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JOGOS COMO MEIO DE SOCIALIZAGAO EQUITATIVA
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: design, board games, ODS n° 4, TDAH, colaboracao

Introducgdo: Os ODS sédo 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel estabelecidos pela
Organizacéo das Nac¢des Unidas (ONU) que séo interconectados que abordam os desafios
globais, visando a paz, prosperidade, saude, alimentacdo, educacdo e reducdo das
desigualdades. O ODS n°4 tem foco em garantir educacéo de qualidade, o acesso a educagéo
inclusiva e equitativa, promovendo oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para
todos. Segundo a Agenda 2023, uma das metas deste objetivo é garantir que todos tenham
igualdade de acesso a educacédo profissional e superior de qualidade.

Segundo a ABDA - Associagao Brasileira do Déficit de Atengéo (2011), o Transtorno do Déficit
de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) é um transtorno neurobiolégico, de causas genéticas,
gue aparece na infancia, ocorrendo entre 3 a 5% das criancas e frequentemente acompanha
o individuo por toda a sua vida. Os portadores do transtorno, sdo comumente descritos como
desligados, desmotivados para executar tarefas, ha estratégias que podem ser abordadas e
utilizadas, tanto na vida profissional, quanto na vida pessoal, estratégias que podem ajuda-
las, em conjunto da consciéncia de seus pontos fracos e fortes. Conscientizar sobre a inclusédo
de pessoas com diferentes dificuldades em um ambiente mais igualitario é crucial para
desenvolver ambientes educacionais mais inclusivos para os portadores de TDAH.

Neste sentido, uma maneira tangivel de atingir esse objetivo é conscientizar jovens e
adolescentes sobre colaboracéo, trabalho em grupo e diferencas entre as pessoas. Uma
maneira de se aplicar essa forma de conscientizacdo é por meio de jogos educativos. De
acordo com Hayes; Elisabeth (2008), apoiar a compreenséo dos alunos sobre o design de
jogos em si pode ser um ponto de partida valioso para aprender a pensar em interacoes
complexas entre as variaveis, pessoas e tecnologias. Em concordancia La Caretta (2018)
afirma que jogos tratam da tomada de a¢des frente ao que se esta vendo, sendo uma maneira
efetiva de compreender problemas complexos e conscientizar seus usuarios, uma vez que a
ludicidade e acéo estdo presentes e podem funcionar positivamente como refor¢o cognitivo
para a aprendizagem de um determinado assunto.

Objetivos: Desenvolver um board game colaborativo e tangencial, de facil aprendizado,
capaz de integrar pessoas de forma equitativa, estudar a ludicidade, analisar e estudar a ODS
4 sobre educacdao de qualidade, de modo que seus jogadores aprendam mais sobre educacédo
de qualidade e como a conscientizacdo da inclusdo das minorias sociais se faz necessario
para atingir objetivos do ponto de vista macro da educacdo. Mais especificamente, como
pessoas com TDAH lidam e enfrentam problemas em ambientes educacionais.

Relevancia do Estudo: A populacdo de pessoas com TDAH vém crescendo
exponencialmente, dados recentes apontam que esta pode ser a era com 0 maior numero de
portadores de TDAH na histéria da humanidade. Dado o exposto, a aprendizagem sobre como
a populacao deve lidar com esse publico é cada vez mais relevante, e dentro do ambiente
educacional se faz ainda mais necesséario. Uma vez que a educacdao livre e de qualidade é
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uma das bases para garantir o cumprimento de objetivos gerais para maior qualidade de vida
populacional como o apresentado pelos objetivos dos ODS.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randémico bibliogréfico, de carater exploratdrio e descritivo. A metodologia de
projeto utilizada é o duplo diamante com exploracao inicial de bases de dados cientificas para
melhor compreensédo do problema a ser solucionado. O desenvolvimento do jogo se d& a
partir da pesquisa bibliografica e desenvolvimento dos conceitos a serem abordados no jogo
desenvolvido.

Resultados e discussdes: O jogo desenvolvido neste trabalho busca integrar pessoas de
forma equitativa, inspirado pelo conceito de colaboracdo e pelo desejo de promover a
socializacao, ele visa atingir os intuitos educacionais alinhados aos principios do 4° objetivo
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.

Concluséao: Cada etapa contribui para o design do jogo, desde a pesquisa teérica até a
definicdo de regras e mecéanicas especificas. De maneira que, este trabalho representa ndo
apenas uma exploracdo tedrica, mas também uma aplicacdo pratica dos conceitos
pesquisados e discutidos, juntamente do design.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: Tecnologia; Aplicativo; Usabilidade; Gestéo Universitaria Digital; User
Experience (UX); User Interface (Ul)

Introducdo: A transformacéao digital acelerada pela pandemia tem redefinido paradigmas e
operacionalizagbes em diversas esferas da sociedade contemporanea. Este movimento
disruptivo, caracterizado pela incorporacéo de tecnologias avangadas trouxe a tona uma série
de modificacbes no modo como as instituicdes educacionais funcionam e interagem com seus
diversos stakeholders, culminando em uma reformulagédo profunda do sistema de ensino.
Paralelamente, a esfera do design de experiéncias e interfaces do usuario desempenha um
papel vital na otimizacéo do relacionamento entre 0s usuérios e as tecnologias digitais.
Neste contexto, surge uma problemética relevante que se desdobra no cerne desta
investigacéo: como facilitar e democratizar, por meio de um aplicativo, 0 acesso para alunos
e professores as demandas individuais, coletivas e regulares da faculdade, propiciando maior
conforto, agilidade e assertividade em suas respectivas atividades? A medida que a educacio
superior se adapta a uma nova realidade digital, torna-se imperativo compreender os desafios,
as potencialidades e as complexidades inerentes a essa transi¢cao, assim como reconhecer o
papel crucial do design de interfaces e experiéncias do usuario na criacdo de ambientes
digitais eficazes e centrados no aluno. Este estudo prop8e explorar a intersecdo desses
temas, fornecendo uma analise aprofundada das dindmicas e implicacbes da gestéo
universitaria digital e do design de experiéncias e interfaces do usuario no contexto da
educacao superior contemporanea.

Objetivos: Facilitar e democratizar, por meio de um aplicativo, 0 acesso para alunos e
professores as demandas da FIB, propiciando maior conforto, agilidade e assertividade nas
acoes realizadas, que atualmente, ndo é um site responsivo.

