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PLATAFORMA DE GESTAO EM RESTAURANTES: REDESIGN COM APLICACAO DE
UX E Ul
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Grupo de trabalho: Design

Palavras-chave: Experiéncia do Usuario, Interface do Usuario, UX/UI Design, Sistema de
Gestéo, Restaurantes, Redesign.

Introducgéo: Buscou-se o desenvolvimento do redesign do sistema de gestdo empresarial,
especificamente no ramo de restaurantes, que sdao comumente desenvolvidos focados na
funcionalidade dos mesmos, pois a maioria das plataformas deixam de lado aspectos
importantes relacionados a experiéncia do usuario, e diversas ocorréncias que reduzem a
eficiéncia do trabalho, trazendo desconfortos e insatisfacfes. Sendo assim, desenvolveu-se
0 redesign de um sistema ja concretizado no mercado, focando na aplicacdo de conceitos
de UX e Ul por meio de uma metodologia que trabalha a emocé&o e aspectos diminutos que
envolvem a gestéao.

Objetivos: Desenvolver o redesign de um sistema para gestdo em restaurantes, focando na
Experiéncia do Usuario (UX) e na Interface do Usuério (Ul). Especificamente através de:
Avaliar o atual sistema de gestdo de restaurante do estudo de caso; Compreender as
dificuldades e as necessidades dos usuarios; Realizar uma Andlise de Similares de
programas de gestdo ja existentes como referencial de mercado; Realizar uma Andlise de
Similares de programas de gestdo ja existentes como referencial de mercado; Levantar
diretrizes de projeto quanto a Experiéncia do Usuario (UX) e a Interface do Usuario (Ul) para
construcao de um Briefing; Levantar diretrizes de projeto quanto a Experiéncia do Usuario
(UX) e a Interface do Usuério (Ul) para construcao de um Briefing; Desenvolver o redesign
do sistema para gestdo de restaurante; Avaliar a Experiéncia do Usuario em relacdo ao
novo design da Interface do Usuario proposto.

Relevancia do Estudo: A aplicacdo do design é majoritariamente discutida no inicio do
desenvolvimento de projetos que ainda serdo lancados ao mercado. Todavia, existe uma
importancia em potencial da aplicagdo dessas metodologias em projetos j& concretizados e
gue atuam no mercado, visando a melhoria da experiéncia dos seus usuarios e da
competitividade, através de dados concretos, gerados por clientes reais.

Portanto, este projeto tem como objetivo demonstrar a importancia do redesign de um
sistema para gestdo em restaurantes, buscando solugdes efetivas através do enfoque na
Experiéncia do Usuario (UX) e da Interface do Usuério (Ul).

Para isso, as pesquisas, andlises e solugfes serdo voltadas aos usuarios da plataforma de
gestdo, sendo eles os proprios donos e gestores de restaurantes, incluindo também os
colaboradores que realizam o atendimento nesses estabelecimentos.

Materiais e métodos: A pesquisa foi argumentada em método indutivo e qualitativo, através
de uma abordagem de carater exploratério, onde o referencial bibliogréafico foi baseado em
livros, artigos, normas, teses, revistas, peridédicos e sites. A partir da pesquisa aprofundada,
definiu-se como metodologia para o desenvolvimento do projeto, a metodologia dos cinco
planos de Garrett.
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Resultados e discussdes: Iniciou-se o desenvolvimento do projeto através do
Benchmarking, visando uma pesquisa de mercado e analise de alguns produtos similares ao
sistema atual da empresa Soma. Em sequéncia, ocorreu 0 planejamento e aplicacdo da
entrevista com o0s usuarios do sistema, logo apés a definicdo de uma Matriz CSD, a qual
especificou as certezas, suposi¢cdes e duvidas acerca do projeto. Em seguida, foi aplicado
um formulario aos colaboradores, com perguntas baseadas nas pesquisas realizadas e nas
informacgfes geradas através desta matriz.

Gerou-se entdo um moodboard com intuito de visualizar e entender melhor os aspectos e
caracteristicas visuais da marca, prosseguindo com a andlise heuristica do proprio sistema
da empresa Soma.

A partir disso, iniciou-se o entendimento e criacdo dos principais fluxos a serem
redesenhados, utilizando métodos e ferramentas como o Sitemap, User Flow e Wireframes
para entdo alcancar o desenvolvimento do protétipo funcional de alta fidelidade.

Conclusdo: O projeto teve como principal caracteristica a busca por solugbes de problemas
existentes em uma empresa ja atuante no mercado, a Soma Solucbes, baseando-se em
dados de usuario reais, para o desenvolvimento de uma proposta assertiva.

Concluiu-se o projeto apoés a finalizagdo do protétipo funcional de alta fidelidade, o qual teve
a validacdo do primeiro entregavel pelos stakeholders, dando assim continuidade com o
projeto para a etapa projetiva, deixando em aberto os testes e validagdo de usabilidade com
0s usuarios finais para etapas e estudos futuros.
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: Brinquedos de descartes de MDF e polimeros; Design Sustentavel,
Economia Circular; Ludicidade na Educacéo Infantil; Psicomotricidade.

Introducao: Com o passar dos anos, o meio ambiente sofreu diversas alteracdes negativas

e com isso notou-se a necessidade de cuidar e se conscientizar sobre esses recursos
naturais, ja que eles sdo esgotaveis e indispensaveis para a manutencéo da vida.

Ja que, as industrias mobiliarias trazem todos os anos catalogos de tendéncias dos
materiais a serem utilizados no mercado, e esses sdo descartados ao final de cada ano,
buscou-se possibilidades de uso com esses descartes, trazendo uma forma de reutilizar os
catalogos e consequentemente minimizar o impacto que eles teriam ao meio ambiente,
utilizando-os na constru¢cdo de brinquedos infantis que podem influenciar na relacéo
psicomotora da crianca de 3 a 6 anos.

A Psicomotricidade tem papel fundamental no desenvolvimento da crianca, enriquecendo o
motor, o cognitivo e o aspecto afetivo em suas vidas, trazendo assim, beneficios no decorrer
da vida escolar e cotidiana. Os brinquedos séo jogos e atividades lidicas que estimulam e
trazem recreacdes ajudando a relacdo psicomotora dessas criangas. Com base nisso, este
projeto tem como funcdo verificar o0s processos de descartes destes, para o0
desenvolvimento de uma linha de brinquedos infantis, com intencéo de evitar desperdicios e
descartes de materiais e auxiliar criangas na primeira infancia no desenvolvimento
psicomotor por meio da construcédo de jogos e montagens divertidas com uso de madeira e
revestimentos de descarte.

Objetivo Geral: Criar brinquedos para auxiliar criancas na primeira infancia no
desenvolvimento psicomotor por meio da construcdo de jogos e montagens divertidas com
uso de madeira e revestimentos de descarte.

Objetivos especificos:

- Estudar a producao mais limpa e formas de descartes;

- Verificar o fim dos catalogos de revestimentos;

- Estudar criancas de 3 & 6 anos (relacéo psicomotora);

- Estudar produtos infantis que desenvolvam a relacdo psicomotora das criancas;

- Estudar aspectos sociais e culturais para incremento de projeto em ambientes escolares
de baixa renda.

