano das pessoas e ja
se encontram em “primeiro lugar” na industria do entretenimento, superando até mesmo o
cinema (SANTAELLA, 2007). Além do entretenimento que os jogos oferecem, eles também
podem ensinar, treinar e serem 6timas ferramentas de apoio para diversos problemas, esse
tipo de jogo é chamado de Serious Game (jogo sério). De acordo com Michael Zyda (2005,
p. 26), os Jogos Sérios sdo desafios mentais com regras especificas que usam o
entretenimento para promover o treinamento tanto para area da saude como areas militares,
publicas, ensino escolar, empresas entre outros.

Materiais e métodos: Para organizar os conceitos do jogo, foi usado o Diagrama de
Ishikawa (espinha de peixe), demonstrado na obra “Como se cria: 40 métodos para design
de produtos” (PAZMINO, 2015). Foram usadas informagdes sobre mecéanicas que poderiam
ser usadas no jogo a partir dos livros “Regras do Jogo — Fundamentos do Design de Jogos”
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012). Foi feita uma pesquisa bibliografica para compreender
informacgdes sobre a situacdo da 4gua, referéncias para a criagdo do personagem principal e
também para os cenarios usados no jogo. Foi feito um estudo do publico-alvo para o jogo,
gue teve como foco criancas de 9 a 12 anos respectivamente do 4° ao 7° ano escolar.
Segundo Lima (2001), nesta fase a crianca ja estd com a memoria totalmente desenvolvida,
compreendem simbolismos e associam os pensamentos com mais facilidade. Os softwares
utilizados em todo o projeto foram: Photoshop, lllustrator, After Effects e o ClickTeam
Fusion.

Resultados e discussdes: Foi desenvolvido um jogo com apenas uma fase devido ao
curto tempo de producdo. Com essa fase, foi possivel aplicar play test, ou seja, observar
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resultados a partir da interacdo dos jogadores com 0 jogo proposto. Apesar de ser um
prototipo, foi possivel validar a ideia de que um jogo pode conscientizar através de sua
jogabilidade e de seu desafio. Mesmo ele sendo feito em um software que nédo exija
programacao, foi possivel estruturar todos os eventos para que o jogo fluisse da melhor
maneira possivel, criando assim uma boa experiéncia de conscientizac¢ao.

Concluséao: Apesar das dificuldades, pretende-se continuar o desenvolvimento do jogo. Foi
possivel concluir que os jogos sérios sdo uma forma consistente de conscientizar, ja que é
possivel utilizar a jogabilidade e a histéria para trazer desafios e conscientizacéo. Pretende-
se melhorar os aspectos graficos do jogo, como 0s cenarios e 0 personagem, com o objetivo
de melhorar a experiéncia dos jogadores.
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Palavras-chave: painéis de particulas, bambu, materiais para design, sustentabilidade.

Introducdo: A producdo mundial de painéis de madeira reconstituida, em 2014, foi de 388
milhdes de m3, um aumento de 5,5% em comparagcdo com o ano anterior e um aumento de
34% quando comparado com 2010, segundo o Forest Products Statistics (2015), publicado
pela Organizagdo das Nagbes Unidas, estes valores mostram a importancia e a
representatividade dos painéis a base de madeira no mercado mundial. Segundo Maloney
(1993) o OSB, Oriented Strand Board, € um painel estrutural considerado a segunda
geracgdo de painéis WB, Waferboard, produzido com madeiras a partir de lascas (Strands). A
norma Européia (2006) define o OSB 1 como placas para usos gerais e placas para
componentes interiores utilizadas em ambiente seco. OSB 2 como placas para fins
estruturais utilizadas em ambiente seco. OSB 3 com placas para fins estruturais utilizadas
em ambiente iumido e OSB 4 com placas para fins estruturais especiais utilizadas em
ambiente Umido. As particulas foram processadas com medidas predeterminadas, e para o
bambu estas dimensdes foram adaptadas. As particulas na parte externa sdo alinhadas no
sentido paralelo ao comprimento do painel, e no centro, aleatoriamente ou perpendicular as
camadas externas. Para Souza et al (2014) o OSB pode ser considerado como o painel com
maior importancia nos Ultimos anos para a industria de produtos derivados de madeira. As
chapas de OSB se diferenciam basicamente em suas aplicacdes, ressaltando que as
resinas utilizadas na producdo de OSB sdao principalmente a base Fenol Formaldeido e
Melamina Ureia Formaldeido nas camadas externas, sendo este a principal problematica
ecoldgica, por conta da emissao de formaldeido, nocivo ao homem e ao meio ambiente.
Sendo assim, eles indicam as novas propostas para 0 uso de resinas amino-plasticas de
baixas emissdes e resinas isentas de formaldeido, com Polivinina as bioresinas, para isso,
propde o uso da resina poliuretana, derivada do 6leo de mamona com formulagédo que pode
ser mono componente e bi componente. O OSB é constituido por camadas multiplas de
particulas, sendo que este compdsito tem por caracteristicas o uso de matéria-prima a partir
de espécies de crescimento rapido, deste modo, o painel fabricado utilizou-se bambu a partir
do processamento do material para a obteng&o de particulas com bom aproveitamento e da
resina a base de mamona constituindo um painel composto com matérias-primas
sustentaveis. O bambu é uma arvore-graminea, é renovavel, perene, de producgéo anual, 0
que torna apto ao desenvolvimento sustentavel, podendo ser imediatamente implementada
a sua cultura e exploracdo. O bambu é uma planta lenhosa, monocotiledénea, pertencente
as angiospermas, produz colmos assexuadamente através dos seus rizomas, podendo ser
do tipo moita ou do tipo alastrante (PEREIRA, 1997).