Relevancia do Estudo: Com a rapida incorporacéo de tecnologias digitais, as universidades
precisam se adaptar para oferecer um ensino mais dindmico e inclusivo. Dessa forma, esse
estudo mostra-se relevante para colaborar de forma agil e flexivel novas abordagens de
comunicacgdo dos discentes e docentes otimizando 0s processos internos, reduzindo custos e
permitindo que os docentes se concentrem em atividades estratégicas, melhorando, assim, a
eficiéncia das atividades educacionais.

O conceito de Design System apresentado também é de relevancia, uma vez que fornece
uma abordagem estruturada para a criacao de interfaces de usuéario e experiéncias coesas,
garantindo uma experiéncia de alta qualidade. Torna-se possivel, pois o desenvolvimento
ocorre por meio do design de informacdes, onde é possivel criar uma jornada do usuario que
seja integralmente coerente com suas experiéncias desempenhando um papel crucial na
criacdo de produtos, garantindo a usabilidade e a acessibilidade em ambientes digitais, para
que assim, possa melhorar a experiéncia dos alunos e professores.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randdmico bibliografico, de carater exploratorio e descritivo. Por meio de andlise
sobre base de dados descritores: Gestdo universitaria digital, design de experiéncias e
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interfaces do usuério, Design system que corroborou para a metodologia utilizada, Diamante
Duplo.

Resultados e discussdes: A interface do aplicativo revelou-se intuitiva, apresentando um
design conciso e objetivo, desprovido de elementos supérfluos. As tonalidades empregadas
foram cuidadosamente selecionadas, visando um equilibrio harménico entre a luz e as
proporcdes de contraste entre 0s textos e os planos de fundo. Essa abordagem foi direcionada
a melhoria da acessibilidade, contribuindo significativamente para uma experiéncia visual
mais agradavel. Além disso, as telas foram concebidas de forma autoexplicativa, minimizando
a necessidade de recalibragem na usabilidade do aplicativo.

O impacto do aplicativo transcendeu a experiéncia dos usudrios, proporcionando maior
facilidade e eficiéncia em comparagdo com o portal anteriormente utilizado. Resultados
obtidos por meio de avaliagBes heuristicas destacaram a recep¢ao extremamente positiva por
parte dos usudrios, ressaltando diversas vantagens que tornam essa plataforma uma escolha
mais assertiva em relacdo a sua predecessora.

Concluséo: Com a crescente valorizacao da experiéncia do usuario na esfera académica, ha
um enfoque cada vez maior no desenvolvimento de projetos e servigos que incorporem
principios da Experiéncia do Usuario (UX). Entretanto, observa-se que tais conceitos sao
predominantemente aplicados em novos empreendimentos que ainda estdo por ser langados.
Diante desse cenario, torna-se essencial conscientizar sobre a importancia da aplicacao de
UX em produtos e servigcos ja estabelecidos no contexto universitario, onde ainda existem
vantagens na coleta e avaliacdo de dados e informagdes provenientes dos usuarios e métricas
reais de uso. Essa abordagem permite adquirir solu¢des valiosas por meio dos usuarios,
resultando em resultados mais sélidos e diminuindo os riscos de equivocos. Nesse contexto,
0 presente projeto teve como foco o redesenho de uma plataforma de gestdo académica,
incorporando os conceitos de UX e Ul, com o objetivo de aprimorar a usabilidade para os
estudantes, consequentemente para os docentes e funciondrios da instituicdo, a fim de
fortalecer a posi¢do mercadoldgica da instituicdo no &mbito académico.
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Introdugdo: O avanco tecnoldgico dos ultimos anos tem levado a um aumento no consumo
de conteudo digital, um desses sendo a industria de jogos que continua a crescer todo ano.
Esses avanc¢os propiciam a cria¢cdo de novos conceitos, dando vida a personagens, lugares
e eventos que ndo existem, gragas a imaginacao e a concepc¢ao de ideias dentro dessa midia.
O concept art € o método para a materializacdo dos conceitos visuais idealizados
(TAKAHASHI; ANDREO, 2011). Dessa forma, a criacdo e concepc¢do das ideias iniciais por
um time designers é uma etapa essencial quando trabalhando em jogo digital pois esse
processo ajuda na criacdo da identidade daquele titulo.

Objetivos: Criar um artbook digital para um jogo estilo sandbox, com foco em exploracao,
construcao e coleta de materiais com o auxilio de criaturas encontradas pelo mundo, gerado
de forma procedural. Dessa forma, demonstrar a concepgao e processo criativo presente nas
primeiras etapas do desenvolvimento de jogos, criar ilustracfes de ambientes que evoquem
a exploracdo no jogador; construir criaturas e habitantes que deem vida ao mundo ilustrado;
encontrar um estilo que possa se destacar entre outros jogos similares; analisar conceitos ja
existentes em titulos populares desse género e explorar novas formas de executar esses
elementos em busca de uma experiéncia mais divertida e satisfatorio.

Relevancia do Estudo: Os jogos sandbox encontram sua audiéncia na liberdade concedida
ao jogador. Nesse género, aos jogadores sdo dadas as ferramentas para explorar e interagir
diretamente com o0 mundo a sua volta. O Minecraft € um desses titulos, mas se destaca pelo
seu uso de gréaficos rudimentares compostos por formas geométricas e texturas simples de
estilo retrd, para dar vida a um mundo interativo que o jogador pode modificar por meio da
destruicdo e construcdo do ambiente de forma simples. A escolha de estética torna o jogo
maleavel, para os desenvolvedores e para os jogadores. A simplicidade dos graficos torna a
experiéncia intuitiva, mas os mundos encontrados dentro destes jogos ainda sédo capazes de
ser cheios de personalidade, com possiblidade de exploracéo e expressao pessoal.

Materiais e métodos: O estudo € qualitativo, de natureza aplicada. Portanto, experimentacéo
foi uma parte significativa ao desenvolver o processo projetual (LAKATOS; MARCONI, 2021).
Durante o processo de andlise, foram pesquisados diferentes estilos de ilustracdo e gameplay
de jogos similares, além de organizacéo de referéncias. Com base na experiéncia adquirida
foi feita a concepcgdo de ilustrages. Para criar o contetdo, foi usado o Clip Studio Paint.