Relevancia do Estudo: Trabalhar com as ODS de objetivo 04 e objetivo 12 (Educacéo de
Qualidade; Producdo e Consumo Sustentaveis), minimizar os impactos ambientais por meio
da sustentabilidade e auxiliar no desenvolvimento infantil de primeira idade.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randémico bibliografico, de carater exploratério e descritivo. Por meio de
analise sobre base de dados descritores de MDF e seus descartes, Meio Ambiente,
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Economia Circular, Design Sustentavel, Ecodesign, Brinquedos Pedagdgicos,
Psicomotricidade e o uso do Ludico na Educagédo Infantil. Para a construcdo deste projeto,
foi utilizado a Metodologia proposta por Bernhard Birdek (1975).

Resultados e discussfes: Apds analisar os resultados obtidos através dos brinquedos
desenvolvidos, foi possivel evidenciar a funcionalidade dos mesmos e confirmar sua
eficacia. Além disso, os brinquedos foram apresentados na EMEIl Valéria Dalva de
Agostinho, na cidade de Bauru - SP, para verificar sua funcionalidade e adesdo. Apés as
atividades desenvolvidas com as criangas, tivemos feedbacks e a constatacdo de que os
brinquedos cumpriram com 0s objetivos propostos e foram executados com sucesso.

Conclusdo: Destaca-se, a prioridade e a conscientizagdo em reduzir 0os impactos
ambientais causados pelos descartes inapropriados advindos de marcenarias. Salientamos
gue desta forma, uma das maneiras que poderiam contribuir para a mudanca de postura em
relagdo aos descartes é criar possibilidades de reutilizagédo, transformando materiais que
antes eram descartados em novos produtos.

Ao desenvolver a linha de brinquedos EcoKids, agregou-se o valor em duas esferas
importantes, sendo elas: a educacdo e o meio ambiente, gerando novos produtos e
aumentando o ciclo de vida da matéria prima em questdo. Dessa forma, conclui-se que 0s
objetivos foram alcancados de forma ampla.

Esse projeto tem intencdo de virar uma startup, assim iniciando uma mentoria junto ao
Sebrae para enriguecimento e quem sabe um possivel aumento da linha de brinquedos e
jogos sustentaveis.

Referéncias

KISHIMOTO, Tizuco Morchida. (Org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a educac¢édo. Sao
Paulo: Cortez, 1997.

LOBACH, Bernd. Design industrial: Bases para a configuracio dos produtos industriais.
3. ed. S&o Paulo: Edgard Blicher Ltda., 2001.

PAZMINO, Ana Veronica. Uma reflexdo sobre Design Social, Eco Design e Design
Sustentével. Simposio Brasileiro de Design Sustentavel. Curitiba, 2007. Disponivel em:
https://naclab.nexodesign.com.br/wp-content/uploads/2012/03/PAZMINO2007-DSocial
EcoD-e-DSustentavel.pdf. Acesso em ago/2022.

PIAGET, Jean. Psicologia e Pedagogia. Trad. Por Dirceu Accioly Lindoso e Rosa Maria
Ribeiro da Silva. Rio de Janeiro: Forense Universitéria, 1976.

VYGOTSKY, L.S; LURIA, A.R. & LEONTIEV, A.N. Linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem. S&o Paulo: Icone: Editora da Universidade de Sao Paulo, 1998.



;| » XVII Jornada Cientifica
® Faculdades Integradas de Bauru - FIB

FACULDADES INTEGRADAS DE BAURU ISSN 2358-6044
2022
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Palavras-chave: depressdo, terapia assistida por animais, design de personagem,
animacéo 2D.

Introducdo: O presente projeto tem por finalidade desenvolver uma animacéo, que trate de
forma ladica sobre a participagdo e contribuicdo dos animais domésticos com a vida de
guem sofre de depressdo. Criando personagens carismaticos e representativos sobre o
tema, além de uma narrativa silenciosa e fantastica para apresentar de forma tangencial o
assunto do estudado, entendendo a animacdo como uma forma de comunicacdo e
entretenimento. Dessa forma usou-se (ANDRADE, R.C. et al., 2020) e (EFRISIO, G.T.,
2020). Para o processo de Animagéao 2D utilizou-se dos recursos de (WILLIAMS, R. 2016) e
(THOMAS, F.; JOHNSTON, 1981).

Objetivos: Mostrar por meio da animagdo digital como os animais domeésticos podem
contribuir com a reducdo de sintomas de depressdo das pessoas. Especificamente,
entender sobre alguns aspectos da depressdo, em jovens e adolescentes; pesquisar sobre a
participacdo dos animais domésticos no tratamento emocional para as pessoas com
depressdo; estudar sobre animacdo como forma de comunicacdo e de entretenimento;
compreender como é feita a criacdo e o desenvolvimento do design de personagens para
animacao cut out; e criar um argumento para o desenvolvimento da animac¢ao como auxilio.

Relevancia do Estudo: Percebe-se 0 aumento de pessoas diagnosticadas com ansiedade
e depressao nos Ultimos anos, nos publicos infantil, jovem, adulto ou idoso. De acordo com
estudos ja feitos sobre a relacdo dos seres humanos com seus animais domeésticos, verifica-
se que ter a presenca deles pode ajudar a melhorar a vida de pessoas que apresentam
depressdo. Com isso, este projeto busca por meio da criacdo de uma animacdo mostrar
como essa relacdo entre o ser humano e um animal pode ser boa, e como ela pode ajudar a
amenizar os sintomas da depressédo, assim como o sofrimento e a soliddo de quem passa
por isso. Pretende-se por meio do aprendizado tangencial, criar no espectador um maior
interesse pelo assunto, com uma animacédo de carater silencioso e agradavel de assistir,
sendo de facil entendimento por todos, independentemente de seu pais ou regiéo.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randémico bibliografico, de carater exploratério e descritivo. Por meio de
analise sobre base de dados descritores: Depresséo, Terapia Assistida por Animais, Design
de Personagem e Animacdo. Apos o entendimento das informagdes contidas no referencial
tedrico, foi buscado uma metodologia para se trabalhar com animacéo 2D, sendo optado
pela metodologia de etapas desenvolvida por Beane (2012). Assim, o trabalho foi dividido
em trés etapas de producdo, denominados como Pré-Producéo, Producéo e Pés-Producéo,
onde na etapa de Pré-Producdo ficaram os processos de ideacdo, roteiro, design dos
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personagens, storyboard e animatic. Ja na etapa de Producdo, ficaram todas as ilustracdes
para 0S personagens e cenarios que entraram no projeto final, preparagdo dos arquivos,
criacdo dos riggins e a propria animacdo. E na etapa de Pés-Producao, ficaram todas as
fases de ajustes, como correcdo de cor, luzes e efeitos, mais adicdo de musicas e efeitos
sonoros. Sendo utilizadas as ferramentas: Adobe lllustrator, para todas as ilustracbes e
Adobe After Effects, para a animacéao e a etapa de pds-producéo.

