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prototipagem do aplicativo. Auxilio também na elaboragdo da
identidade visual e acessibilidade do produto.

3.4. Mairon Elme da Silva
Perfil voltado para desenvolvimento da identidade visual do aplicativo,
design do projeto e estratégias de execugéao.

3.5. Matheus Joao da Silva Alves
Perfil voltado para os aspectos técnicos, como o desenvolvimento do
software.

3.6. Pedro Gomes Siega
Perfil voltado para aspectos técnicos, back end do(s) software(s) a ser
desenvolvido e de experiéncia em design e produgdo de imagens,
além de conhecimentos nas areas de ludologia narratologia digital que
podem ser aplicados na criagdo de sistemas para intensificar o
engajamento dos usuarios

4. Tipo de Producgao: Aplicativo para Celular e Web
5. O Trabalho inclui os Critérios de Acessibilidade e Inclusao?

O projeto inclui requisitos basicos de acessibilidade e inclusdo, como atengao
aos contrastes de cor, texto e imagem, e uso de linguagem comum ao dia a dia do
publico alvo do projeto.

6. Titulo:
VCampi

7. Resumo:

“VYCampi” € o projeto de um aplicativo pensado para facilitar o acesso dos
alunos as informacgdes relacionadas ao meio universitario e seus arredores. Sua
implementagao inicialmente sera exclusiva na Unicamp, mas permitindo expansao
para outras universidades. O aplicativo visa ser intuitivo para minimizar o esforgo
necessario para que o usuario se adapte, e trabalha com uma interface interativa e
condensada, que reduz o numero de cliques para acessar as informacgdes
desejadas. A base do aplicativo consiste de uma interface composta por um mapa
com “pins” subdivididos em tags para indicar locais de interesse, que sao clicaveis e
abrem uma janela com mais informagdes sobre aquele ponto. Um botdo de menu,
no modelo drop down, que permite acessar diversas opgdes, entre elas
configuragbes da conta e quais as tags a serem exibidas. E apenas mais um botao,
que abre uma janela de chat, onde os usuarios podem se comunicar via “broadcast”
com mensagens para todos os outros usuarios ou num modelo de troca de
mensagens p2p, de comunicagao direta.



A modularidade das funcbes que o app desempenha somada a interface
simples e robusta do aplicativo também suportam a adi¢do de novas fungdes sem
disrupcdo dos elementos ja existentes. O que permitiia que posteriormente o
VCampi se tornasse ainda mais util e atrativo para os alunos, mas ao mesmo tempo
permite que a criagdo de uma versao inicial completa e funcional seja exequivel
dentro de um prazo razoavel. Ademais, o aplicativo busca permitir um contato
diferenciado com o campus, ao viabilizar que os estudantes possam explora-lo de
uma nova maneira: conectando-se em rede através de um ambiente virtual que
simula a Cidade Universitaria.

Este projeto prevé uma etapa de pesquisa mais extensa para certificar quais
sdo as necessidades dos estudantes, seguida criagdo de prototipos iniciais e testes
de recepgao (com grupos reduzidos) cujo feedback permitira o aperfeicoamento dos
prototipos até a construcdo de uma versao definitiva, a ser transformada num
aplicativo funcional integrado a um servidor e um banco de dados, tendo seguranca
de dados em mente, e que sera potencialmente disponibilizado para o publico para
uma fase de testes, e s6 apds a aprovacgao dessa versao durante a fase de testes e
retirada de potenciais bugs, o app sera disponibilizado gratuitamente para o publico
universitario, mas nao sera acessivel para o publico geral uma vez que um RA ativo
sera necessario para a criaciao de uma conta.

Caso haja tempo e interesse, o escopo do projeto pode ser aumentado e as
capacidades do aplicativo aperfeicoadas, como dito anteriormente. Entre
possibilidades analisadas pelos membros do grupo a incrementagcéo de funcgdes
interativas seria muito interessante, pois além de tornar a curva de aprendizado
mais suave, seria mais um incentivo para a utilizagdo do app, e a aderéncia da
comunidade € extremamente importante pois as interagdes entre usuarios via chat
podem ser uma fonte de descoberta e interesse, além de contribuirem com a fungao
principal do aplicativo, de facilitar a vivéncia universitaria. Nesse sentido a ideia de
gamificacdo do aplicativo poderia ser bastante frutifera. Além disso ha um forte
argumento para o potencial de ferramentas com maiores capacidades para
interacdo entre usuarios, sem abandonar a simplicidade do modelo original, pois
estas poderiam permitir que uma comunidade ativa de usuarios construisse uma
experiéncia melhor adaptada aos seus interesses, e portanto uma dinamica de uso
do aplicativo feita sob medida para atender as necessidades particulares de cada
membro.