Resultados e discussdes: Em analise as referéncias de amplitude visual formal se destacam
as descobertas e assimilagéo das formas, cores, texturas e dimensdes, podendo verificar que
0 uso dos elementos da arte como visto em Dondis (1973) e principios de design de
personagem visto em Ballon (2003) permitem comunicar novas ideias e conceitos por meio
dos principios do design grafico. Teraforma é um mundo alienigena composto por formas
geométricas e mistério esquecidos pelo tempo. Cabe ao jogador explorar e criar seu lar nesse
novo ecossistema onde se encontra cercado de novas criaturas e flora. Com ajuda da peculiar,
mas amigavel espécie de insetos local chamada teramites, o jogador deve coletar elementos
do seu terreno e molda-lo a sua vontade enquanto fazendo seu melhor para sobreviver nesse
novo mundo. Para preencher o mundo de Teraforma, foram criados trés biomas diferentes
com seu proprio terreno e flora, também dando foco nas diversas espécies e entidades que
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os habitam e como interagem com o jogador. Os biomas incluem: a Floresta Aurea, composta
por cogumelos amarelos de multiplas camadas e fungos menores cobrindo a chdo, sendo um
ambiente pacifico e preferido pelos Wirlogigs; a Brenha Sangrenta, uma selva de cor vermelha
com cogumelos de capas caidas e cipds cobrindo o chdo; e o Esgoto Ancestral, um tipo de
megaestruturas que podem ser encontradas no subterrdneo de Teraforma. Os quimicos
téxicos correndo pelos rios e canos desses locais artificialmente criaram um ecossistema onde
a salamandra gigante Slither chama de lar. Seis criaturas foram desenvolvidas: Teramites -
pequenos insetos que tém prazer em seguir os comandos do jogador em construcéo,
mineracdo e combate; Wirlogigs - passaros desengoncados e pacificos que fazem uso de
suas quatro asas para voarem similarmente as helices de um helicoptero; Crustapods -
gigantes crustaceos do subterrdneo com uma dieta baseada em esmagar rochas e minérios
com suas mandibulas poderosas; Eletrodrones - criaturas travessas que podem voar em altas
velocidades fazendo uso de pulsos de eletricidade; Puff-lurk - criaturas mal humoradas que
séo visualmente similares a flores dente de ledo, e quando ameagadas, se agitam para
dispersar suas penugens em possiveis inimigos ao seu redor; e Slither - a salamandra
subterranea gigante que se adaptou a viver em meio a aguas contaminadas com quimicos
téxicos. O perigo principal encontrado no mundo de Teraforma séo entidades misteriosas
chamadas de corrupgao: vultos pretos com olhos vermelhos, essas entidades assumem
diversas formas através do mundo.

Concluséo: A pesquisa desenvolvida sera utilizada como um ponto de referéncia para o
trabalho e competéncia do autor em futuros projetos na area de jogos e concept art. Os
objetivos foram alcancados de acordo com a necessidade de desempenho visual, estrutural
e informacional do projeto. Além de entretenimento, o projeto oferece inspiracdo para os
relacionados ao tema, fazendo uso de ilustragfes para concepcao desse contedado. Também
servindo como uma demonstra¢do da competéncia para participagdo em futuras producgdes.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: moda, sustentabilidade, e-commerce, dropshipping impresséo digital.

Introducdo: Ao analisar o mercado da moda percebe-se que Fast fashion e a obsolescéncia
programada das pecas de roupa que sdo entregues nas redes fashions nacionais e
multinacionais vém poluindo cada vez mais o meio ambiente, com quimicos e toneladas de
artigos de moda descartados de maneira incorreta. Pensando no modelo atual de producéo e
venda de moda, a estamparia digital como producao rapida € umatécnica de estampar tecidos
por meio de impressoras de alta resolucdo, com diminuicdo do uso de agua no processo,
sendo um meio mais sustentavel para imprimir artes em uma diversificacdo de produtos,
permitindo a personalizacdo de roupas e produtos téxteis, atendendo as necessidades e
preferéncias dos consumidores. O dropshipping como sistema de venda é relevante para o
mercado atual, pois esta relacionado a tendéncias e mudangas no comportamento dos
consumidores, sendo uma forma de comércio eletrénico em que o varejista ndo mantém seu
préprio estoque fisico, mas sim faz parcerias com fornecedores que enviam o0s produtos
diretamente aos clientes, reduzindo custos, aumentando a eficacia e aumentando a gama de
produtos. Ambos os temas tém relacdo com a revolugéo digital e com as demandas do
mercado online, em que a rapidez, a eficiéncia e a personalizacdo sdo fundamentais. Dessa
forma, entender e utilizar essas técnicas pode ser uma vantagem competitiva para empresas
que desejam expandir seu alcance e melhorar sua eficiéncia operacional. Este projeto
apresenta a possibilidade de desenvolver pegcas com um apelo visual para a valorizagdo da
fauna, flora e cultura brasileira, com o0 objetivo de afixar esse tema dentro da populacdo e
incentivar o interesse pela sustentabilidade. Pensando na experiéncia do cliente, o projeto ira
diversificar os tamanhos de camisetas na loja, jA que, limitar estes tamanhos resultara na
exclusao de individuos que néo se encaixam nestes padrbes, levando a uma experiéncia
negativa de compra. Além disso, variar as op¢des de tamanho nos possibilita atender uma
base mais ampla de clientes, aumentando assim seu potencial de vendas.

Objetivos: Desenvolver uma loja virtual utilizando do método de estamparia digital como uma
solugédo sustentavel demonstrando a eficacia do sistema Dropshipping no mercado da moda.

Relevancia do Estudo: O projeto propde conscientizacdo sobre a importancia de um
consumo sustentavel utilizando pecas eco-friendly em contraste ao fast fashion. Devido sua
capacidade de abordar questdes criticas de sustentabilidade, ética e inovac¢do na industria da
moda. Isso oferece insights sobre como a moda pode ser menos invasiva ao meio ambiente
e socialmente responsavel, ao mesmo tempo em que demonstra um modelo de negécios
inovador.

Materiais e métodos: A metodologia de Garret (2003) utiliza de uma organizada interface
como fator de importancia no processo de desenvolvimento, tendo como foco principal o
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usudrio que ira ter um papel central pois 0 sucesso do projeto depende de seu desempenho
ao realizar suas fun¢des dentro da interface, utilizando de um processo e retrocesso as etapas
do projeto.