Resultados e discussdes: Por ser uma animacgao de caracteristica silenciosa, em nenhum
momento teriam falas ou legendas. Por conta disso, nédo se falaria do estado depressivo da
protagonista, assim, a situacdo da personagem teve que ser representada por meio de suas
expressdes, movimentos e pelo préprio cenario ao fundo. Por esta razdo, as cores, ou ‘ndo
cores’ foram muito importantes para trabalhar na comunicacdo exatamente o que a
personagem estaria sentindo. Nisto, as cenas iniciais ficaram inteiramente em tons de cinza,
com um aspecto frio e melancolico, representando o estado de sofrimento da personagem.
Sendo ela, até entdo, a Unica figura colorida para que o espectador entenda essa relagéo,
nao achando apenas que se trata de uma narrativa em preto e branco. Além da questéo
sonora em sinestesia com os momentos PB e cor.

Conclusédo: Com o desenvolvimento da animag&o, buscou-se criar uma narrativa que
trabalhasse sobre o tema da depresséo e os beneficios que se tem com a participagdo dos
animais domésticos em seu tratamento, de uma forma lidica e de facil compreensdo. Assim,
foram discutidos os conceitos sobre a depressdo, terapia assistida por animais, design de
personagens e animacao 2D, com especificidade a animacéo em cut out. Dessa forma, criou
se um argumento como auxilio para o curta-metragem, abordando sobre o tema de forma
leve e com ludicidade a partir do Aprendizado Tangencial, por meio de uma narrativa
silenciosa construida entre musica, visual estatico e em movimento, assim como, pelas
expressoes faciais e corporais dos personagens principais.
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tangencial, design de jogos.

Introducdo: Neste trabalho foram realizados estudos sobre os Objetivos de
desenvolvimentos Sustentaveis da Nagdes Unidas 14 (ODS 14), com o tema “Vida na
agua”, além do aprendizado tangencial. Dessa forma, foi desenvolvido um protétipo de jogo
digital ligado a motivagéo intrinseca para promover a aprendizagem por meio do interesse
do individuo. Foi possivel utilizar o jogo como uma ferramenta de aprendizado tangencial
para que o interesse pelo tema fosse discutido de forma organica a partir de uma linguagem
leve e ludica.

Objetivos: Desenvolver um jogo com foco em aprendizagem tangencial na ODS 14, com o
intuito de despertar a curiosidade sobre o assunto nos jovens de 15 a 25 anos.

Relevancia do Estudo: O ludico faz parte de nosso dia-a-dia e vai além de fatores culturais
para a sua pratica. Huizinga (2019, p.2) afirma que “o jogo é mais antigo que a cultura, pois
mesmo em suas definicbes menos rigorosas o0 conceito de cultura sempre pressupde a
sociedade humana; mas os animais ndo esperavam que os homens lhe ensinassem a
atividade ludica". Leite (2016) informa gque os estudantes consideram que as aulas ndo sao
atraentes e por isso ndo se envolvem com elas e, consequentemente, ndo aprendem direito.
Nesse sentido, a aprendizagem tangencial é importante para o processo de ensino-
aprendizagem. Essa predisposi¢cao em se interessar pelo ludico faz com que 0s jogos sejam
6timas ferramentas de incentivo e aprendizado para qualquer tipo de assunto. A
conscientizacdo sobre as ODS é muito importante pois auxilia a populacdo sobre os
principais objetivos para tornar o planeta mais sustentavel. Por meio dos jogos digitais e a
aprendizagem tangencial acredita-se ser possivel tornar a conscientizacdo em relagédo as
ODS mais divertida e facil de ser compreendida.

Materiais e métodos: Para compreender melhor as relacdes do design de jogos, foi
realizada uma pesquisa bibliografica exploratéria a partir dos autores Hunicke (2004),
Zubeck (2004) e LeBlanc (2004) que discutem esse tema. Para estruturar o
desenvolvimento do jogo e o roteiro foi utilizado a metodologia MDA que prop0e desenvolver
um jogo a partir dos elementos: mecanica, dindmica e estética e vice-versa. A prototipagem
sera efetuada por meio da ferramenta do Clickteam Fusion.

Os elementos usados no desenvolvimento sdo Gameflow, Estilo visual, Personagens,
Camera, Controle, Cenério, Identidade Visual.

Resultados e discussfes: O jogo trata-se de um classico Tower defense com algumas
modificagBes, como o publico-alvo sé@o jovens de 15 a 25 anos numa versdo mais dindmica
do jogo, no qual o jogador tem mais acdes além de posicionar suas defesas, ele faz parte da
producdo delas, para nao ficar parado. As mecéanicas do jogo funcionam bem com a
proposta do aprendizado tangencial e o tema, pois 0 ambiente do jogo conta uma historia
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ficticia onde é travada uma batalha entre os seres humanos e os animais marinhos e o
jogador como espirito e chefe das tropas ira proteger a base e o habitat de seus
companheiros peixes. Como foi feito uma pesquisa bibliografica sobre os dados da ONU,
foram utilizados os principais animais em risco de extincdo no planeta, para serem 0s
soldados que irdo proteger a base, e dos inimigos que seréo criados a partir dos problemas
mais comuns do mundo marinho, como: A eutrofizacdo dos mares e lagos, a poluicdo e a
pesca ilegal.

Concluséo: Neste projeto foram realizados estudos sobre a ODS 14, tema “vida na agua”.
O problema enfrentado desde o inicio foi propor uma solu¢cdo para o problema de como
comunicar a ODS 14 por meio de aprendizagem tangencial em um jogo digital para jovens
de 15 a 25 anos com efetividade e adequacao ao publico.

Tratando-se do cumprimento dos objetivos, podemos concluir que todos eles foram
alcancados. Foram realizadas diversas pesquisas bibliograficas sobre o tema e sobre
aprendizagem tangencial, e sua relevancia para com o publico-alvo. O MVP foi produzido, e
as informacBes sobre o game design e seus processos foram apresentadas neste
documento.

Para projetos futuros, espera-se realizar testes do produto, e aprimorar o jogo final, visando
o lancamento do mesmo.
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ALCHEMIST’S TALE: PROBLEMATIZANDO A BINARIEDADE DAS
ESCOLAS CRIATIVAS DE RPGS.

Rafael Duran Ruiz!; Jodo Victor Gomes dos Santos?;

*Aluno de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — luanaduran.95@yahoo.com;
2Orientador — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — jv.santos@unesp.br;

Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: design de games, interface, user experience, gameplay experience.

Introducgdo: Atualmente, no mercado de games do género RPG, tanto nacional quanto
internacional, é perceptivel o alinhamento a apenas uma determinada escola criativa, seja
ela Ocidental ou Oriental, gerando uma polarizacdo no setor e, consequentemente, uma
demanda por versdes hibridas/compostas/mistas. Visto isso, viu-se a necessidade da
geracdo de uma alternativa promovendo a fusdo das duas escolas criativas tanto em
guestdes conceituais quanto estéticas, gerando como produto final a interface de um jogo de
RPG com tais caracteristicas.

Objetivos: Desenvolver uma interface digital para um jogo de RPG, usando de recursos e
caracteristicas das escolas criativas de RPG oriental e ocidental. Em especifico, realizar um
estudo sobre as escolas criativas de RPG, identificar similaridades entre tais escolas
criativas e, por fim, reunir um material cientifico envolvendo a criagdo de jogos eletrdnicos
em 2D.