8. Justificativas para Execugao

Existe uma dificuldade para alunos, especialmente ingressantes, terem
acesso as informagdes sobre o proprio campus e arredores. Apesar de haver
projetos similares (que discutiremos em breve), como o aplicativo Unicamp Servigos
e o Portal Unicamp, ambos produzidos pela prépria universidade, seus designs
obrigam o usuario a percorrer botdo por botdo ou aba por aba para compreender
quais funcionalidades e informacdes estdo ali embutidas. Em redes sociais como
Facebook ha diversos grupos que buscam também agrupar essas informacgdes. No
entanto, sdo grupos que abordam assuntos muito diversos, fazendo eles se



dispersarem entre os demais, além de eles ndo serem tao divulgados ao ponto de
quem precisa dos dados mais especificos que eles oferecem pode acabar ndo o
encontrando na plataforma.

Outro ponto também ¢é a questdo da interacado entre estudantes que, apesar
de ela poder ser desenvolvida ao longo dos semestres, no inicio do curso eles
conhecem poucas pessoas na universidade, inclusive aquelas com gostos em
comum. No geral, diversas redes sociais e outras abordagens presenciais séo feitas
para reunir essas pessoas, mas tendo elas reunidas em um unico aplicativo
facilitaria os estudantes a conhecé-las, além de também facilitar a integracao entre
cursos, uma outra demanda pertinente.

Segundo dados de 2021 da AppAnnie, houve um aumento de 45% na
quantidade de tempo que os brasileiros passam no celular devido a pandemia de
Covid-19, sendo em média 5,4 horas por dia. Tal estatistica abre caminho para que
aplicativos como o VCampi sejam mais facilmente aderidos pelos alunos, em vista
que estes tornaram-se mais familiarizados com as interagdes online. Em um
contexto sem distanciamento fisico, o aplicativo continua sendo util pois sua
interface tem relacao direta com o campus universitario.

O Global Student Survey apontou que cerca de sete em cada dez
universitarios brasileiros afirmam que a pandemia trouxe algum impacto para a sua
saude mental, dado que posiciona o pais como o de maior indice dentre os 21
paises analisados. Ademais, em pesquisa realizada com 373 alunos da UFBA
evidencia que 94,1% dos estudantes acreditam que a universidade causa pressao
psicologica. Inserido nesse contexto, € visto que a existéncia de um aplicativo como
a VCampi torna-se essencial, na medida que o app tem o intuito de criar uma rede
segura em que os estudantes sintam-se mais abragados uns pelos outros, a partir
do compartilhamento de informacdes. Além disso, o VCampi também viabiliza a
familiarizagao dos alunos com o ambiente universitario, bem como com as novas
demandas que a vida na universidade exige. Como, por exemplo, ter conhecimento
das bibliotecas disponiveis para alugar os livros requeridos pelos professores, os
restaurantes universitarios e outros no entorno do campus e os eventos mais
importantes.

Portanto, VCampi propde facilitar as relagbes aluno-campus e aluno-aluno

através de uma plataforma unica, embasada em um mapa da prépria universidade e
com categorizagao de conteudo para ajudar na busca de informagdes sobre a vida
universitaria.

9. Andlise de Projetos Similares
9.1. Unicamp Servigos

O aplicativo Unicamp Servigos, desenvolvido pelo CCUEC (Centro de
Computagdo da Unicamp) apresenta uma interface majoritariamente baseada em
botdes. Ao abrir o aplicativo, temos um fundo branco predominante e uma
disposi¢cao de icones indicando cada item. No canto superior direito, ha uma barra
vermelha com opg¢des para mostrar/ocultar funcionalidades do menu principal e do
menu de alunos, uma pequena descricdo sobre o que é o aplicativo e sua politica de
privacidade e informagdes, e um local onde o usuario pode avaliar o aplicativo.