Resultados e discussdes: Durante as pesquisas realizadas para o projeto foi identificado
que muitas pessoas possuem dificuldades em encontrar pecas de seu tamanho, considerando
isso, e as preocupacgdes éticas ambientais e dos avancgos tecnoldgicos verificou-se que o
sistema de vendas dropshipping, por permitir que o usuario comprar por demanda, facilitam
para aqueles que vestem numeracbes maiores poderem solicitar seu nimero sem se
preocupar com os limites de um estoque. Por este motivo e por estar inserido em meio digital,
além do viés sustentavel em que gastos como estoque e transporte sédo reduzidos, o sistema
dropshipping se mostrou eficiente para o projeto. Além disso, de acordo com a pesquisa
realizada o sistema de impressao escolhido é considerado o mais sustentavel, por usar menos
adgua e menos substratos no processo.

Concluséo: O desenvolvimento do presente trabalho mostrou ser possivel desenvolver pecas
de roupas visando a sustentabilidade, pecas estas que possuem um material menos poluente
e possivel de ser reciclado, que cumpre sua fungéo, com a aplicacdo da estamparia digital
selecionada individualmente pelo comprador, criando um produto que gera identificacdo por
parte do usuério estabelecendo um vinculo e valorizag&do do produto. O sistema Dropshipping
como apresentado se mostrou ser eficaz na industria da moda, sendo possivel a producao de
camisetas, calgas, bonés e outras pecas de vestuario. Dessa forma, percebe-se que 0s
objetivos do projeto foram alcancados de forma integral e podem trazer pontos positivos para
futuros projetos que poderéo trabalhar com pecas de roupas mais focadas sem gerar grandes
grades de pecgas, eliminando o excesso de produto no mercado.
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: PTSD, aplicativo, Usabilidade (UX/UI), Design Universal, transtornos
psicolégicos (tépicos para referencial).

Introducdo: O transtorno de estresse pos-traumatico afeta inUmeras pessoas. Neste cenario,
a tecnologia surge como uma aliada na jornada de recuperacao dos pacientes. A tese explora
a importancia e o desenvolvimento de um aplicativo dedicado a esse publico, destacando
seus beneficios e impactos.

Objetivos: Desenvolver um aplicativo para auxiliar pessoas com PTSD e direcionar para
profissionais da area.

Relevancia do Estudo: O estresse pos-traumatico € uma condicdo que pode afetar
gravemente a qualidade de vida de quem sofre com ela, e diversas pessoas tém dificuldade
em acessar tratamentos especializados para essa condicdo. Nesse contexto, propde-se um
aplicativo que ajuda pessoas com estresse pos-traumatico, podendo ser uma ferramenta (util
e acessivel para melhorar o bem-estar emocional e sua qualidade de vida. Dessa forma, a
ideia de formular um projeto de conclusédo de curso usando um aplicativo como ferramenta
pode fornecer inovacgéo e trazer eficacia, no sentido de ajuda-las a lidar com seus sintomas e
auxiliar em processos e habilidades, gerenciando melhor seu estresse e ansiedade.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randémico bibliogréfico, de carater exploratério e descritivo. Neste estudo a
metodologia do Duplo Diamante é adotada como estrutura central. Originaria do design
thinking, criada pelo Conselho do Design Council do Reino Unido. Essa abordagem se divide
em quatro fases distintas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. Esta metodologia foi
escolhida devido a sua capacidade de abordar problemas complexos e gerar solucdes
inovadoras de maneira sistematica e eficaz. Ao adotar o Duplo Diamante como metodologia
orientadora, objetivou-se fornecer uma estrutura solida para o trabalho que promova a
compreensdo aprofundada do problema em andlise e a busca por solugdes criativas e
pragmaticamente viaveis.

Resultados e discussfes: Percebe-se que cada vez mais as pessoas vém enfrentando
problemas como ansiedade e depressao, o que na maioria das vezes sdo sintomas tipicos de
guem sofre de PTSD, sendo o publico infantil, jovem, adulto ou idoso, todos podem ter
diagnostico assertivo, os motivos podem ser variados, seja pela perda de algo ou alguém que
ama, pela sensacao de rejeicéo, guerras, entre outros. O aumento significativo desses casos
levanta questdes cruciais sobre a eficacia das abordagens convencionais e a necessidade
premente de explorar alternativas inovadoras para fornecer suporte efetivo. Nesse cenario
desafiador, estudos apontam o quanto os aplicativos méveis tém proporcionado ferramentas
eficazes e de facil acesso, permitindo que os individuos afetados pelo PTSD recebam
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assisténcia personalizada e instantédnea, promovendo a melhoria da qualidade de vida. A
tecnologia desempenha um papel crucial, oferecendo solu¢des inovadoras para o suporte
emocional e o gerenciamento de crises.

Concluséo: Analisando criticamente o impacto do PTSD na sociedade atual e as inovacdes
tecnoldgicas, a pesquisa visa compreender como essas ferramentas desempenham um papel
vital na saude mental e no auxilio a desafios emocionais. Ao avaliar o papel crucial das
tecnologias na mitigagdo do impacto do PTSD e no empoderamento dos individuos,
desenvolvemos um aplicativo para que pessoas com esse disturbio tenham acesso a todo
tipo de auxilio em horérios diversos.
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: borra de café, sustentabilidade, bambu, resina, reutilizacéo, produto

Introducéo: O café é uma das bebidas mais populares do mundo. A borra de café chega a
passar de 80% do p6 utilizado, esses residuos sao diariamente gerados e descartados em
grandes quantidades e, sendo de forma consciente, podem contaminar locais. Existem alguns
estudos sobre o0 uso da borra de café em conjunto com outros materiais para gerar
compdésitos. Existem desde 6culos até xicaras de café feitas do material, visto que ao agregar
a borra, os materiais costumam ter aumento nos valores de resisténcia térmica e ajudar na
biodegradacéo do material. O bambu é uma planta de utilidade milenar na Asia que sempre
esteve presente na histéria dos paises de la e que, com o tempo, ganhou fama crescente pelo
ocidente também, visto que é muito versatil, tem boas caracteristicas fisicas e tem rapido
crescimento. A velocidade de crescimento de um bambu € tdo grande que ele, se plantado de
forma consciente, é considerado um produto sustentavel. Além de ser ecologicamente
correto, pode ser usado de varias formas, inclusive em produtos feitos para aguentar peso.
Na forma de BLC (Bambu laminado colado) ele entra em diversos mobiliarios, além de
andadores e muletas, visto a resisténcia e leveza do material. Com isso em mente, foi
proposto uma forma de reutilizar este residuo frequentemente gerado pela indastria
alimenticia e trazer a sustentabilidade que falta. A finalidade é projetar uma mesa auxiliar que
seria usada na hora do consumo da bebida e seus acompanhamentos. Seguindo a linha
sustentavel, a borra seria misturada com uma resina sustentavel feita de mamona e as demais
partes desta mesa seriam feitas a partir de bambu laminado colado.