Relevéancia do Estudo: O RPG (em inglés, role-playing game) € um dos principais géneros
de jogos digitais, surgindo a partir de diversas inspiracdes, e ja existindo ha algumas
décadas. Por ser um género de jogo dotado de um enredo rico aliado a mecanicas que
permitem o jogador a interagir com uma historia, os RPGs possuem diferentes inspiracdes e
abordagens, separadas em duas escolas criativas, a ocidental, e a oriental, com
caracteristicas muitas vezes que contrastam entre si. Entretanto, ainda que o género possua
décadas de existéncia, exemplos de jogos de RPG (e, consequentemente, interfaces) onde
caracteristicas de ambas as escolas criativas s&o utilizadas sdo escassos, ou até
inexistentes.

Visto isso, a funcéo deste projeto é a de prover uma alternativa de interface digital para um
jogo de RPG, além de reunir um compilado informacional confiavel das escolas criativas de
RPGs, e 0 desenvolvimento de jogos eletrénicos em 2D no geral.

Este trabalho se destina a designers de jogos que desejam desenvolver RPGs, ou jogos de
outros géneros que este trabalho possa beneficiar.

Por fim, este trabalho tem suas informagBes baseadas em fontes académicas fidedignas
gue tratam sobre o assunto (livros, artigos académicos, etc), além de midias como videos de
profissionais de proeminéncia na area.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta um teor indutivo, de carater exploratério e de
abordagem qualitativa, buscando oferecer uma alternativa ao problema detectado sem um
enfoque maior em métricas quantificaveis. O referencial teérico, o primeiro momento da
pesquisa, tratar-se-a dos temas que norteiam todo o processo de desenvolvimento da
interface por meio de uma revisao bibliogréafica de conteddos académicos.

Para o desenvolvimento da interface, a metodologia utilizada € a proposta pelo autor Jesse
James Garrett na segunda edicao de seu livro intitulado The Elements of User Interface. Tal
metodologia, desenvolvida por Garrett (2011) inicialmente para ser utilizada na criagao de
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sites da Internet, foi expandida posteriormente para uso em areas diversas onde se aplica a
UX.

Resultados e discussdes: O protétipo pode ser desenvolvido com sucesso na Unity, que
inclusive proveu condigbes e recursos melhores de desenvolvimento do que outras
ferramentas de prototipagem usadas comumente (principalmente envolvendo UX), como o
Figma. Além disso, foi possivel obter um produto final implementéavel e factivel perante a
demandas de tempo e de orcamento em um projeto de um jogo completo, ainda que seja
uma tarefa dificil obter a imparcialidade total ou quase total entre as duas escolas criativas
de RPGs, sendo necesséaria uma dire¢cao de arte muito precisa e com nuances muito bem
trabalhadas para que se obtenha o melhor resultado.

Conclusdo: E importante salientar a importancia do RPG ndo apenas como um dos
principais géneros de jogos, mas também como uma importante ferramenta de storytelling,
capaz de oferecer experiéncias e aprendizado de maneira mais eficiente que outros
métodos mais tradicionais. Logo, 0s objetivos foram alcangcados ao pensar na possibilidade
da unido das duas principais escolas criativas de RPG na forma de uma interface, unindo
elementos, simbolismos e até mesmo referéncias culturais de ambas, algo que ainda que tal
possibilidade péde ser demonstrada, é algo pouquissimo explorado no mercado, o que abre
caminhos e ideias para projetos futuros.
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DESIGN DE PERSONAGENS EM 3D
COM A TEMATICA FOLCLORICA

Natalia Trefilo Santos?’; Jodo Victor Gomes dos Santos ?;
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Grupo de trabalho: Design

Palavras-chave: Design de Games; Design de personagens; Concept art; Folclore
Brasileiro; Aprendizado tangencial,

Introducdo: O trabalho abordara a criagdo de um personagem na tematica “Folclore
Brasileiro”, em especial a Cuca, e tem como objetivo despertar o interesse pelo tema que
vem sendo muito esquecido. A criacdo do personagem é feita em 3D, que vem sendo muito
utilizado tanto em animag¢des quanto em jogos. O intuito da criagdo da personagem, é gerar
interesse em quem jogaria um jogo com ela, e se interessaria pela histéria e sua origem,
pesquisando por conta propria. Dessa forma objetiva-se pesquisar livros e artigos para
entender melhor sobre o design de personagens para jogos 3D e aprendizado tangencial.
Aplicar os conceitos encontrados para desenvolver personagens engajadores que podem
ser aplicados em um jogo 3D sobre o folclore brasileiro. E especificamente: Estudar livros e
artigos sobre Design de personagens; entender o processo de construcdo de personagens
para jogos 3D; estudar o folclore brasileiro. Entender o processo de engajamento nos jogos
por meio dos personagens e suas agdes.

Objetivos: Entender melhor sobre o design de personagens para jogos 3D e aprendizado
tangencial. Aplicar os conceitos encontrados para desenvolver personagens engajadores.
Estudar livros e artigos sobre Design de personagens; entender processo de construcao de
personagens para jogos 3D; estudar o folclore brasileiro; entender o processo de
engajamento nos jogos por meio dos personagens e suas agoes.

Relevancia do Estudo: O folclore brasileiro esta muito esquecido por todos, (até pelos
proprios brasileiros), por esse motivo, esse projeto abordard uma temética com ele e
também o personagem 3D que esta bem em alta e vem crescendo cada vez mais nos
projetos (tanto em filme quanto em jogos). Para reacender o interesse das pessoas pela
cultura do folclore brasileiro, o projeto ira juntar o esquecimento dele junto com aquilo que
estd muito em alta, que é jogos e personagens diferentes e chamativos, em 3D. O publico-
alvo dessa obra proposta, serdo jovens e adultos, na idade de 15 a 25 anos. Porém, todo
aguele que se interessar por jogos, personagens e folclore, podera jogar e desfrutar sem
medo. A base da pesquisa dos personagens que serdo criados, serdo meramente
inspirados no jogo chamado Genshin Impact. Também outros, como Kingdom Hearts, Zelda
breath of the wild, e também em uma série de animacdo chamada, Arcane.

Materiais e métodos: A pesquisa feita teve como base o levantamento de dados
exploratérios e secundarios. Por meio da andlise dos seguintes assuntos: Criacdo de
personagens, Personagens e modelagens em 3D, Design de Games, Folclore Brasileiro e
Aprendizado Tangencial. A metodologia cientifica escolhida para a criacdo do personagem,
foi a de Seegmiller, apresentada no seu livro: Digital character painting using photoshop c¢s3.
E suas seguintes etapas sdo: Identifique o problema para criacdo, quais sdo as expectativas
para o personagem. Simplifique o problema para dividir em elementos mais simples. Tenha
ideias para resolver o problema e escolha a melhor. Por fim, a melhor parte, comece o
desenho do personagem. Nas etapas, foram utilizadas as seguintes ferramentas: Adobe
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Photoshop, para a criagcdo dos sketches e do desenho do personagem. O Blender, para a
criacdo do modelo em 3D. E por fim a Unity, para a criagao do rigging e da animagao final.