Objetivos: a produgdo de painel do tipo OSB utilizando particulas do tipo “estilas” na
composicdo com resinas mais eficientes, possibilitando processos de fabricacdo mais
vidveis no contexto sustentavel.

Relevancia do estudo: Desenvolver e viabilizar processos de fabricacdo por meio de
solugBes sustentaveis no ambito regional.

Materiais e métodos: Testes com 0 bambu e a resina de mamona em laboratdrio.
Resultados e discussdes: O OSB foi produzido com particulas de bambu aproveitando o
méximo do colmo, da base até o topo, pois apresentam pouca diferenga na densidade e
resisténcia. Os colmos foram cortados transversalmente e longitudinalmente na serra
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circular facilitando a transformacdo de sarrafos para particulas no picador de disco para a
obtencéo das particulas do tipo lascas finas “estilas”. As particulas em forma de lascas finas
foram secas em estufa, atingindo o percentual de umidade necessaria para a qualidade da
colagem com o O6leo obtido com extracdo do 6leo da semente da mamona. Para a
fabricagdo do painel foram definidas as seguintes etapas: geracdo de particulas-
considerando o teor de umidade e a o uso de particulas com aproveitamento total do colmo,
da casca a parte interna da parede do colmo. O processamento é dividido em reducéo
primaria e secundaria de sarrafos em patrticulas, utilizando serra e picador de cilindro;
secagem das particulas a partir de estufa influenciando na cura da resina, no tempo de
prensagem e na pressao do colchdo; classificacdo das particulas utilizando peneiras
vibratérias; aplicacdo de adesivo com o controle da quantidade a ser aplicado e a
distribuicdo homogénea com pulverizador; formacdo do colchdo com a deposicdo de
particulas impregnadas de adesivo, para obter um painel homogéneo; prensagem prévia
realizada para reduzir seu volume e a quantidade de espacos entre as particulas;
prensagem a quente proporcionando a cura da resina e consolidacdo do colchao;
resfriamento/acondicionamento- os painéis sao dispostos em estufa estabilizadora para um
periodo de resfriamento; acabamento dos painéis esquadrejados na largura e comprimento.
Para conferir melhor acabamento superficial é realizado o processo de lixamento
padronizando a espessura e acabamento.

Concluséo: Foram prensados painéis do tipo OSB de bambu com 450mm X 350mm
aproximadamente, conforme a medida da base da prensa. Os painéis apresentaram uma
excelente conformacao do painel, homogeneidade, estabilidade dimensional, além disso a
resina utilizada facilitou o processo de pulverizacao nas particulas por ser atéxica, facilitando
0 processo de colagem.
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Introducdo: E de conhecimento pulblico que os consumidores de contetdo de
aprendizagem em desenho ndo tém para seu treino e entendimento nenhum aplicativo
didatico em desenho que atenda as expectativas minimas de harmonia e equilibrio em
RUBIM (2008); CASTRO (2016). Por meio dessa pesquisa notou-se que os aplicativos
encontrados oferecem apenas um passo a passo de um desenho especifico e simples, sem
um aprofundamento teérico e nota-se uma deficiéncia na area de aplicativos de desenho em
diversos aspectos, principalmente no aspecto intuitivo. Por isso a intencdo de um
ferramental com finalidade de suprir as necessidades técnicas para o desenho do
humanoide.

Objetivos: desenvolver um aplicativo para a plataforma Android, a qual possivelmente
facilitara técnicas de desenho. Entéo, criar um grid proximal da antropometria, com plugin de
simetria, de modo a parametrizar a antropometria humana, com um design responsivo e um
layout com caracteristicas intuitivas utilizando ferramentas como canetas, lapis e giz para
ambiente branco.

Relevancia do Estudo: Estudar a geometria e a harmonia no tracado do ser humano
antropométrico atual, no intuito de desenvolver um aplicativo responsivo de criacdo de
desenhos sobre malhas e assim despertar e melhorar o tracado dos layouts graficos
antropomeétricos.

Materiais e métodos: De acordo com pesquisas bibliograficas em estudos de Leonardo da
Vinci (O homem Vitruviano), Proporgfes aureas e harménicas de Doczi (1990) e pesquisas
em observacgOes de Ivan Reis, foi adquirido as informagfes de que a propor¢do aurea vem
sendo aplicada na construcdo do desenho do corpo humano. Comparando com o ponto de
vista de Doczi e Ivan Reis. Para isso viu-se a necessidade da busca de ferramentas de
criatividade em (PAZMINO, 2015).

Nota-se que a razdo aurea pode ser usada de diversas maneiras, assim como de formas
harmoniosas e a relacdo de todas as formas vivas, na construcdo do corpo humano de
Vitruvius até os heréis de Ivan Reis. Conforme pesquisa de similares percebe-se a falta de
contetdo tedrico em ensino de desenho mostrando as formas corretas na construcao de
personagens. Para o projeto percebe-se a necessidade da construcdo de uma base
projetual, como um dos exemplos da metodologia projetual de (BAXTER, 2011),

Denota-se a necessidade do meio em plataforma Android, por isso a busca por um contetdo
tedrico com base em razéo aurea, auxiliando o usuério na criagdo de personagens de forma
correta da construcdo antropométrica, grids, simetrias, como os relatos de (SCHWARTZ,
2008). Busca-se ferramentas como, lapis, caneta, borracha, e giz, uma plataforma em
formato A4, grid para auxiliar.