Objetivos: O objetivo é a reutilizacdo de residuos da industria alimenticia a partir da criacéo
de uma mesa auxiliar sustentavel para o consumo do café e seus acompanhamentos em
conjunto com resina de mamona e de bambu, assim estando também incluso na ODS n.°12,
Consumo e Producédo sustentaveis.

Relevancia do Estudo: O café é uma das bebidas mais consumidas do mundo e muito
popular no Brasil, que é um grande exportador. E da mesma forma que é muito produzido, ele
gera muitos residuos ap6és o preparo. Com o destino dessas grandes quantidades de residuos
sendo incerta, foi proposto uma solugéo para reutiliza-los, em conjunto com outros materiais
sustentavel, em um produto para diminuir a quantidade descartada do material.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randdémico bibliogréafico, de carater exploratério e descritivo. A metodologia de
projeto utilizada é o Double Diamond, uma metodologia que consiste nas etapas de Descobrir,
Definir, Desenvolver e entregar. Essa metodologia apresenta caracteristicas de uma otica
voltada ao design thinking, ou seja, focada no usuério e seus problemas, buscando entender
e se aproximar de quem realmente vai ter contato com o produto.

Resultados e discuss@es: O produto mostrou cumprir o papel no que diz respeito a aplicacédo
da borra de café como meio de diminuir o descarte deste material, visto a grande utilizacéo
dela na producdo da mesa, além de afirmar as pesquisas que mostravam uma baixa
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densidade em compdsitos que utilizam borra de café, visto que o tampo da mesa se
apresentou leve, também condizente com outras pesquisas, afirmou sua resisténcia a
impactos mecanicos, visto apresentar boa resisténcia. A producdo contou com produtos
estritamente sustentaveis, o que mostra ter ficado de acordo com o objetivo do ODS n° 12,
producao e consumo sustentaveis. O projeto também atingiu seu objetivo de reutilizar grandes
gquantidades da borra, mostrando estar muito além do consumo de uma residéncia.

Conclusdo: A solucao foi dada por meio da jungéo desse residuo com outros componentes
sustentaveis, sendo a resina de mamona para formar o compadsito com a borra e o bambu
que d& base conceitual e auxilia em partes especificas do produto. Devido ao grande uso de
borra de café que o projeto conseguiu atingir, seria recomendado a parceria com cafeterias
locais para o recolhimento do material, facilitando a coleta e auxiliando as cafeterias com seus
residuos gerados diariamente. Isso abre margem para pesquisas envolvendo servicos de
recolhimento de residuos para producao de produtos sustentaveis.
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: Website; User-interface; User-Experience; Usabilidade;

Introducdo: O estudo em questdo visa ao desenvolvimento de um site responsivo, que
simplifique a forma com a qual os usuérios realizem a busca de pecas, oficinas e inspiracdes
para seus carros JDM.

Objetivos: Desenvolver um site que apresente uma excelente usabilidade, acessibilidade e
responsividade para o usuario, a fim de otimizar sua jornada.

Relevancia do estudo: Demonstrar como uma interface do usuario bem projetada muda
completamente a experiéncia durante a navegacao e proporciona uma maior facilidade na
concluséo de suas metas.

Materiais e métodos: A plataforma utilizada para o desenvolvimento do protétipo do site foi
o Figma, por proporcionar uma grande variedade de recursos de Ul. O método utilizado
baseou-se na busca por artigos explicando como explorar da UX e Ul da melhor maneira
possivel, masterizando suas capacidades.

Resultados: Ap6s muito desenvolvimento, testes e ajustes, chegou-se a uma interface que
atendia os objetivos e metas definidas inicialmente, com uma navegacao fluida e que permite
com que o usuario realize suas metas com eficiéncia.

Concluséao: A usabilidade unida a uma boa interface e comandos simples para realizar as
funcbes, resulta em uma experiéncia de navegacdo muito satisfatoria e intuitiva. Apesar de
ter chegado ao resultado esperado, futuramente a ideia € de criar uma area de comunidade,
promovendo a colaborac¢éo dos usuarios em um ambiente inovador onde possam compartilhar
seus conhecimentos e ideias, buscando desenvolver um metaverso no nicho de carros
modificados japoneses.
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: llustracdes, Rei Arthur, narrativa sincrética, design gréfico, design editorial.

Introducdo: A cultura literaria tem se perdido cada vez mais no tempo, principalmente quando
pensamos em narrativas classicas, levantando a questdo de como dar vida novamente a
velhas narrativas?

Buscou desenvolver um conto por meio de uma figura histérica famosa (Rei Arthur), de forma
dindmica para um publico atual mais exigente, por meio de uma analise bibliografica e teor
exploratério, trabalhando os elementos essenciais a narrativa a se trabalhar.

Objetivos: Desenvolver um livro ilustrado, no qual sera trabalhado os contos/estorias
Arthurianas, lendas do Rei Arthur, com um nome marcante até os dias atuais. Estudar as
versdes mais fiéis, visto que ha muitas mudancgas em suas historias ao longo dos anos. Dessa
forma trabalhar as linguagens dificeis de seus contos por meio de uma narrativa sincrética,
em leituras mais dinamicas, interativas e atrativas ao publico.

Relevancia do Estudo: Segundo Rosen L. (2023) professor da Universidade Estadual da
Califérnia e pesquisador da chamada “psicologia da tecnologia”, a capacidade média de
concentracdo da populacdo mais jovem € de apenas 3 a 5 minutos antes de acabar se
distraindo sem conseguir estudar ou trabalhar. Isso se torna um problema maior a medida que
os dispositivos moveis ou computadores estdo cada vez mais presentes em nosso dia a dia,
gerando consequéncias ruins para a capacidade de ler, aprender e realizar tarefas.