Dentre os botdes do menu principal, destacam-se aqueles que redirecionam
a outros aplicativos, como o do Google Classroom, Identidade Institucional Digital e
botdo do panico. Ha também botdes relacionados as informagdes do campus, como
horario e localizagdo dos circulares internos, area de bibliotecas, pontos comerciais,
bicicletario e cardapio dos restaurantes universitarios. Outro ponto de destaque é o
botdo Aluno, que da acesso ao menu do aluno onde é possivel consultar notas e
créditos do cartdo de alimentacdo. Deve também ser considerado o botdo de
noticias, que abre o menu de noticias que contém o JUON (Jornal da Unicamp
Online), agenda de eventos, teses etc.

Embora o Unicamp Servigos seja um aplicativo util em sua interface, ele é
baseado unicamente em uma interagcdo por botdes, onde ndo ha uma participagao
ativa do usuario na adi¢cao de informagdes, uma vez que tudo ja é extraido da base
de dados do CCUEC. Outro ponto € que ndo ha uma ordem muito Iégica dos icones
e botdes, e muitos menus podem passar despercebidos se ndao forem abertos nos
icones, como 0 menu de noticias, por exemplo.

O grande diferencial do VCampi em relagao ao Unicamp Servigos é que o
primeiro tera como base o mapa, onde todas as informacdes estardo contidas, com
possibilidades maiores do usuario alterar sua visualizagc&do, além de ser possivel a
interagdo com outros usuarios do aplicativo.

9.2. Portal da Unicamp

O Portal da Unicamp (https://www.unicamp.br/unicamp/) € um website
estruturado a partir de um modelo de hipertexto, com foco em imagens, com
caracteristica de manchete que funcionam como links para textos, além de areas e
subareas do site que sdo acessiveis por links presentes em imagens do tipo "icone”.
Com 2 barras de menu drop down na parte superior do site, um feed de noticias,
artigos e informacdes atualizado consistentemente, e subdividido em partes como
"Atualidades" e "Comunidade interna”. Na parte inferior possui outro conjunto de
links do tipo icone, com outros sites da prépria unicamp e uma barra de acesso
rapido e contatos.

Dada a quantidade de informagbes presentes no site, € bastante dificil
apresenta-las de forma intuitiva e de acesso rapido. A hierarquia visual seria um
ponto de partida para que o usuario conseguisse se localizar, nesse sentido ha dois
menus em forma de cabegalho, o que pode gerar duvidas em relagdo a qual a
diferenca de funcionalidade entre estes. Boa parte do espaco do site é destinado ao
feed de noticias, o que confere certa importancia a este. Portanto o principal foco do
site, do ponto de vista de UX, é veicular noticias sobre a universidade e a vida
universitaria em geral.

O Portal da Unicamp é um site interessante que reune uma gama de
informagdes bastante grande, e também possui links para outras plataformas, o que
permite ao usuario acessar quase qualquer informagao que precise. Mas isso vem
ao custo de uma interface sobrecarregada e pouquissimo intuitiva. Além de haver a
necessidade de visitar varias outras paginas com dinamicas diferentes, ele nao
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suaviza de maneira alguma a curva de aprendizado, portanto se a intengcdo do
usuario ndo é se atualizar sobre as noticias relativas ao meio universitario, o site
acaba sendo contraproducente, porque requer que o usuario clique e experimente
sua infinidade de links, potencialmente varias vezes, antes de permitir que o acesso
a informacdes seja rapido, ja que os hiperlinks ndo sao intuitivos. Além disso, o
numero de cliques necessarios para chegar a uma informagao especifica pode ser
altissimo (para descobrir a lista de disciplinas presentes em um curso € necessario
clicar no lugar certo em 5 interfaces diferentes.

Nesse sentido, o VCampi tem varias vantagens, além de ter uma interface
mais intuitiva e confortavel, feita a partir do mapa, o numero de cliques para chegar
na maior parte das informacdes é bastante reduzido, e a hierarquia visual se
favorece fungbes de uso mais frequente, o que torna ele mais agradavel
visualmente e menos frustrante para quem busca alguma informagéo especifica.

9.3. Gather Town

O site Gather Town, € um sistema de comunicacdo e reunido social. Nesse
sistema € possivel criar salas e eventos, e esses eventos sao organizados de forma
gamificada, apresentados como um jogo RPG, no estilo pixel art, com vista de cima
para baixo, com um personagem jogavel, representando o usuario, que pode se
movimentar dentro da sala. E possivel modificar as salas para que fiquem parecidas
com a organizagdo de salas reais. Ao se movimentar € possivel entrar e sair de
areas que estdo em constante ligagao, o equivalente digital de sentar numa mesa e
conversar com as pessoas dela.