Resultados e discussf@es: Com o aumento continuo da globalizacdo e a consequente
disseminacao de culturas estrangeiras, o interesse do jovem brasileiro pela cultura nacional
vem decaindo, fazendo-se necessario o desenvolvimento de estratégias que estimulem o
consumo da cultura nacional para sua conservacdo. Percebeu-se que o folclore brasileiro
esta esquecido e por esse motivo buscou-se uma tematica envolvendo um personagem 3D
gue estad bem em alta para reacender o interesse das pessoas pela cultura do folclore
brasileiro. Buscou-se inspiracdo visual-formal, nos personagens do Genshin Impact,
Kingdom Hearts, Zelda breath of the wild. Devido ao tempo curto, os resultados foram
diferentes do esperado inicialmente, buscou-se orientar-se no processo de construcdo de
um concept art, ja que a criacdo do jogo seria impossivel, no entanto, ndo deixou de validar
a importancia da cultura folclérica brasileira na geragdo de personagem. Diagnosticou-se no
processo de experiéncia de construcdo de personagem que a questdo do software que seria
usado para a criacdo da modelagem seria o Zbrush, que é um programa para a criacao de
modelagem de personagens, difundido por muitas empresas grandes como a Riot Games
utiliza. Porém, por ser uma plataforma paga, foi escolhido o Blender, pois é open source,
mesmo nhao sendo o ideal para o processo de modelagem de personagens, de formas
organicas, mas deu para se trabalhar e efetivar o personagem. Dessa forma, justifica-se o
Blender como ferramenta eficaz de certa forma, se for pensar no quesito econémico.

Conclusao: Com o projeto, foi-se concluido que os jovens brasileiros ndo tém interesse
pela cultura nacional, focam mais nas estrangeiras, sendo necessaria estratégias que
estimulem e despertem seus interesses. E por isso, o desenvolvimento do projeto foi voltado
com o tema do folclore brasileiro. O sucesso em criar 0 personagem da forma esperada, foi
alcancado, sendo mais moderno e cativante para os jovens, com tudo, a modelagem final da
personagem, ndo atingiu o éxtase maximo. O objetivo inicial foi de crid-la em um estilo
“Anime”, no estilo do jogo Genshin Impact. A criacdo da personagem, sera seguida com
mais detalhes, para um jogo com a tematica do folclore brasileiro, no estilo de jogos RPG.
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DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE MARCA PARA PRODUTOS
PERSONALIZADOS COM VIES ARTESANAL
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Grupo de trabalho: Design

Palavras-chave: marca, branding, identidade visual, economia criativa, realidade
aumentada.

Introducdo: O presente projeto tem por finalidade desenvolver uma marca para uma
microempresa online do segmento de produtos personalizados, desde o seu posicionamento
e seu ambiente de venda, até a aplicacdo da identidade visual em diversos materiais e
producéo de alguns artigos personalizados.

Iniciando-se assim pelo levantamento dos recursos necessarios para a criagdo da marca, a
identificacdo do publico-alvo e suas principais necessidades por meio de uma pesquisa de
mercado; o desenvolvimento do brand book e do ambiente de venda dos produtos
personalizados e por fim, a viabilizacdo e valida¢cdo da ideia do servico a ser oferecido para
a sua implementagéo no mercado.

Objetivos: desenvolver uma marca para a microempresa online Maria Marie Atelié, que
pertence ao segmento de produtos personalizados, desenvolvendo assim desde o seu
posicionamento até a criagdo e aplicacdo da identidade visual em diversos materiais e
producao de alguns artigos personalizados.

Relevancia do Estudo: O design de marcas vai além do desenvolvimento da identidade
visual de uma organizacéo, ele inclui ndo apenas critérios de aplicacdo dessas marcas, mas
também, elabora por métodos de pesquisas, andlises, diagndsticos e ferramentas de design,
estratégias para construcao e gestdo de novas marcas e auténticas. Por isso este projeto de
desenvolvimento de marca para uma microempresa do segmento de produtos
personalizados direcionada ao publico jovem feminino, é de suma importéncia, abrangendo
desde o nome, simbolo gréfico, logo, paleta de cores e tipografias da marca, até a criacéo
do ambiente de vendas dos produtos, tudo isso com uso de Branding e de realidade
aumentada, tornando a marca mais forte, alinhando a identidade pretendida pela empresa e
a imagem percebida pelo publico.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randémico bibliografico, de carater exploratério e descritivo. Por meio de
andlise sobre base de dados descritores (Identidade Visual, RA Realidade Aumentada,
Economia Criativa, Branding, Marca). Utiliza-se das abordagens do Design Thinking por
meio do framework Double Diamond para a execucdo deste projeto, que consiste
basicamente em divergir e convergir ideias, 0 que garante uma avaliacdo mais profunda e
completa de um numero maior de possibilidades. Segundo DESIGN COUNCIL (2016),
Double Diamond possui quatro principais etapas: Descobrir, definir, desenvolver e entregar.
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Essa abordagem foi escolhida em primeiro lugar por se mostrar efetiva em evidenciar
problemas ao longo do processo de producédo, deixando potenciais ajustes mais facies de
identificar e aplicar, sem uma perda substancial de tempo extra.

Resultados e discussdes: A marca teve a intencdo de criar seu ecossistema abrangendo o
guesito econbmico e cultural, para demonstrar sua esséncia e expressao que vao poder
influenciar seus usuarios e suas vidas. Dessa forma, chegou-se na expressdo da marca por
meio das ferramentas do Double Diamond e branding, que levaram a producdo da
Identidade Visual e Realidade Aumentada para melhor justificar as caracteristicas visuais da
expressao da marca e também promover maior interagdo entre usuario e marca. Por
entender que o publico-alvo é diferenciado e entender que o jovem hoje trabalha sua
personalidade e identidade de forma arrojada em relacdo ao publico maduro, buscou-se
construir uma metodologia condizente com o momento e com 0 seu nicho mercadoldgico,
além de trazer para esse publico em especifico uma navegacgdo digital equivalente ao
momento, ou seja, simples, rapida e efetiva. Percebe-se que a metodologia pensando
branding e construcdo conceitual de produto trouxe a inovacdo almejada ao projeto como
um todo.

Concluséao: Depois de trabalhar com a pesquisa voltada ao tema em especifico, percebe-se
gue desde a identificacdo da marca até sua diferenciacao relacionada a concorréncia no
mercado, faz parte da constru¢cdo do DNA da mesma. Assim ela cria seu ecossistema
abrangendo o quesito econémico, assim como seu ambiente cultural, com intencédo de
demonstrar sua esséncia e expressdo que vao poder influenciar seus usuarios e suas vidas.
O desenvolvimento da marca Mari Marie Atelié foi além de sua identidade visual, pois depois
de construir suas premissas, sua cultura organizacional, sua missao, visao, valores e seus
objetivos, fez-se o processo de jornada do usuario para buscar de forma eficiente o mercado
objetivo e direto para atuacdo da marca. Dessa forma, o objetivo foi atingido no
desenvolvimento da marca Mari Marie Atelié, desde a criacao até a aplicagdo da identidade
visual em diversos materiais e producdo de alguns artigos personalizados.
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CONSUMO E DESIGN: COMO AS MIDIAS SOCIAIS TRABALHAM A VALORAGCAO DAS
MARCAS
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: instagram, sociedade do consumo, moda, design, branding