Com isso, os contos e leituras mais antigas estédo se perdendo cada vez mais, devido ao uso
de termos prolixos de uma época distante, o que faz com que o leitor atual tenha dificuldade,
causando cansaco e desmotivacdo aos leitores devido a demora na compreensdo de
palavras, em vez de seguir a narrativa textual. Por meio dessa tematica, busca-se conectar
tramas literarias esquecidas pelos publicos mais novos por meio de histérias e personagens
reais e lendarios em uma narrativa fluida, acessivel e sincrética.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, e tem como base um
levantamento randdmico bibliografico, de carater exploratorio e descritivo. Por meio de analise
sobre base de dados descritores: Narrativa, Desenho preto e branco, llustragdo, Narrativa
Visual, Design editorial e a narrativa do Rei Arthur, qgue servem como base para o referencial
tedrico. A metodologia de projeto utilizada € o sistema de Wheeler (2012), e a autora descreve
0 Seu processo em cinco fases, pesquisa, estratégia, design de identidade, pontos de contato
e gestdo de ativos.

Resultados e discussfes: Durante a pesquisa, hotou-se a importancia da leitura em varios
ambitos do individuo, pois esta, desempenha um papel fundamental na comunicacdo, no
desenvolvimento cognitivo e na formag&o da identidade cultural. A habilidade de interpretar
textos ndo apenas aprimora a comunicagdo, mas também enriquece a experiéncia de vida,
proporcionando uma compreensdo mais profunda e diversificada do ambiente. E no decorrer
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do desenvolvimento do projeto foram encontrados obstaculos e desafios em como trabalhar
com o livro, uma das principais dificuldades encontrada no decorrer do objetivo, foi transcrever
e narrar de forma concisa 0s contos, pois hos contos de Pyle (2013), sua narrativa nao flui de
maneira continua entre 0s contos, e as passagens de tempo sdo muitas vezes mal definidas,
tornando a narrativa pouco fluida, enquanto Malory (2021), dispersa o foco do rei nas
narrativas focando na Tavola Redonda, perdendo conexdo de enredo entre as historias. O
segundo ponto de dificuldade foi como trabalhar a composi¢éo das artes em unissono com a
narrativa, de forma a enriquecer a obra visualmente e complementar o enredo, formando uma
linguagem sincrética.

Concluséo: Conclui-se que o presente projeto demonstrou que é viavel a criacdo de um livro
com uma tematica mais antiga, sem comprometer seu conteldo, caracteristicas, semidtica ou
riqueza cultural. O objetivo foi alcancado quanto a identidade, narrativa, cultura e ilustracdes.

A abordagem adotada permitiu a transicdo suave desse tema para uma linguagem moderna
e atrativa ao publico contemporaneo. Isso destaca a flexibilidade e atemporalidade das
narrativas antigas, demonstrando que, com cautela e criatividade, é possivel revitalizar essas
historias para a apreciacao do publico atual.
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CRIMSON SOULSWORN: ARTBOOK FOCADO EM WORLDBUILDING E CONCEPT ART
PARA JOGOS
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2 Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB
biancacantonelli@gmail.com.

Grupo de trabalho: Design.

Palavras-chave: Artbook; concept art; worldbuilding; desenvolvimento de layout narrativo
visual; ilustracao;

Introducdo: O processo de pré-producao com concept art na industria de entretenimento é
essencial para seu desenvolvimento. E possivel fazer uma exploracdo de temas e
caracteristicas que estavam apenas em texto para o visual, seja em 2D ou 3D. Segundo Paul
(2014) “Esse processo de design pode comecgar logo no estagio de tratamento, mas
geralmente comeca assim que o roteiro € concluido. Depois que o roteiro é definido e a pré-
producdo comeca, os diretores geralmente contratam artistas para desenvolver a sensagéo
visual do filme”. Busca-se trabalhar primeiro a criagdo da narrativa de um jogo, trazer
referéncias do tema, criando um universo grafico em 2D do espaco e das personagens,
explorando novas técnicas no sentido de inovar os concept arts para o 3D.

Dessa forma, Crimson Soulsworn é um projeto de worldbuilding, concept art e ilustragéo que
tem como objetivo demonstrar o processo de desenvolvimento visual e narrativo de um jogo
do género RPG e Soulslike. O conjunto de estudos e processos sera reunido no formato de
um artbook.

Objetivos: Elaborar um artbook centrado em concept art para jogos, com énfase na
apresentacao visual e conceitos relacionados a jogos dos géneros de RPG e Soulslike, assim
como na construcao do worldbuilding. Dessa forma, documentar a cria¢éo, desenvolvimento
e processos da narrativa de um jogo, incluindo a traducdo da ideia para imagens, dissertar
sobre concept art e sua importancia para a inddstria de entretenimento, documentar 0s
processos e metodologias usados ao longo do projeto.

Relevancia do Estudo: Worldbuilding, segundo Kench (2022), é a criagcdo de um mundo
ficticio, contribuindo para a narrativa. A concept art, desempenha um papel fundamental na
criacdo visual desse mundo, representando o ambiente, personagens e design do jogo,
garantindo consisténcia com a visdo geral e a histéria (TRNKA E ENGLER, 2021).

As artes-conceito podem abranger uma variedade de formatos, desde esbogos a lapis até
pinturas em 3D, e colaboram com outros departamentos artisticos no projeto, como
modelagem, animagcéao, efeitos visuais e iluminagdo (DONGLU, 2017).

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta carater indutivo, qualitativo, sendo baseada em
um levantamento bibliografico randémico. Possui uma abordagem exploratéria e descritiva.
Por meio de andlise de descritores de base de dados, como Concept art, Worldbuilding,
Criacdo e Desenvolvimento Visual para jogos e Artbook, foi realizado o processo projetual.
Ap0s a analise das informagdes contidas no referencial tedrico, foi adotada uma metodologia
para trabalhar com a pipeline de concepts arts, optando-se pela metodologia de etapas de
projeto de (BEANE, 2012). Assim, o trabalho foi dividido em trés etapas, denominadas como
Pré-Producéo, Producdo e Poés-Producdo, onde na etapa de Pré-Producdo ficaram os
processos de andlise e definicdo de temas, pesquisa e referéncias, ideacdo da historia,
criacdo da introducdo do jogo e moodboards das trés principais areas. Ja na etapa de
Producéo, ficaram os processos de criagdo dos concept arts de NPCs, inimigos e ambientes
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que compdem o projeto final. E na etapa de P4s-Producéo, ficaram todas as fases de ajustes,
correcdes e a diagramacéo do artbook final. Pensando nessas etapas, foi preferido utilizar as
seguintes ferramentas para o projeto: Notion e PureRef, para toda a etapa de pré-producao,
Clip Studio Paint, para o desenvolvimento das artes 2D. Clip Studio Paint seréo usados para
a diagramacéo do artbook na pés-producéo.