O principal objetivo do site Gather Town é ser uma ferramenta de
produtividade para empresas e organizagdes, com o objetivo de reunir digitalmente
e propiciar interagdo social entre os membros de uma equipe. O site atinge seu
objetivo quanto ao escopo dele. O VCampi em contraste vai fazer algo similar mas
com um publico bem diferente, a comunidade universitaria. Enquanto o Gather Town
tem ambientes que representam salas de um escritério, que precisam ser montadas
pelos usuarios, o VCampi vai representar todo o mapa do campus da universidade,
com esse mapa estando ja pronto, montado pela equipe VCampi. Essa é uma
diferenga crucial de publico alvo, além do VCampi ndo ser necessariamente uma
ferramenta de produtividade, no sentido de ser usado para conduzir reunides e
definir tarefas a serem feitas, mas sim uma ferramenta que pretende melhorar a
comunicacao interna na universidade.

10. Definigdo de 5 Personas

Esse recorte foi pensado por se tratar de um universo mais proximo da
realidade dos proponentes deste projeto, mas principalmente por dialogar com os
também produtores de conteudo da plataforma em geral. Por ser pensada,
projetada e alimentada por universitarios, acreditamos que o VCampi sera utilizado,
em sua maioria, por demais estudantes. Outro traco comum entre as personas



deste projeto € que se tratam de alunos que gostariam de ter maior integracdo com
a vida universitaria, seja acessando informagdes de uso cotidiano ou consultando os
eventos que ocorrem no Campus para manter-se sempre atualizado.

A diversidade das personas foi uma preocupagéao constante para o grupo que
buscou considerar realidades distintas como norte para o desenvolvimento da
plataforma. Acreditamos que ao incluir estas realidades dentro do escopo de
usuarios base e finais do projeto, teremos maior sucesso no desenvolvimento do
mesmo, pois seremos capazes de mapear as principais dificuldades destes usuarios
e, desta forma, incrementar o projeto com ferramentas que atendam um publico
bastante diversificado e, consequentemente, maior.

a. Ricardo Medeiros

Figura 1

Pesquisa da persona:

Para a elaboragao desta persona, consideramos o conhecimento dos
componentes do grupo referente a experiéncia e convivéncia no meio
universitario. A figura do calouro é a primeira para se entender as
dindmicas de interagdo com os veteranos e o0 espago do campus, uma
vez que é necessario entender como elas se realizam atualmente, e as
formas de facilitar tais interacdes. Vale ressaltar que a Unicamp
oferece um projeto de inclusado

Descri¢cdo da persona:

Ricardo Medeiros tem 18 anos, é calouro de Medicina e esta no
primeiro semestre do curso. Natural de Sao Paulo, mudou-se para
uma republica em Barao Geraldo. Entretanto, como é praticamente um
novato, ainda nao conseguiu se enturmar muito na casa, e pretende
fazer isso inicialmente com os colegas de turma.

Ricardo depende do bandejao todos os dias da semana e, por ser
vegetariano, opta pelo Restaurante da Saturnino (RS) que possui a



opc¢ao vegetariana. Como nao obteve informagdes o suficiente sobre o
campus, nas duas primeiras semanas nao tinha conhecimento sobre a
opgao vegetariana, entdo teve que frequentar o Restaurante
Universitario (RU) que ndo possui a opgao vegetariana.

Como muitos calouros, Ricardo gosta de ir a festas e a encontros com
amigos de Barao Geraldo, embora tenha pouco tempo para sair devido
aos estudos e ainda ndo tem muita nogao dos lugares onde poderia
frequentar.

Expectativas:

Gostaria de ter mais contato com os meus veteranos, e adquirir mais
informagdes e experiéncias sobre o curso de Medicina.

Gostaria de saber mais sobre as bibliotecas da Unicamp.

Gostaria de me conectar melhor com alunos de outros institutos
também, dentro de uma plataforma gamificada. Sendo uma forma de
diversao também.

Gostaria de saber quais sao os melhores lugares para sair.

Gostaria de saber quais sao os esportes oferecidos por institutos ou
pelas Atléticas.

Gostaria de conhecer bons restaurantes vegetarianos.

Gostaria de saber quais sdo os melhores locais para estudar.

Gostaria de ter um local centralizado de informacdes disponibilizadas
para e pelos alunos, pela praticidade de uso.