Resultados e discussdes: O App oferece layouts responsivos e intuitivos com técnicas
didaticas de desenhos humanoides. Contém uma malha criada a partir da propor¢éo aurea
com simetria rotacional, dando assim a liberdade de imaginagdo do usuario para enxergar
algumas figuras, como flores, olhos, estrelas etc. Usada como background da tela principal,
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juntamente com a cor #F5EECC dando assim uma suavidade ao olhar do usuério. Baseada
em folhas antigas dos cadernos, usa-se de fundo uma cor #FBF7E para descanso visual. A
mesma contém linhas e pontos adicionados, como referéncias da simetria e proporcao.
Conforme o avanco do exercicio, 0s mesmos tém baixa opacidade dando a liberdade ao
usudrio para desenhar por cima, assim servindo como auxilio, mesmo ndo desaparecendo
por completo. Somadas as linhas com o fundo, o objetivo € lembrar os cadernos de
rascunho dos anos 90. Linhas e pontos com a cor #B6D5D8, também duas linhas
adicionadas na lateral da tela, mantendo a fidelidade do visual nostalgico, com pontos para
auxiliar o usuério para constru¢cdo do personagem, assim liga-se os pontos para as formas
primarias de construcao, adiciona-se as relacdes as partes do corpo.

Conclusédo: que a uma deficiéncia em App de desenho com relacdo a proporcoes
humandides, baseado nas pesquisas feitas, o App foi desenvolvido para auxiliar na
construcdo antropomeétrica exata usando 8 cabecas como relacdo de altura padrdo do
humano, também usando harmonia e equilibrio assim oferecendo informacdes sobre
propor¢cdo aurea. Oferecendo linhas e pontos como referéncia para as propor¢des do
desenho humandides.
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Grupo de trabalho: DESIGN
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Introducdo: Até setembro de 2017, de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica, a populagao brasileira contava com cerca de 12,51% de idosos com 60 anos ou
mais em sua composicdo (IBGE, 2017) representando, aproximadamente, 26 milhdes de
cidaddos com idade avancada que segundo Veras (2012) naturalmente j& denotam uma
fase da vida que inspira cuidados, porém hoje temos um fator agravante: a sociedade
tecnolégica.

Esses idosos pertencem a uma geracdo analdgica, que em muitos casos acabaram por nao
acompanhar a evolucdo da tecnologia e hoje se encontram exclusos a esse ambiente digital.
As iniciativas de inclusdo digital para a terceira idade podem ser vistas como forma de
minimizacdo a este apartamento social (SANTIAGO, 2015). As iniciativas de introducéo
dessa populacao idosa ao mundo tecnolégico precisam estar, além de adaptadas ao meio,
adequadas também ao publico ao qual se destina.

Se analisado de maneira abstraida, um curso de incluséo digital para terceira idade nada
mais é do que um servigo oferecido a um nicho especifico da populagéo, e como tal, pode
tirar beneficios da utilizacdo dos conceitos do Service Design enquanto metodologia de
planejamento levando em consideracao que o aluno, assumindo o papel de cliente, é o foco
destas iniciativas.

Objetivos: Refletir sobre a apropriacdo de elementos do Service Design para construgéo de
um curso de incluséo digital para terceira idade mais efetivo.

Relevancia do Estudo: Em uma sociedade altamente tecnoldgica e midiatizada a incluséo
digital para os idosos se faz imprescindivel para integracéo dessa faixa populacional com o
restante da sociedade. Ndo basta apenas que existam iniciativas de inclusédo, elas precisam
estar adaptadas a realidade dos idosos para que o processo seja além de menos
traumatico, também mais efetivo.

Materiais e métodos: Trata-se de uma investigacdo aplicada, a partir do 32 Idade
Conectada, onde com base em estudos prévios, foi re-elaborada a metodologia do curso de
incluséo para idosos.

Resultados e discussdes: A partir de estudos prévios sobre a inclusdo digital na terceira
idade (CAMARGO et al., 2016) foi realizada uma analise dos dados coletados e entdo
realizado o planejamento da segunda turma utilizando os conceitos do Service Design, que
de forma generalista pode ser definido por uma préatica multidisciplinar que combina varios
métodos e ferramentas de diversas areas do conhecimento com o intuito de projetar de
maneira efetiva um servico com foco no cliente (AHN et. al, 2016), para sua concepc&o.

Por meio de conversas obtidas entre alunos e vivéncia durante o curso piloto foi posto em
pratica a ‘empatia’, onde os instrutores acabaram por se colocar no lugar de seus alunos
conseguindo compreender as particularidades das situacdes ali apresentadas, conseguindo
assim um melhor planejamento para as proximas turmas. Com a realizagcdo desta primeira
turma definiu-se a ‘ecologia do servigo’ levando em consideragéo as caracteristicas ndo so6
relacionadas a idade, mas também regionais da populacdo atendida. Foram encontradas
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necessidades ndo pensadas antes pelos pesquisadores e idealizadores do curso, como por
exemplo a necessidade de manipulacdo do Google Maps por esses usuarios em especifico.
Foram levantadas as necessidades e vontades, que na visdo dos alunos idosos eram muito
distantes e por fim se concretizaram por meio do curso. Percebeu - se a importancia do
constante monitoramento exatamente dessas necessidades e anseios nédo declarados, mas
que uma vez expostos se tornam imprescindiveis para o0 sucesso do curso enquanto
servico. O curso foi remodelado em esquema de ‘co-criagdo’ com os préprios alunos em
real-time. Apesar de estruturado previamente, a cada aula o0s instrutores reprogramavam a
proxima, de acordo com a interacdo e feedback dos alunos. Ao final da realizagdo deste
segundo curso pode - se perceber uma melhor aceitacdo e aderéncia ao processo de
incluséo por parte dos alunos idosos refletindo em uma menor tensdo e maior sensacao de
prazer nas atividades realizadas, menos faltas e também um incremento na ordem de 50%
na relacé@o de idosos que concluiram o curso.