Resultados e discuss@es: O artbook finalizado contempla dezenove paginas, contando com
a capa, guarda e contracapa, e foi diagramado em formato A4 (21cm x 29,7cm), em papel
couche fosco 90g. Foram criados oito personagens, sendo um personagem de base para o
jogador/player, trés NPC's, quatro inimigos € um cendrio. Todos 0s personagens sao
apresentados na area escolhida para o artbook, Blightreach, onde se passa a primeira parte
do jogo. Durante a pesquisa, ficou evidente que um artbook vai além da leitura ou
visualizacdo. Para criar um artbook eficaz, é necessario refletir sobre o conceito do jogo, a
composicao visual das péaginas, a relacdo entre a ambientacdo e o conteudo, e, acima de
tudo, estabelecer conexdes com as representacdes que caracterizam a composicao artistica
€ 0 processo criativo.

Concluséo: Durante o processo de criacdo do material, se percebeu que é viavel
combinar concept art, narrativas visuais e conceitos de RPG e Soulslike, o que amplia a
imers&o do leitor na obra. Para projetos futuros, propde-se a criagdo de modelos 3D e cenas
em game engines, representando a jogabilidade da histéria do artbook apresentado neste
trabalho. Pretende-se, por meio deste material, apresenta-lo como parte fundamental de um
portfolio, com o objetivo de ingressar no mercado de producgdes nessa area.
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CHROMA JOY: EMBALAGEM DE BISCOITO PARA CRIANCAS COM DALTONISMO
Sarah Turini; Jacqueline Aparecida Gongalves Fernandes de Castro?
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: design de embalagens, daltonismo; criancgas; design social, fun design.

Introducdo: Pretende-se por meio dessa pesquisa influenciar e contribuir a insercao de
pessoas com dificuldades oftalmolégicas no mercado de maneira sutil e divertida, usando
embalagens inclusivas no cotidiano de criancas (de quatro a oito anos) portadoras de
deficiéncia visual conhecida como daltonismo, pois h4 um elevado indice de pessoas com
essa anomalia no planeta e que precisam ser amparadas no dia a dia, por meio de produtos
assistidos que facilitem e promovam a incluséo social.

A proposta identificada para proporcionar esta experiéncia visual ludica as criangas é o
incentivo a outros setores da industria no apoio a comercializagdo de produtos que atendam
necessidades especificas de seus consumidores, em especial aqueles que possuem algum
tipo de deficiéncia (seja ela visual ou fisica). Detecta-se, como beneficio inicial, a inclusao
social e inser¢do de produtos assistidos a partir da primeira infancia (periodo entre a pré-
escola e a entrada no ensino fundamental).

Segundo Piaget e Inhelder (2003), “a partir dos sete anos de idade, as criangas comegam a
relacionar as cores com objetos da realidade. Antes disso, somente praticam a pintura e o
desenho”. Essa “plasticidade cerebral” se mostra presente durante a formacgao do cérebro dos
portadores de daltonismo sendo observada na primeira infancia, “onde ha a maior
possibilidade de efeitos positivos de uma influéncia externa, contribuindo para sua maior
eficiéncia”. (OLIVEIRA, 2016)

Objetivos: Desenvolver embalagens para criancas com ou sem algum tipo de deficiéncia
visual para que usufruam de uma experiéncia ludica no consumo de produtos alimenticios,
abordar as influéncias positivas geradas a partir da insercdo de embalagens inclusivas no
cotidiano de criangas portadoras de daltonismo e informar aos leitores sobre as barreiras
sociais enfrentadas pelo publico alvo e incentivar a incluséo social a partir da infancia por meio
de estimulos visuais, tateis e sensoriais em embalagens de produtos alimenticios.

Relevancia do Estudo: O daltonismo é uma discromatopsia congénita (tipo de defeito de
visdo de cores), que pode ser desenvolvida a partir de uma alteragédo genética, ou decorrente
de outra doenga sistémica ou ocular. “Estima-se que 8,35 milhdes de pessoas no Brasil e 350
milhdes de pessoas no mundo apresentam esta deficiéncia visual” (PEREIRA, 2021, p.07).
Dentre elas, 1,4 milhdes sao criangas (XAVIER, 2017).

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo/qualitativo e tem como base um
levantamento randémico bibliografico, de carater exploratorio e descritivo por meio de analise
sobre base de dados descritores: Daltonismo, Criancas, Alimentacdo Saudavel e Design de
Embalagens. O processo projetual ocorre apos as informacdes pesquisadas e contidas no
referencial tedrico, onde buscou-se uma metodologia para se trabalhar com o
desenvolvimento da embalagem, sendo optada pelo método Segarini (NEGRAO; CAMARGO,
2008). Para complementar a etapa de pesquisa, considerou-se as seguintes ferramentas para
elaboracdo do projeto: Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Autodesk Inventor, a plataforma
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Google Forms e mockups/bancos de imagem gratuitos disponiveis na internet (como por
exemplo, FreePik, Mockup World e Mockups Design).

Resultados e discussdes: Ao analisar-se o projeto de maneira completa, observa-se que
sua linha de raciocinio, adaptada a metodologia de Seragini em Negrdo para o
desenvolvimento agil do produto, tornando-o adequado ao tempo de planejamento, criacdo e
implementacéo estipulados. Apds analise em Negrdo e Mestriner e outras contribuicbes
bibliogréficas, cientificas, mercadolégicas e estruturais, destaca-se a importancia do estimulo
visual, sensorial e tatil das embalagens para o processo de descoberta e assimilacdo das
formas, cores, texturas e dimensdes.