Introducdo:O presente trabalho buscou a construcdo de uma marca de roupas que
transparecesse uma critica a sociedade do consumo emocional, por meio do
posicionamento da marca e producdo de produtos do vestuario feminino, em forma de
colecdo capsula, com sua divulgacdo e venda feitas através das midias sociais, com foco na
rede social Instagram. Para se entender como as midias sociais projetam valorizagdo sobre
as marcas na nossa sociedade atual, e como se da a relacdo das redes sociais com a
sociedade do consumo, como ocorre sua influéncia no ato de compra e venda. A cultura do
consumo designa um acordo social onde a relacdo entre a cultura vivida e 0s recursos
sociais, entre os modos de vida significativos e os recursos materiais e simbdélicos dos quais
dependem, & mediada pelos mercados. Para isso foi realizada uma pesquisa bibliografica na
base de dados cientificos Google Scholar, em conjunto com ferramentas de design para
avaliar a influéncia da estética e fashion, sobre os usuarios da rede social, avaliando as
métricas e algoritmos, assim observando como o usuario é influenciado a consumir pela
cultura da repeticdo, do objeto ligado a valor.

Objetivos: Desenvolver uma marca de vestuario feminino, e como gerar sua captacao e
vendas através darede social Instagram, usar de ferramentas de design buscando se
aprofundar na questéo fashion e estética.

Relevancia do Estudo: Como a Pesquisa de tendéncia da sociedade do consumo afeta e
atribui valores ao consumo, assim como entender como ela vem se alterando nos tempos
atuais. Levar ao mercado da moda como entender as redes sociais, como o Instagram, pode
influenciar no comportamento de consumo. Exemplificar como acontece a conversédo de
vendas no Instagram, como uma postagem em feed, stories, reels se converte em vendas.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento de pesquisa, de carater exploratorio e descritivo. Por meio de analise sobre
base de dados, a metodologia do duplo diamante - Design Thinking, (DESIGN CONCIL,
2005). E ferramentas de organizacao e planejamento como o grafico de Gantt, brainstorming
(OSBORN, Alex F, 1995), régua heuristica (DUAILIBI, Roberto; SIMONSEN JR, Harry,
1990) e matriz morfolégica (ZWICKY, Fritz,1940) para desenvolvimento da marca e da
colecdo cépsula (WILLIS, Jerry 2009) de pecgas do vestuario feminino. Para entender como
se d& a relacao das redes sociais com a sociedade do consumo foi realizada uma pesquisa
bibliogréfica na base de dados cientificos Google Scholar.

Resultados e discussdes: Para o projeto foi feita producdo de um perfil na rede social
Instagram, com o nome da marca, aproveitando que a autora possui um ambiente
instagramavél pessoal, assim sendo possivel avaliar as métricas de engajamento e
interacdo dos usuarios com a conta. Assim, publicando em suas redes, a autora convida
seus seguidores para conhecer e interagir com o perfil da marca. Primeiro postando de
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forma privada em seus stories sobre isso, e um dia ap6s em seus stories publicos. Assim,
sendo possivel analisar os numeros de interagdo com o perfil divulgado, primeiro com uma
porcentagem do publico que faz parte de seu ambiente, e depois com o publico todo. Com
esses resultados de interacdo dos usuarios da rede social com o perfil da marca, foi possivel
observar o que Kotler fala em seu livro “Marketing 4.0”: Com a midia social a maior parte
dos usuarios pede conselhos a estranhos e confia neles mais do que nas opinides advindas
da publicidade e de especialistas (KOTLER, 2016).

Conclusado: Com este trabalho é possivel concluir, que as midias sociais possuem um
impacto sociolégico e antropolégico na sociedade contemporanea. Influenciando as artes, o
modo de consumo, e o Design.

O Design passa a ser algo simbdlico, sua funcdo utilitaria que deveria ser a primeira, ja que
corresponde a real necessidade do consumidor, passa a ser a secundaria, e em alguns
casos a terciaria.

Para os que buscam fortalecimento de branding, o futuro agora é cada vez mais midiatico, e
se inserir na sociedade do espetaculo gerando contetdos todos os dias nas redes, cada vez
mais apelativos a fim de gerar likes, comentarios, compartihamentos e até hashtags,
alimentando a cultura de massa e a sociedade do consumo emaocional.

Logo que criado o perfil, os seguidores advindos do perfil pessoal da autora, jA foram
interagir com suas postagens e até compartilharam com seus seguidores sobre a marca.

A guestdo é que com tanto acesso e de forma rapida, os consumidores passaram a hao
julgar o que consomem, 0 senso estético passou de ser original, para ser cada vez mais
mimeético, cépia da cOpia, meras reproducdes.

Afinal o que conta ndo € sua expressao pessoal, mas sim estar inserido em grupo, participar
de seu status quo. E simplesmente querer “estar” na moda, pela simbologia que aquilo é
atrelado ao falso status. Desta forma, espera-se que este trabalho possa auxiliar o
desenvolvimento de outros trabalhos de investigacao relacionados a marketing digital, moda
e a sociedade do consumo dentro das redes sociais. Como agenda futura, sugere-se fazer
esta pesquisa com uma amostra representativa da populacdo, buscando a influéncia da
publicidade, design e moda no Instagram e em outras redes sociais no consumo dos
usuarios de demais perfis e, com isso, entender um pouco mais sobre o consumo na
sociedade contemporénea, e seus impactos socioldgicos e antropoldgicos dentro do status
quo.

Referéncias:

DUAILIBI, Roberto; SIMONSEN JR, Harry. Criatividade & marketing. S&o Paulo: McGraw-
Hill, 1990.

WILLIS, Jerry et al. The many foundations and faces of instructional design. Constructivist
instructional design (C-ID): Foundations, models, and examples, p. 1-9, 2009.

COUNCIL, Design. The Double Diamond Design Process Model, 2005. 2019.
OSBORN, Alex F. Applied imagination. 1953.

ZWICKY, Fritz. Types of novae. Reviews of Modern Physics, v. 12, n. 1, p. 66, 1940.

KOTLER, Philip; KARTAJAYA, Hermawan; SETIAWAN, Iwan. Marketing 4.0: Mudanca do
tradicional para o digital. Coimbra: Actual, 2017.



;| » XVII Jornada Cientifica
® Faculdades Integradas de Bauru - FIB

FACULDADES INTEGRADAS DE BAURU ISSN 2358-6044
2022

ALCHEMIST TALE - DESIGN DE PERSONAGENS UNINDO A BINARIEDADE DAS
ESCOLAS DE RPG OCIDENTAIS E ORIENTAIS

Mateus Goda Guimarées®; Jodo Victor Gomes dos Santos?;
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Grupo de trabalho: Design

Palavras-chave:Jogos, RPG, WRPG, JRPG, TRPG, Games, Role Playing Game, Video-
game, Jogo digital, Design de personagens, Character design, Design, Personagens,
Character.

Introducdo: Desenvolver um artbook Fisico de RPG unindo caracteristicas visuais
ocidentais e orientais dos personagens levando a uma identidade e expressdo visual
unificada ao jogo, Alchemist Tale, de maneira universal.