Sandra Oliveira

Figura 2

Pesquisa da persona:

Para a elaboragdo desta persona, foi considerado um perfil que
contrasta com a convivéncia universitaria do calouro, principalmente.
Uma graduacgéo tardia pode promover diferentes tipos de convivéncia



no espaco do campus, sobretudo quando o curso é oferecido no
periodo noturno e ha a responsabilidade do trabalho durante o dia.

Descricao da persona:

Sandra Oliveira tem 38 anos, 2 filhos e reside no bairro Taquaral, em
Campinas. Durante o dia, trabalha como professora de Histéria e esta
cursando o terceiro semestre de Ciéncias Sociais no periodo noturno
como sua segunda graduacdo. Devido ao horario de suas aulas, néo
frequenta o restaurante universitario, come em casa ou no trabalho.
Sandra ndo tem muito tempo para ter contato com a Universidade,
uma vez que o trabalho e o cuidado com os filhos sdo essenciais em
sua vida. Consegue ter um tempo livre apenas no fim de semana,
quando frequenta bares com os amigos do trabalho e com alguns
colegas de faculdade que nao frequentam festas universitarias. Sandra
€ usuaria assidua do Whatsapp e do Facebook e, embora tenha
dificuldades com a tecnologia, sabe se virar bem para conversar com
seus alunos, amigos e colegas de trabalho. Um dos seus principais
interesses € ter rapido acesso a informacgdes sobre os eventos que
acontecem na universidade, sobretudo os que ocorrem no fim de
semana, que € quando tem mais tempo livre para isso. Sandra
também quer saber se existem creches publicas ou particulares dentro
do campus e nos arredores de Bardo Geraldo para colocar seus filhos
que ainda sao pequenos.

Sandra é fa de cultura, entdo um bom programa para o fim de semana,
além dos bares a noite, sdo museus, galerias de arte, exposicoes,
instalagdes, pecas de teatro e recitais.

Expectativas:

- Quer saber dos eventos culturais que acontecem na Unicamp;

- Quer saber sobre creches em Bardo Geraldo;

- Quer saber sobre lugares para comer apés as aulas, ja que os
restaurantes estao fechados no horario

- Deseja uma programacgéo mais dinamica e detalhada de
apresentagoes e exposig¢des no IA (Instituto de Artes) e em
outros espagos do campus;

- Quer ter mais interagbes com os seus colegas de curso, ja que
muitos ela ndo tem no Whatsapp pois ndo gosta de entrar em
grupos de sala.



c. Enrique Aguilar

Figura 3

Pesquisa da persona:

Para a elaboracdo desta persona, foi pensado um perfil de um
estudante estrangeiro de pds-graduagao que depende dos subsidios e
dos servigcos do campus para se sustentar. O estudante ainda estara
se adaptando ao uso do portugués.

Descrigao da persona:

Enrique Aguilar tem 26 anos, natural de Lima, no Peru, e estd na
Unicamp realizando seu mestrado em Engenharia Agricola. Enrique
mora em um pensionato préoximo do campus com outros estudantes de
pos-graduacado, todos brasileiros. Por ainda estar aprendendo o
portugués, tem dificuldade em se comunicar verbalmente, e por isso
informagdes online de linguagem simples e acessivel sao uteis.
Enrique depende da bolsa de mestrado para custear sua permanéncia
na universidade, bem como do Restaurante Universitario para se
alimentar. Como nao tem um carro préprio, depende do circular interno
para se deslocar até a FEAGRI. Entretanto, ja teve problemas de
localizagdo no campus; por ter pouco livre, ndo consegue se dedicar
muito a busca por informagdes sobre a Unicamp, algo que gostaria de
fazer com mais dinamicidade,



Gostaria de ter acesso as informacbes referentes ao seu curso e ao
Campus por meio de pesquisas realizadas em uma unica plataforma
que centraliza as informagdes com linguagem simples. Por ja ter
frequentado outras universidades, ja tém um conhecimento basico
sobre o funcionamento delas, mas gostaria de se localizar melhor na
Unicamp e praticar seu portugués através de interagbes fora do
Facebook e Whatsapp, onde possa estar mais direcionado aos outros
colegas do campus e encontrar outros estudantes estrangeiros.