Concluséao: Os cursos de inclusdo digital, principalmente para a terceira idade precisam
estar adequados e adaptados a realidade dessa faixa etaria, e nesse contexto a apropriagéo
dos elementos do Service Design se mostra de grande valia na concepcado de um curso
mais efetivo através das simplificagbes dos processos e padroniza¢des dos métodos.
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COLECAO DE LINGERIE PARA A MULHER CONTEMPORANEA: PROJETO ESTETICO,
ERGONOMICO E FUNCIONAL EM PECAS ATUAIS

Thais Miranda Garmes?; Jacqueline Aparecida Gongalves Fernandes de Castro?;

!Aluno de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — thaismgarmes@gmail.com
2Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB -
designcali@gmail.com

Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: lingerie; moda; Aurea; mulher contemporanea

Introducgdo: O projeto tem como tema central a mulher contemporénea e seus afazeres,
pois inimeros sdo os papéis assumidos pelo publico feminino desde a sua emancipacao,
pés a década de cinquenta. Além disso, a indlstria da beleza e da moda apresentam
padrdes dificeis de ser alcancados. O projeto tem a inteng&o de desenvolver lingeries para a
mulher contemporénea, seguindo passo a passo as referéncias e informacdes coletas, do
publico feminino atual. Tal lingerie, ter4 conforto e beleza, pois seréo feitas para atender as
necessidades e aumentar a autoestima da mulher.

Objetivos: O objetivo principal deste projeto é perceber as a¢des e a cultura feminina atual
para a percepcao e significacdo da cole¢do. Assim, criar pecas confortaveis, ergondmicas,
visualmente agradaveis e que ndo limitem a movimentagdo do corpo. Entdo, criar a
comunicagdo visual através das mascaras.

Relevancia do Estudo: Estudar a geometria, a harmonia, a ergonomia das lingeries
femininas, que tem um cenério atual de pecas confortaveis ou sexys. Diante do exposto
vislumbra-se atender essas duas qualidades em uma s6 pec¢a para a mulher contemporanea
de mdltiplas agoes.

Materiais e métodos: Por meio de um levantamento teérico chegou-se a necessidade da
criagdo de um produto que envolvesse comunicagéao, identidade e funcionalidade dia-a-dia,
embasados em pesquisas bibliograficas e estudos em (GOMES FILHO, 2006); (CASTRO,
2016) e (IIDA, 2016). Foi adquirido as informagfes de que as leis da Gestalt e principios da
semidtica peirceana, trazem comunicac¢ado por meio de uma linguagem que informa por meio
da funcdo do produto e que por meio de testes tem-se uma peca ergonémica, confortavel,
estética e funcional.

Para a pesquisa de projeto de produto viu-se a necessidade de uma base projetual, como
um dos exemplos da metodologia projetual de Baxter (2011) amarradas aos principios da
Gestalt de Gomes Filho (2011), e intensificar o processo por meio do processo metodoldgico
utilizado em moda (PAZMINO, 2015).

Denota-se a necessidade do estudo da ergonomia via [IDA (2016) e desenvolvimento formal
pés coleta de dados em testes via modelagem plana.

Resultados e discussdes: Conforme o avango dos dados atuais em relagdo ao corpo
feminino e suas vivéncias, chegou-se ao fato de que as mulheres precisam de varias facetas
para viver em sociedade contemporanea, para isso, pos coleta de dados e andlise do
publico feminino de 25 a 35 anos. Vé-se caréncia de pecgas de lingeries confortaveis e com
caracteristicas estéticas agradaveis, no mercado, diante das andlises e coletas chegou-se
em um resultado compativel com o solicitado pelo publico em especifico. Ndo abandonou-se
0 estético e nem a caracteristica ergonémica de conforto. Denota-se que o mercado precisa
de transformacBes no processo projetual de moda como um todo, assim levanta-se
hipéteses para um novo nicho de mercado de moda.

Conclusao: Devido ao universo que se coloca o publico feminino e principio de pesquisa do
momento atual da mulher na sociedade, usou-se como meio de linguagem analoga a
mascara de gas representando, por um lado a rebeldia, protesto, opressao, injustica,
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dominio, abuso, sofrimento e por outro a comunicacdo enquanto veto da comunicacao
necessaria para o0 momento, como exemplo as mulheres sirias. Por andlise de contrastes
vividos pela mulher, por analise ergondémica e de modelagem feminina na moda, buscou-se
justapor em uma representacao grafica de pecas que condizem com o publico atual. Os
objetivos foram alcancados por meio de pecas com rendas de algoddo, tecidos que
trabalham a transpiracdo adequada, e informam enquanto estética. Verificou-se que tem
muito a crescer o0 universo da moda e que necessita-se de mais andlises de conforto.

Referéncias
BAXTER, M. Projeto do produto: guia pratico para o design de novos produtos. 3. ed. S&o
Paulo (SP): Blucher, 2011.

CASTRO, J. A. G. F. Sistema delineador em design de superficie para significacédo e
identidade arquiteténica corporativa. 2016. Tese (Doutorado em Arquitetura, Tecnologia
e Cidade) — Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo, Universidade Estadual
de Campinas, Campinas, 2016.

GOMES FILHO, J. Design do objeto: bases conceituais. Sdo Paulo: Escrituras Editoras,
2006.

IIDA, I, BUARQUE, de M. G. L. Ergonomia. Projeto e Producdo. Sdo Paulo: Edgard
Blucher 32 edicdo, 2016.

PAZMINO, Ana Veronica. Como se Cria — 40 Métodos para Design de Produtos. Blucher,
2015.


http://www.blucher.com.br/autor/detalhes/ana-veronica-pazmino-68

Xl Jornada Cientifica
Faculdades Integradas de Bauru - FIB

racaces renstes o e ISSN 2358-6044
2017

COBOGO OU REVESTIMENTO: Um tipo de Design versatil para interiores
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: Revestimento, ornamento, design de superficie, divisor de ambientes.