Objetivos: Desenvolver um artbook Fisico de RPG unindo caracteristicas visuais, formais e
estilisticas ocidentais e orientais dos personagens dando a possibilidade de gerar uma
identidade e expressdo visual unificada ao jogo de maneira universal. Especificamente:
Estudar a histéria e formas visuais dos personagens de RPGs Ocidentais e Orientais; Criar
0 processo de construcdo de alguns personagens, texto conceitual e estrutural de alguns
deles no artbook; Demonstrar os processos de universalidade do ser humano apontados no
jogo de forma visual aos personagens; Buscar o processo de unido entre caracteristicas
visuais dos personagens ocidentais e orientais de forma a dar unicidade ao personagem
universal de RPG.

Relevancia do Estudo: Criar personagens vai além de apenas desenhar coisas que
parecam legais como espadas grandes, guerreiros poderosos e vildes malignos, a criacao
de personagens envolve a comunicacdo direta com o publico através de um personagem,
gue em pouco tempo tem que se mostrar interessante, contar a prépria historia através de
detalhes e ter identificacdo com o publico. Visto que muitos dos jogos de RPG em sua
maioria seguem escolas ja estruturadas, sendo elas as orientais e ocidentais, acabam néo
estabelecendo relacbes de representatividade com o publico fora de suas culturas, a
representatividade e a identificacdo em um personagem sdo partes essenciais em um
personagem, visto que é uma das principais formas de comunicacdo de um personagem
com o publico. Assim, focando na criagdo de personagens, em que as pessoas possam se
identificar de alguma forma, buscando escolas criativas de RPG, oriental e ocidental, para
criar representatividade.

Método experimental

O método experimental consiste, especialmente, em submeter os objetos de estudo a
influéncia de certas varidveis, em condi¢cdes controladas e conhecidas pelo investigador,
para observar os resultados que a variavel produz no objeto (GIL, 2008). N&o seria exagero
considerar que parte significativa dos conhecimentos obtidos nos dltimos trés séculos se
deve ao emprego do método experimental, que pode ser considerado como 0 método por
exceléncia das ciéncias naturais.

No entanto, assinalamos que as limitagdes da experimentagcdo no campo das ciéncias
sociais fazem com que esse método s6 possa ser aplicado em poucos casos, visto que
situacdes éticas e técnicas impedem sua utilizacdo. O método do projeto foi baseado em
Lima & Meurer (2011), de profissionais atuantes da industria, apresentaram um trabalho
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utilizando uma unido de técnicas de autores de game art com metodologias de design para
um melhor resultado na concepcdo de personagens tridimensionais. Antes de iniciar
qualquer projeto, € necessério definir as seguintes questdes: O que projetar? Para que
projetar? Como projetar? Para quem? Qual sera a tecnologia utilizada? Os autores apontam
gue a construgdo de personagens para jogos digitais precisa também atender a trés
requisitos basicos:

1. Técnico: precisa ser construido dentro das limitacdes do projeto; 2. Funcional: precisa
ser construido observando sua funcdo no jogo. 3. Estético: uma vez resolvidos os dois
pontos acima, é trabalhada a estética. Ndo se trata apenas de visual, mas também da
organizacao para que possa ser melhor trabalhado dentro da etapa técnica. O visual deve
ser reflexo de sua personalidade, somado ao meio em que estd inserido, entrando em
concordancia com os autores Adams (2010), Seegmiller (2008), Tillman (2011) e Totten
(2012).

Para compor as diferentes etapas da metodologia proposta, foram usadas outras
metodologias existentes, oriundas do design centrado no usuario, além de métodos e
técnicas utilizados na construcdo de personagens, sejam eles pertencentes a jogos,
animagbes ou game art. A metodologia de base foi a de Meurer & Szabluk, voltada a
webdesign, Doizon e Fox voltadas a concepgdo de personagens respectivamente bi e
tridimensionais, Taylor e Ward da area de jogos, Mitchell de computacao gréafica e Johnston
de animacao.

Segundo os autores, este processo € um bom ponto de partida por ser flexivel e permitir a
etapa de geracdo de alternativas desde o inicio da producdo. Importante ressaltar que a
metodologia ndo sera usada até o seu final, que seria a aplicacdo de um personagem 100%
funcional em um jogo e os procedimentos vao estar adaptados para personagens em 2D e
nao em 3D.

Resultados e discussfes: As principais discussdes levantadas pela pesquisa seriam se os
personagens conseguiriam passar aos espectadores o que eles propunham, aumentar a
representatividade e unir os estilos de arte do género RPG. O projeto se saiu bem em
relacdo as discussdes que ele prop6s, conseguindo gerar bons resultados em todas elas, os
espectadores conseguem entender os personagens apenas olhando para eles, entender
parte de sua histéria, personalidade e até mesmo se identificar com os personagens. E o
ponto central que era a juncdo dos estilos artisticos dentro do género de RPG foi cumprido,
trazendo ao publico referéncias de ambas as escolas de arte e expandindo isso para
referéncias regionais de paises pelo mundo.

Conclusédo: O projeto apresentou resultados positivos, superando as expectativas
colocadas e trazendo 6timos resultados, Design de personagens ndo € uma area muito
explorada e por conta disso muitas informac¢des foram documentadas e analisadas de forma
cientifica para trazer resultados. O artigo foi muito gratificante de ser escrito e as
informacdes obtidas servem como uma base sdélida para meus estudos.
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LOWFI: CODESIGN POR MEIO DE ECONOMIA CRIATIVA
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Grupo de trabalho: Design

Palavras-chave: Algoddo Organico; Moda sustentavel; Design colaborativo; Economia
criativa

Introducgdo: A confeccdo de roupas hoje esté relacionada ao desejo de compra e seus
aspectos de entrega, ou seja as pessoas ndo entendem seus processos de construgdo e os
servicos de venda. Porém, vem crescendo o nimero de pessoas, que estdo a procura de
marcas que tenham identidade, sejam viaveis, sustentaveis, com design colaborativo no
desenvolvimento de projetos de moda de forma a geral mais economia criativa.

O Design colaborativo ocorre a partir da criacdo de novos produtos em parceria com o
consumidor, buscando autonomia, a inser¢do do consumidor final naquilo que Ihe sera
proporcionado de maneira mais colaborativa, alterando seu critério, com menos autoridade
de escolha e mais liberdade.

Dessa forma o design pode ganhar qualidade na técnica de suas novas criacdes, sua ideia
inicial € a de que quem possa usufruir do produto possa colaborar em sua criacao,
proporcionando o direito de escolha a quem possa criar e utilizar o produto, tendo em vista
os elementos interessados e seus interesses, formando o processo do design (ESTEVES,
T. 2014 apud FLETCHER, G. 2011, p.144).

A economia criativa € um movimento econdmico onde tecnologias permitem as pessoas
obter produtos e servigcos que precisam umas das outras, em vez de comprar a partir de
corporacoes estabelecidas (MENEZES,2016 apud OWYANG; SAMUEL, 2015).

Sdo modelos de negdcios tipicamente urbanos, do tipo de coworking ou coletivos; e
financiamento coletivo, do tipo crowdfunding, que se pautam pela criatividade, inovacao e
uso intensivo de tecnologias. A predominancia de servicos na EC favorece as praticas
colaborativas e outras trocas intangiveis, muitas vezes incalculaveis em ganhos sociais,
ambientais, urbanos, culturais ou éticos. A colaboracdo é um principio da natureza que é
igualmente necessario a sustentabilidade (MESSIAS F; NASCIMENTO, E. p. e SILVAC. F.
apud MADEIRA, 2016) e (MESSIAS, 2017; apud REIS. U, 2011).