Expectativas:

Gostaria de ter mais interacbes com outros estudantes
estrangeiros de graduagao ou pos-graduagao;

gostaria de ter mais informagdes sobre transporte em Campinas
e dentro do campus;

quer saber mais sobre eventos culturais na Unicamp;

quer saber mais sobre os restaurantes de comida brasileira nos
arredores do campus e lanchonetes;

Gostaria de encontrar um grupo de estudos de portugués para
estrangeiros;

Gostaria de encontrar grupos, festas, reuniées e eventos de
alunos de pés-graduacgao.

d. Lorena Silva

Figura 4

Pesquisa da persona:

Para a elaboragao desta persona, foi considerado uma classificacao
diferente de renda e os impactos na vida universitaria, considerando
que ha uma dependéncia maior aos recursos oferecidos no campus



(alimentacao, espagos de estudo, computadores, moradia estudantil),
bem como o perfil do académico indigena envolvido nas pautas do
movimento estudantil.

Descri¢cdo da persona:

Lorena Silva tem 22 anos, estuda Biologia em periodo integral.
Ingressou na universidade através do vestibular indigena e esta no
quinto semestre da graduacao. Natural de Sao Gabriel da Cachoeira,
reside em Bardo Geraldo na moradia estudantil. Como vem de uma
familia de baixa renda, realiza projetos e orientagdes laboratoriais no
IB (Instituto de Biologia) através da bolsa BAS (Bolsa de Auxilio
Social). Portanto, também depende de servigos como os restaurantes,
Onibus para a Moradia Estudantil e servico de saude (CECOM).

Lorena gosta muito de ler livros no geral, principalmente de botanica,
por isso também frequenta as bibliotecas da Unicamp diariamente.
Nao gosta muito de festas, prefere reunides em casa ou em lugares
mais calmos, como parques e pragas. Como nao vai as festas e sua
turma € grande, além de ser timida, gostaria de ter uma forma melhor
de se integrar aos calouros do seu curso, ndo so para conhecé-los
mas também para informa-los sobre o movimento estudantil do curso
de Biologia (CAIB), uma vez que Lorena esta engajada nas questdes
sociais do campus.

Por ndo possuir computador proprio, Lorena utiliza o celular como
principal fonte para pesquisas rapidas, mas devido ao seu celular ser
antigo, recorre muitas vezes aos computadores do campus. Uma das
suas pesquisas mais frequentes € o significado e construgdes
gramaticais no portugués, inglés e a busca por materiais de
aprendizado em libras.

Expectativas:

- Gostaria de ter um espago mais integrado fora das redes
sociais tradicionais (Facebook) para divulgar assembleias
gerais, do instituto e informes sobre o movimento estudantil e
sobre os académicos indigenas da Unicamp

- Gostaria de saber mais sobre as bibliotecas da Unicamp. Neste
caso, sobre politica de empréstimos de livros, cadastros,
horarios etc.

- Gostaria de uma forma de interagir melhor com os calouros do
seu curso por meio de uma forma virtual, que € onde tem maior
seguranga de conversar devido a sua timidez

- Gostaria de saber mais sobre cursos de idiomas oferecidos na
Unicamp, e como realiza-los, e se existem alunos que oferecem
cursos particulares.



e. Ademilson Campos

Figura 5

Pesquisa da Persona:

Para a elaboracdo desta persona, pensamos no fator de
transporte como o principal desafio para o estudante. O deslocamento
pendular entre duas cidades préximas por meio de um servico
rodoviario oferecido gratuitamente pelo campus traz beneficios como:
evitar gastos maiores com transporte por vans ou fretados particulares,
com a falta de op¢des de transporte publico. Mas devido aos horarios,
€ necessario haver uma adaptacao do estudante a rotina do campus.
O aplicativo busca auxiliar no planejamento desta rotina adequada aos
itinerarios dos 6nibus.

Descri¢ao da Persona:

Ademilson Campos tem 19 anos, € estudante de Midialogia e
estd no primeiro semestre da graduagdo. E morador da cidade de
Limeira, proxima a Campinas, o que fez ele optar por continuar
residindo la para reduzir os custos com moradia proxima ao campus.
Ademilson se socializa facilmente, ndao tem problemas em fazer
amigos tanto virtual quanto presencialmente, mas ndo tem amigos
proximos em Campinas, somente em Limeira, portanto quer conhecer
outros estudantes com interesses em comum, criar uma rede de
pessoas que tém os mesmos hobbies e ter o contato dos demais
alunos de seu curso de forma simplificada. Ele também gosta de
frequentar festas e bares, e fazendo amigos na Unicamp ele teria
gquem o acompanhasse para esses eventos. Localizagdo também € um
desafio importante para Ademilson, conseguir encontrar os lugares a
partir de nomes ou referéncias pouco especificas, de forma pratica
permitiria que ele usufruisse de maior liberdade nesse processo de
adaptacdo. Entretanto, o grande desafio para Ademilson é conciliar



toda a experiéncia universitaria aos horarios do seu transporte para
Limeira, que o limita em horarios.