Introducgdo: Percebe-se que o design de superficie tem sido cada vez mais relevante na
indastria, devido a competitividade do mercado muitas empresas alcancaram niveis
similares de qualidade e tecnologia. Essa situagdo ocasionou a sua necessidade no
mercado para auxiliar cada vez mais no desenvolvimento de produtos que proporcionassem
individualidade e proximidade aos clientes (LOBACH, 2001).A partir da fundamentacéo
tedrica via estudo da arte e empirismo, por meio do desenvolvimento de protétipo, o qual
pode proporcionar um produto inovador final, essa etapa foi documentada por meio de fotos,
ilustracoes, figuras e observacdes, etapa a etapa.

Objetivos: O projeto busca apresentar um ornamento que possui dualidade em sua
aplicacéo, podendo ser aplicado como revestimento ou um divisor de ambientes.
Relevancia do Estudo: O estudo possui fundamentagcdo e desenvolvimento esclarecidos
gue auxiliardo em novos projetos que abordem o desenvolvimento de um ornamento, sua
contribuicdo implica no design para produto e também superficies. Seu desenvolvimento
contribui mercadologicamente para a empresa Destaque Molduras em EPS que se
demonstrou parceira ao contribuir com o desenvolvimento do projeto.

Materiais e métodos: A necessidade de desenvolver um protétipo que daria origem ao
produto final, proporcionou a experiéncia com alguns materiais, sendo que alguns foram
descontinuados devido a mudanca em alguns processos. Para o desenvolvimento dos
prototipos foram utilizados argila, MDF(Medium Density Fiberboard, em portugués Fibra de
média densidade) e massa acrilica PVA. Para criagdo da forma matriz foram utilizados dois
tipos de silicones, sendo o primeiro verde e depois 0 de espessamento - cor branca -
alcanca a condicdo necessaria para aplicacdo e conta com a mistura de um aditivo chamado
aerosil, formado por minasculos fragmentos de vidro. Junto do silicone espessante, foi
utilizada uma malha de poliéster para estruturar e fortalecer a forma.O produto final é em
gesso, pois tem baixo custo em relacdo a sua incorporacdo no processo de producgdo. Os
métodos utilizados foram a pesquisa bibliografica e o desenvolvimento pautado por
experimentagdo que proporciona detalhes a serem seguidos ou evitados.

Resultados e discussdes: Aceitando que toda superficie tem potencial para receber um
projeto de superficie, Rubim (2004) ressalta que na maioria das vezes sao comuns projetos
em tecidos, papeis de parede ou papeis de presente. Estas seriam aplicagbes usuais no
design de superficies e por isso € importante saber projetar o desenho pois uma simples
representacdo pode proporcionar um resultado interessante. Seguindo esse principio o
produto foi pensado formas simples que caracterizassem com o atributo funcional e usual.
Para entender o produto como ornamento foram encontradas informacgdes proporcionadas
por Ching (1999) o qual define o ornamento na arquitetura como peca, adereco ou detalhe
aplicado em algo com funcdo estética. As primeiras representacées de ornamentos foram
inscricdes ou desenhos feitos nas paredes e superficies duras, encontrados em materiais
como ceramica, concreto, gesso e EPS (Poliestireno Expandido).


mailto:cesarbsouz28@gmail.com
mailto:designcali@gmail.com
mailto:suamantini@gmail.com

Xl Jornada Cientifica
Faculdades Integradas de Bauru - FIB

PATIDADSE N WITGRAGAT DF BILWY |SSN 2358'6044
2017

O conceito do produto foi definido por sketches que demonstravam estilos diferentes. Para
prosseguir com o desenvolvimento do conceito foram criados painéis semanticos para
auxiliar na elaboracdo dos objetivos de estilo de produto para publico alvo. Dentre os
principais aspectos destacam-se 0s simbdlicos e os semanticos, responsaveis por transmitir
0 que a empresa quer passar com o seu produto (BAXTER, 2011).

A partir da definicho do conceito do produto e o material que seria composto, o
desenvolvimento do prototipo, iniciaram-se as dificuldades nos materiais, como aargila, que
logo foi substituida pelo MDF, e posteriormente submetido a aplicacdo de uma superficie de
massa acrilica PVA.

A aplicacdo da massa foi equivocada, pois ha primeira tentativa para conceber a forma
matriz, houve uma reacédo entre o silicone e a superficie do protdtipo que ocasionou a perca
de toda massa acrilica PVA e perda da forma. Essa adversidade foi solucionada com a
utilizacdo do silicone espessante que garantiu & matriz carater de maleabilidade e
resisténcia. Na finalizagdo, a forma foi submetida a sua primeira produgéo do produto ja
utilizando o gesso. Foi constatada sua eficiéncia uma vez que esta mostrou-se versatil no
processo de retirada do ornamento da forma.Devido a quantidade de silicone utilizado na
forma o produto final sofre pequenas alteracdes na superficie, e essa adversidade pode ser
solucionada com o uso de mais silicone visando garantir mais robustez a forma.

Concluséo: Na definicdo do produto foram levantados os requisitos e os objetivos que
deveriam ser alcancados. Com o auxilio dos métodos de pesquisa e desenvolvimento foi
possivel obter o resultado final de um produto que atua com dualidade em sua aplicacéo.
Concluindo a eficiéncia do produto final, passivel de incremento de novos materiais que
possam alcancar um resultado similar ao proporcionado pelo produto em gesso.

Devido ao processo de desenvolvimento estar detalhado e explicito com as idéias e os fatos
que marcaram esta etapa, este material podera auxiliar no desenvolvimento de outros
produtos relacionados.
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ARTBOOK COLLETCTION
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: Design, Design de personagem, Concept Art, modelagem 3D.