Objetivos: Criar um plano de negécio e branding para a low fidelity baseado na economia
criativa, na sustentabilidade e no design colaborativo. Especificamente: Pesquisa sobre
algodao organico e seus beneficios; Entender os processos da economia criativa,
somados ao design sustentavel; Pesquisar o conceito e meios de trabalhar com o
design colaborativo no projeto; Pesquisar os meios de descartes de tecido no brasil;
Construir colecéo de camisetas em algodao organico e design colaborativo.

Relevancia do Estudo: O design colaborativo esta cada dia crescendo no meio da moda
sustentavel; Assim acarreta a construcdo de meios mais viaveis para a elaboracdo de uma
marca que esteja voltada as necessidades dos usuarios, mas que pense no descarte e na
durabilidade do produto sem prejudicar o meio ambiente.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randdémico bibliografico, de carater exploratério e descritivo. Por meio de
analise sobre base de dados descritores. Para a usabilidade da metodologia de design
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thinking é importante estabelecer um comego, meio e fim, sendo necessarias essas
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restricdes para manter o pesquisador com os pés no chao. Isso se justifica uma vez que ha
diversas ferramentas que pertencem ao Design Thinking para a solucdo de ideias, e preciso
entendé-las e seleciona-las na medida em que dialoguem intrinsecamente com o problema.
De forma pragmatica, estrutura-se esse processo em quatro etapas, compreendidas como
modelo Duplo Diamante: descobrir, definir, desenvolver e entregar. Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator, Google Académico.

Resultados e discussdes: Em desenvolvimento.
Conclusao: Em desenvolvimento.
Referéncias —
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CRIACAO DE PROTESES COM PROTOTIPAGEM RAPIDA PARA CAES COM
OSTEOSSARCOMA
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: osteossarcoma; Conforto; Biomecanica; impressdo 3D; MEF;
Prototipagem;

Introducdo: O bem-estar e a saude dos animais de estimagcdo nos ultimos anos vém
progredindo de forma exponencial, devido aos avancos da medicina veterinaria. Com o
decorrer de diagnésticos e tratamentos para prevencdo e manutencdo da saude dos
animais, houve uma reducdo na taxa de mortalidade decorrente de doencas crénicas e
infecciosas. Por conta da evolucdo dos animais domésticos, houve um aumento de
longevidade, levando a possiveis desenvolvimentos de doencas degenerativas e crbnicas,
relacionadas a idade, sendo uma delas o cancer. De acordo com Kumar (1993) os
osteossarcomas S80 mais comuns entre humanos em caes, com incidéncia de 40 a 50
vezes maior em cdes do que em humanos. (KUMAR et al., 1993; MEHL et al., 2001) Ja que
possuem maior incidéncia em cées, estudos sobre 0 osteossarcoma podem propiciar melhor
entendimento em humanos. (WITHROW et al., 1991).

Objetivos: Criagdo de uma prétese para cdes com o membro posterior amputado, devido
ao osteosarcoma usando como base a prototipagem rapida para tornar algo mais acessivel
e de baixo custo.

Relevancia do Estudo: A prétese tem com finalidade facilitar a movimentacdo do animal
em ciclos de caminhadas curtas no processo de fisioterapia e no dia a dia, para poder servir
como apoio para o corpo,visto que sem tal membro amputado o animal tem a deambulacéo
incorreta, causando desgaste excessivo nas articulagbes dos membros restantes.
Atualmente o mercado de préteses se encontra inacessivel devido ao alto custo das
préteses, causando assim uma ndo adesdo, o uso da prototipagem rapida sendo ela
impressao 3D FDM, tem mais aceitabilidade no mercado, devido ao seu baixo custo, e facil
acessibilidade, assim podendo por meio dessa tecnologia criar algo mais possivel.

Materiais e métodos: Optou-se como método o “Double Diamond” por conta de sua facil
compreensdo e facil estruturacdo projetual, assim podendo de maneira mais objetiva
desenvolver o projeto, evitando perdas durante o processo ou reduzindo o tempo de
planejamento. Sendo suas etapas Descoberta (estudo de forma, fungcdo e mercado),
Definicdo (criacdo de persona canina), Desenvolvimento (Sketches, simulagdo prototipo e
analise MEF (FILIPA, 2021)) e Entrega (objeto impresso 3D na escala 2:1).

Resultados e discussfes: De acordo com (Borghese, 2013) entendemos de forma prética
a distribuicdo das cargas dos membros do cédo, quando analisado compreendemos que o
membro posterior recebe a carga de 40% do animal — assim sendo se o animal de
aproximadamente 45 kg o membro recebe cerca de 18 kg. Um dos sintomas do
osteossarcoma seria dores intensas nas articulagbes, como analisado anteriormente o
animal recebera uma carga demasiada em seu membro, causando por vez mais
desconforto, a partir dessa andalise compreendermos ainda mais a necessidade da proétese
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para o céo, pois assim consegue distribuir sua massa corporal de maneiras mais igual,
podendo trazer conforto ao animal.

Quando analisadas para possivel uso no projeto compreendemos alguns problemas, como o
uso de proéteses fixas, o osteosarcoma como descrito por (MURPHY et al., 1997) descreve
gue um dos possiveis fatores que possivelmente compreende no desenvolvimento do
osteossarcoma seria a presenca de um corpo externo, como um pino de titAnio usado para
fixagdo. Com essa informacgéo, nos limitamos a proteses que sédo encaixadas no membro
amputado, criando assim um caminho para o projeto.

Para isso, a metodologia de Biodesign foi usada para analise de forma, visando a morfologia
do cdo, como descrito por JONGEWARD (1985) o osteosarcoma se apresenta em membros
de maior comprimento do animal como membros traseiros e dianteiros, sendo assim deu-se
énfase em formas mais proximas aos o0ssos radio, Umero e ulna, criando a
proporcionalidade e resisténcia mecanica para a prétese a ser desenviesa. A andlise
efetuada mostra como o mercado compreende de forma mais organica a biomimeticidade
da forma e respectiva fungdo. Os produtos sdo sempre representados de maneiras coesas e
levando em conta sempre os fatores biomecéanicos, com formas semelhantes do membro
removido e sempre visando a usabilidade de tal.

Concluséo: Durante o processo de desenvolvimento pode-se comprovar a possibilidade e
viabilidade de uma prétese para caes com osteossarcoma, dando abertura para um possivel
desenvolvimento de teste e usabilidade em um cao de verdade. Como descrito no projeto a
protese devera ser adaptada ao céo, devido a sua variacdo morfoldgica, criando fatores a
serem desenvolvidos.

O uso do protoétipo podera trazer conforto ao céo, possibilitando uma sobrevida maior para o
animal. Com a distribuicdo da forca peso devido ao uso da protese, o céo se beneficia com
uma féacil locomocgéao e reduz o impacto recebido no membro oposto do amputado, reduzindo
a dor e desgaste nas juntas do animal.
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