Assim, iniciou-se analise em relagéo as cores de acordo com Guimardes e Farina et al. que
contribuiram de forma ampla no espectro cor. Dessa forma, percebe-se que o0 mercado atual
necessita de produtos com solugbes mais centradas no usuario, € que se preocupem em
promover o bem-estar social de maneira coletiva. Ou seja, que o Design tenha propésito de
contribuicdo em todo o ciclo de vida do produto. Portanto, a embalagem desenvolvida prop6e
ao consumidor a ludicidade e a adaptabilidade ao permitir que pessoas de diferentes idades,
portadoras ou ndo de daltonismo, possam compreender perfeitamente as informagfes ali
dispostas sem a necessidade de apoio de terceiros.

Concluséao: A pesquisa desenvolvida aqui pode influenciar e contribuir para a insercdo de
portadores de deficiéncias visuais no consumo de produtos saudaveis, praticos e ludicos. Para
melhorar visualmente e estruturalmente suas embalagens, e ainda atender a necessidades
sensoriais de criangas com daltonismo, foi preciso atentar-se aos detalhes de todo o ciclo de
vida do produto. Os objetivos foram alcancados de acordo com a necessidade de
desempenho visual, estrutural e informacional do projeto. Como sugestdo de melhoria futura
e aprimoramento do produto, é dada a op¢do da inser¢cdo de um QRCode na parte de tras de
cada embalagem com acesso direto a um filtro de camera (semelhante aos utilizados pela
rede social Instagram) com demonstragdo visual dos diferentes tipos de daltonismo ao
consumidor ao apontar o aparelho para o objeto.
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DESIGN DE APLICATIVO PARA CARONA COMPARTILHADA: CONCEITO E
PROTOTIPACAO
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: Tecnologia; Aplicativo; Carona compartilhada; Aplicativo de carona; User
Experience (UX); User Interface (Ul); Metodologia de Garret.

Introducéo: Desde 2022, o Brasil apresenta um aumento de motoristas de aplicativos e, logo,
carros de aplicativos ou de carona compartilhada. NUmero esse que cresce exponencialmente
desde o fim da pandemia, sendo atualmente mais de 30 milhdes de trabalhadores informais
nesse ramo. Desta forma, a concorréncia entre esses aplicativos se torna cada vez maior,
partindo do principio que diferentes empresas cobram diferentes taxas para 0 uso de seus
servicos. Por sua vez, a economia no pais desde o fim da pandemia, ndo retomou ao que era
antes desta. O aumento significativo de precos pode ser justificado pela pandemia global de
2020, j& que esta produziu grandes impactos na geracéo de renda do brasileiro, formando
entdo muitos empregos informais, dessa forma, mais brasileiros buscam trabalhar para estes
aplicativos. Mas aqueles que utilizam desses aplicativos para se locomover, sdo o alvo
principal para este projeto de conclusdao de curso, jA que muitos usuarios a fim de
economizarem buscam por fazer cotagdes de valores entre as dezenas de concorrentes no
mercado, porém ainda de maneira bem manual, que mostra ser trabalhoso muitas vezes.
Assim, as informacgfes obtidas presentes em pesquisas e na observacdo da utilizacdo de
aplicativos de carona e similares, geram resultados esperados para serem trabalhados na
criacdo de um aplicativo centralizador dessas informacgdes, a fim de facilitar a busca de uma
resposta aquela necessidade do usuario.

Objetivos: Promover a criagdo de um aplicativo de carona que realiza a centralizacdo de
dados de outros aplicativos do mesmo segmento a fim de disponibilizar uma comparacéo de
valores e vantagens em cada companhia de transporte, proporcionando assim uma melhor
experiéncia do usuario ao solicitar uma viagem e comparar beneficios.

Relevancia do Estudo: O estudo visa abordar a problematica, melhorando a experiéncia na
solicitagcdo de viagens, contribuindo de forma significativa para a otimizagdo do setor de
transporte de passageiros e para vida cotidiana dos brasileiros.

Materiais e métodos: A pesquisa apresenta teor indutivo, qualitativo, tem como base um
levantamento randdmico bibliografico, de carater exploratorio e descritivo. Por meio de analise
sobre base de dados descritores: Carona compartilhada, aplicativo de carona, Experiéncia do
Usuario (UX), Interface do Usuario (Ul), Metodologia de Garret, tecnologia, aplicativo.

Resultados e discussdes: Tendo em vista o publico-alvo e percebendo quais séo as suas
necessidades em relacdo a aplicativos de carona compartilhada com isso, foi possivel
trabalhar em cima do objetivo principal, que é promover uma plataforma que seja capaz de
entregar ao usuario uma cotagao rapida entre pregos de diferentes empresas do segmento,
fazendo com que ele economize tempo e dinheiro. A estrutura implementada baseia-se em
aplicativos de compartilhamento de viagens ja existentes, com o objetivo de proporcionar ao
publico uma interface familiar para solicitar um transporte. Avaliando a necessidade do
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aplicativo seguir um padréo visual bem estabelecido, foi criada uma identidade visual que
mostrasse abranger toda a ideia do sistema, além de procurar atender a parcela de pessoas
que possui algum tipo de anomalia visual como o Daltonismo, garantindo que cada tela
represente exatamente aquilo o que é necessario, mantendo o mesmo nivel de hierarquia de
informacéo e de atencdo de todos os usuarios.

Conclusédo: A origem deste projeto de desenvolvimento de um sistema inovador de
aplicativos de carona estd associada ao crescimento continuo de motoristas e veiculos
vinculados a servicos de transporte compartilhado no Brasil desde 2022, gerando uma
competicdo intensa entre empresas do setor, cada uma com suas préprias taxas. Nesse
contexto, a necessidade de eficiéncia na comparacéo de precos entre essas empresas tornou-
se crucial para usuarios em busca de economia. O sistema desenvolvido destaca-se pela
eficacia ao simplificar o processo de cotacdo de precos entre diferentes empresas de carona
compartilhada, proporcionando uma experiéncia de usuario aprimorada, com navegacao
objetiva e dinAmica em uma Unica tela. Observa-se a possibilidade de ajustes continuos com
base nos testes de usabilidade, especialmente na transicdo de telas e na insergdo de
elementos navegaveis adicionais, visando tornar o sistema mais acessivel para potenciais
parceiros comerciais. Em sintese, o projeto ndo apenas atende a crescente demanda por
ferramentas facilitadoras de comparacdo de precos, mas também evidencia a eficacia das
metodologias centradas no usuario, contribuindo para otimizar o setor de transporte
compartilhado e oferecer uma experiéncia mais eficiente e acessivel para todos os envolvidos.
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