Introducéo: O projeto inicia-se com o processo de criacdo que € utilizado por designers e
artistas na industria de entretenimento no desenvolvimento de personagens para cinema e
games, utilizando de técnicas para o desenvolvimento de ideias no processo criativo. O
projeto trata de um estudo e desenvolvimento a qual sera registrada por meio de um
artbook, onde um médico com problemas mentais faz cole¢des estranhas, praticando uma
medicina ilegal e totalmente incomum para gerar humanoides, cortando, costurando, tudo
gue esta ao alcance para que sua obra seja concluida de alguma maneira. Este projeto tem
como objetivo mostrar os processos de desenvolvimento de um personagem partindo do
conceito até a modelagem fisica do mesmo e apresenta-los em forma de um artbook,
descrevendo cada uma das etapas criativas, com intencdo de demonstrar algumas
possibilidades de desenvolvimento projetual em Design.

Objetivos: O objetivo desse projeto foi gerar através de uma pesquisa, um conceito, a fim
de desenvolver personagens e por meio de uma peca gréfica ilustrada destacar todas as
etapas de desenvolvimento desses personagens, contendo sketches, modelagens virtuais e
tradicionais e teoria para que possam ser utilizadas como ferramenta no Design de
Personagens.

Relevancia do Estudo: Acredita-se que este trabalho expandiu os conhecimentos
passando pelos processos de criagdo, como cada etapa tem sua importancia e como cada
um ajuda no processo seguinte, chegando no resultado final com clareza.

Materiais e métodos: Painel semantico de conceito no desenvolvimento do personagem,
sketch, matriz morfolégica, concept art, modelagem digital, modelagem em clay, processo
de molde, pintura, artbook

Resultados e discussdes: O desenvolvimento da aparéncia do personagem permite a
combinagdo de varios elementos e caracteristicas dando |he personalidade Unica e
marcante. Uma das primeiras etapas, segundo Seegmiller (2008), trata-se do momento que,
no campo do design é chamado de briefing, o qual configura uma série de perguntas vitais
para o projeto. Com o briefing em maos, a elaboragdo se torna objetiva e direta
economizando tempo e iniciando os sketches. Takahashi e Andreo (2011) afirmam que o
estudo do Desenho esta intimamente ligado ao sketch, que se traduzido para o portugués
pode significar esboco, rascunho ou desenho sumario. O desenvolvimento dos sketches é a
parte fundamental do projeto iniciando as primeiras formas, e vao evoluindo a cada desenho
até que se chegue ao desejado. Lima (2010) diz que todo conhecimento adquirido da arte
tradicional pode ser aproveitado para a arte digital, pois os inumeros fabricantes de
softwares que simulam ferramentas tradicionais — de pintura ou escultura — tem tido a
preocupacdo de aproximar seus programas com a forma como os artistas renomados
trabalhavam quando existiam apenas o l4pis, o pincel e as ferramentas de escultura, a
semelhancga € fundamental aos dias de hoje, contribuindo no desenvolvimento artistico de
cada um, &€ com o processo de matriz morfolégica auxiliando a mescla de resultados e
gerando diversas opg¢des, uma técnica idealizada por Fritz Zwicky (1898-1974) amplia as
possibilidades de combinacdes e recombinacdes que o trabalho criativo exige. Ela propbe o
cruzamento dos componentes de um dado problema com suas possiveis solucdes. A
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mescla desses elementos servirdo de inspiracdo para novas ideias. Com todo esse
desenvolvimento Frederic St-Arnaud (2010 p.37), em depoimento dado a Zupi, conta que
considera como o fator mais apreciativo do concept art o fato de ndo existirem regras ou um
processo especifico a ser seguido, contanto que expresse de forma bem sucedida o
conceito. No momento do concept art, refina-se o modelo dando cores e detalhes, cenarios
sdo adicionados para uma melhor imersdao do desenvolvimento e envolvimento com
personagem.

Concluséo: Ao decorrer do trabalho realizado pode agregar conhecimento, que servirdo
para trabalhos futuros, com essa area em expansdo esse processo de trabalho abre um
leque de novas possibilidades criativas para se ter um melhor resultado, assim um campo
cheio de oportunidades de aprendizado e atuacdo de um designer. Considera-se em ter
colaborado mostrando um pouco do desenvolvimento de personagens agregado ao design e
também, que 0s processos aqui usados servirdo de apoio a futuros estudantes de design
que tenham como foco o concept artist, pois o que fica € um material de consulta e apoio a
futuros trabalhos.
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EPISODIO PILOTO DA ANIMAGAO WHAT’S DEATH?!: PROPOSTA DE ANIMAGAO
QUE ABORDE O TEMA DA MORTE DE FORMA LEVE E DESCONTRAIDA
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: DESIGN, DESIGN DE PERSONAGENS, ANIMACAO, INDUSTRIA DA
ANIMACAO.

Introducdo: A producdo de uma animacdo ndo é nada simples, por possuir diversos
processos, que vao desde a criacdo de personagens, o roteiro, concep¢ao de cenario, etc.,
produzir uma animacgdo independente pode ser uma tarefa um tanto quanto frustrante
muitas vezes. Na hora de se consumir o produto final, toda essa complexidade, passa
desapercebido pelo espectador, por esse motivo, um dos objetivos desse projeto de
concluséo de curso, € apresentar todo o passo-a-passo da producao de uma animacao, ao
menos de uma animacgao independente.

Outro ponto, que esse projeto aborda, € a importancia dos assuntos abordados em algumas
animacdes. No inicio com a criagdo da animacgdo, a mesma possuia apenas como objetivo o
entretenimento, com o passar dos tempos, outros objetivos foram aparecendo e as
animacdes além de entreter, também passaram a apresentar desde criticas sociais até
conscientizar o espectador com a utilizacdo de temas pouco convencionais. Assim sendo, 0
papel da animacéo perante a sociedade, mudou completamente e hoje em dia a mesma
pode até interferir na educagéo de seu espectador, segundoSilva e Aguilera (2015) algumas
animacdes vao além de entretenimento puro, cada elemento presente em uma animacéo
esta la por um motivo, seja no visual de seus personagens, no visual dos cenarios, ou até
mesmo em suas cores. As estdérias contadas nessas animagdes, quase sempre tentam
passar ao espectador, alguma licdo de moral, fazer com que o mesmo se identifique com
determinado personagem, ou que sinta simpatia por sua estoria, esse elemento se encontra
presente nas animacdes desde os tempos antigos. Hoje em dia, em cenario onde as
criangas sdo de uma geragdo marcada pela velocidade imensa da circulagdo e renovacao
de informacéo, é inegavel o fato que as animacgdes apresentem algum tipo de influéncia sob
as mesmas.

Este projeto de conclusdo de curso, tem como objetivo, apresentar uma breve pesquisa
sobre a histéria da animacgéo, seu mercado internacional e nacional. Sendo o ponto mais
importante do projeto, mostrar o processo de desenvolvimento de uma animagao, além de
demonstrar que a inser¢cdo de assuntos pouco convencionais, cCOmo a morte, em uma
animacao se bem trabalhado, é totalmente possivel.

Objetivos: Apresentar um panorama da histéria da animacdo, o seu desenvolvimento e
como o0 mercado de animacao nacional e internacional evoluiu. Além desses itens o projeto
ainda possui como objetivo desenvolver um episodio piloto de uma animacdo com estilo
cartoon, que possua como ponto central da histéria a questdo da morte e/ou perda,
contendo toda a parte de processo de criacdo: desenvolvimento de roteiro e sinopse
contendo a historia a ser contada na animacao, de forma que seja atrativa para 0 usuario e
gue ao mesmo tempo passe uma mensagem com ideal, a criagcdo de personagens e
cenarios a partir de referéncias bibliograficas que tratam do assunto, desenvolver o
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processo de criagdo com algumas técnicas de criatividade para aplica-las nos personagens
e na animag¢do como um todo e finalizar com um episédio piloto com duracdo de 5 a 10
minutos que possa ser mostrada ao publico

Relevancia do Estudo: O tema “Morte” sempre foi um tabu e nos dias de hoje ndo é
diferente, pois a sociedade tem diversos nichos ou tribos, com suas crencas e normas.
Dessa forma entende-se que o projeto necessita de um visual o qual ndo envolva pré-
adolescentes no tema e que esses possam estar mais preparados para a sequéncia, natural
da vida, a morte.

Entédo “What'sDeath?!” trabalha com uma linguagem visual e verbal mais leve, descontraida
e de certa forma cbmica, onde 0 esquema de cores presente na parte visual dos
personagens tem como papel, ser parte da personalidade dos mesmos conforme Francisco
(2009) diz, no cérebro, as cores podem despertar algumas sensacdes e decorrente a essas
sensacdes é possivel fazer associagbes materiais e afetivas com as cores, além disso as
cores podem se associar a muitas ideias, a cor azul por exemplo tende a representar a
tranquilidade e harmonia, mas também pode ser associada a frieza e depressao. Além disso
0 projeto possui como principio a ndo utilizacdo da questao religiosa.

O projeto deve entreter e ao mesmo tempo informar, para que o tabu em torno da tematica
morte seja melhor trabalhado em uma animagdo, fazendo que o espectador tenha o
entendimento de que a morte nada mais é do que um processo ou parte natural da vida.
Dessa forma, propde-se o uso de um visual agradavel, partindo dos personagens até o
cenario, e um conteudo que provoque varias das emog¢fes humanas por meio da animagéo
“What'sDeath?!”. Ela tera como um dos objetivos causar, conscientemente ou ndo o
entendimento ou percepcédo de que a morte € apenas mais uma das etapas da vida.
Materiais e métodos: O projeto do episédio piloto “What’sDeath?!”, trata-se de um meta-
projeto, onde segundo Moraes (2010) por possuir um carater dinAmico, 0 mesmo se
apresenta como um modelo projetual que considera todas as hipéteses possiveis dentro da
potencialidade do design, ou seja, durante seu desenvolvimento, foram utilizadas algumas
ferramentas de diferentes metodologias, como a ferramenta do briefing por exemplo.

E importante citar, que as ferramentas utilizadas no decorrer do desenvolvimento projeto,
foram utilizadas, especificamente no desenvolvimento do concept dos personagens.Para o
desenvolvimento do episddio piloto foram utilizados alguns softwares:Adaobe lllustrator® para
a criacao dos personagens em vetor e, Adobe AfterEffects® para toda a parte de animacéo.
Resultados e discussdes: O projeto teve como proposta a apresentacdo de uma pesquisa,
contendo informagdes sobre historia, mercados internacional e nacional da animagéo, além
do estudo da criacdo de uma animacgao, onde € apresentado todo o passo a passo, desde a
criacdo dos personagens até o processo de animacdo. ApOs todos esses meses de
trabalho, dedicados a estudos e ao desenvolvimento do projeto, acredito ter alcangado
resultados bastante razoaveis.

Pessoalmente, desenhar sempre foi algo muito querido, desde a infancia, desenhar sempre
me agradou, talvez tal pratica tenha sido fruto das histérias em quadrinhos que sempre lia,
ou dos desenhos amimados que assistia, ao voltar da escola.

Trabalhar com algo relacionado a ilustragdo, comecou a se tornar um sonho com o passar
dos anos, porém, esse sonho parecia distante e de certa forma impossivel. No inicio, o
desejo era o de desenvolver uma histéria em quadrinhos ou animag¢do, mas conforme o0s
anos foram se passando, esse desejo, de certa forma, se foi. ApOs ingressar na faculdade
de design, o sonho de produzir uma animacdo prépria reapareceu, no entanto 0 mesmo
ainda parecia distante.

Gragas a algumas aulas do curso, com o passar do tempo, fui adquirindo certo
conhecimento de algumas técnicas e ferramentas (softwares), que poderiam me auxiliar,
iSSO me proporcionou enxergar, que desenvolver esse projeto eventualmente ndo fosse algo
impossivel.

Assim sendo, a aprendizagem de alguns programas foram essenciais, como aqueles que
viriam a me auxiliar na parte de criacdo de personagens e cenario, mesmo que para alguns



Xl Jornada Cientifica
Faculdades Integradas de Bauru - FIB

PATIDADSE N WITGRAGAT DF BILWY |SSN 2358'6044
2017

desses programas, apenas algumas ferramentas basicas foram aprendidas — como no caso
do lllustrator®, com o qual nunca havia tido qualquer contato - e posteriormente, o contato
com o programa de animagdo veio, tendo o primeiro contato acontecido em um dos cursos
da faculdade, nesse momento foi onde ficou claro que produzir uma animacdo seria
possivel.

Concluséao: Um dos fatores mais importantes para a realizacdo desse projeto, foi 0 apoio e
motivacao das pessoas proximas, sendo a conclusdo desse projeto algo muito importante,
toda essa ajuda que obtive com o desenvolver do mesmo, foi muito encorajador além da
reunido das experiéncias, aprendizados e conhecimentos, obtidos durante esse percurso, a
somatdria de tudo isso, proporcionou que essa realizacdo pessoal fosse possivel.

O aprofundamento no mundo da animacdo foi em sua grande parte preenchida por
diversdo e aventura. Toda a pesquisa realizada permitiu a aprendizagem sobre toda a
estoria da animacgdo e sobre o seu mercado, sendo ele nacional e internacional, também
permitiu a visualizagdo que o mercado de animagdo nacional, apesar de ainda precisar de
um maior reconhecimento, possui producfes incriveis, e que seu potencial é algo
inimaginavel.

No geral, a principal ideia deste projeto, é demonstrar que com persisténcia e perseveranca,
€ possivel desenvolver uma animacdo, além de que, também é possivel trabalhar com
assuntos pouco convencionais em uma animagao.
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Grupo de trabalho: Design

Palavras-chave: Design de Superficie, Estampas Experimentais, Bordado, Serigrafia,
Laser.

Introducdo: O Design de Superficie € uma das areas de atuacdo de um designer, que
busca aliar a funcdo e a estética, podendo utilizar diferentes materiais, superficies e
estratégias de construcdo. No projeto propde-se criar trés estampas com diferenciadas
formas de criag&o por meio do Design de Superficie, apresentando um mix de cole¢cdo, com
0 tema Past Modern tendéncias s/s 2017.

Objetivos: Desenvolver estampas utilizando o Design de Superficie como base fundamental
para criacdes de padronagens com diferentes técnicas, com uso da tendéncia Past Modern
s/s 2017.

Relevancia do Estudo: Estudar Design de Superficie e criar patterns com técnicas de
fabricagdo diferenciadas, bordado, serigrafia e corte a laser, para um publico
contemporaneo.

Materiais e métodos: Foram feitos dois tipos de pesquisas, a bibliografica e a de campo. A
pesquisa bibliogréafica consistiu em informacdes que foram retiradas de livros, artigos e sites
especializados em moda e comportamento: FFWMAG, PINTEREST e PANTONE.

Houve empirismo no desenvolvimento das técnicas de patterns e uso de tecnologias atuais
na criacdo. Além da ajuda de pessoas que trabalhavam em confec¢des e costureiras
especializadas, que direcionaram na escolha de tecidos e viabilidade.

Resultados e discussBes: Depois de pesquisas em sites especificos FFWMAG,
PANTONE, direcionamento para uma vertente da macro tendéncia Past Modern s/s 2017. A
prépria vertente usa de cores: branca, off withe, preta, cinza e prata, uso de monocromia ou
poucas cores, além do uso de transparéncias, com estilo minimalista, em cores sobreas e
tecidos finos. Durante o processo de estudos e comportamento e caimento dos tecidos,
optou-se por uma Blusa em crepe (tecido plano, assim nado sofre elasticidade demasiada):
técnica do pattern (repetigdo circulares transladada e reflexiva), no bordado de canutilhos e
vidrilhos devido ao melhor acabamento; Vestido em gabardine (tecido plano e encorpado):
pattern com técnica de serigrafia (pois o tecido é espesso entdo ndo mancha o verso, nessa
técnica foi usada duas cores o Pale Dogwood 13-1404 e o Flame 17-1462) nas cores Flame
e Pale Dogwood; Saia em bagum fosco (resistente ao corte a laser): pattern em técnica de
corte a laser (simetria de translagéo, bilateral).

Concluséao: Devido a grande demanda de pesquisas na area de Design de superficie,
percebeu-se um nicho crescente de técnicas de criagdo na area e inclusive, técnicas em
determinados substratos de apoio. Foram estudados os principios do Design de Superficie,
os tipos de tecidos, simetrias, cores, materiais que podem ser aplicados a superficie e
processo de fabricacdo. O projeto foi seguido conforme a problemética encontrada, porém a
colecdo desenvolvida ficou restrita a trés pecas, devido ao prazo de desenvolvimento do
projeto. Também, percebeu-se no decorrer do projeto, o quao € rica a area e o quanto tem a
ser explorada.
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