Expectativas:

- Gostaria de conhecer detalhes sobre transporte entre os Campi
para se locomover com mais facilidade (idealmente até saber
de atrasos no onibus)

- Gostaria de saber de bares e festas em Campinas/Barao e
saber sobre o que esperar nesses lugares (tipo de musica, quao
cheios costumam estar os bares etc.)

- Gostaria de saber sobre pessoas que vao nesses lugares para
dividir carona/uber e quem sabe conhecer mais pessoas,

- Gostaria de ter poder ter um sistema eficiente de falar com
pessoas do seu curso, para ndo depender de pedir o telefone
de cada individuo que quiser conversar

- Na&o sabe como, mas gostaria de ter algum facilitador para
encontrar pessoas com interesses semelhantes (talvez um
grupo de ciclistas, ou alguma forma de saber de pessoas que
estdo acompanhando a mesma série/novela.)

1. Requisitos

Levando em consideracido as funcionalidades do VCampi e as expectativas
das personas, pode-se notar que algumas ferramentas presentes no aplicativo
tendem a suprir, mais de uma ou varias, necessidades do usuario, e portanto, tém
um alto grau de relevancia para a aplicagdo. Pensando nesta relagcéo
necessidade-funcionalidade, buscamos agrupar as expectativas que se
interseccionam, podendo ser atendidas por uma mesma feature. Além disso,
buscamos listar os requisitos que entendemos serem essenciais para atingirmos os
objetivos de nossa aplicagéo, classificando em ordem de prioridade”.

Para as personas com interesse em ter maior contato e interagcdo com
estudantes de seus ou demais cursos, veteranos e calouros, entende-se que a
funcionalidade de chat privado é a que melhor atende estes usuarios, permitindo
maior troca de informacgdes e facilidade na comunicagcdo. Para além disso, a
funcionalidade permitira que os usuarios mantenham um contato mais duradouro,
de facil acesso e pesquisa que possibilitara, até mesmo para os estudantes mais
timidos, um maior entrosamento, e por consequéncia, uma maior integragao entre
0S Mesmos.

Para suprir as expectativas daqueles que gostariam de ter maiores
informacdes sobre bibliotecas e outras facilidades presentes no campus, temos a

' Lista completa de requisitos:
https://docs.google.com/document/d/17aZByaubcPpMoTBdPYg-zvALTIKEa8AC7xNdm7

TIrVE/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/17aZByaubcPpMoTBdPYg-zvALTlKEa8AC7xNdm7TlrVE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/17aZByaubcPpMoTBdPYg-zvALTlKEa8AC7xNdm7TlrVE/edit?usp=sharing

funcionalidade de pins, que além de permitir uma facil navegacao e imersao do
usuario, também ajuda-o a se localizar dentro da universidade e em seu entorno.
Além de apresentar o mapa da universidade, os pins também irdo reunir as
principais informagdes sobre os institutos, laboratérios, museus e demais edificios
que fazem parte do campus, sendo dessa maneira uma 6tima opgao para consultas
de locais proximos ao usuario com as facilidades que ele busca, seus horarios de
funcionamento, telefone e demais informacdes. Ja os pins temporarios
combinados com outras funcionalidades como o broadcast e TAGs poderao auxiliar
aqueles que gostariam de ser informados sobre os eventos culturais e demais
programacdes de exposigdes, instalacdes e palestras presentes no campus.

Os posts em broadcast atendem de maneira geral os usuarios que s&o
responsaveis por compartilhar atualizagées dos centros académicos e movimentos
estudantis, assim como, aqueles que querem se informar sobre as assembleias
gerais e demais informacgdes relevantes para a vida académica.

Possivelmente as TAGs sédo a funcionalidade que melhor atende diversos
interesses das personas. Por reunirem varias informagdes de maneira segmentada
e localizavel através de pesquisas simples, elas se tornam uma o6tima opgao para
diferentes tipos de buscas. Para os usuarios interessados em conhecer os tipos de
restaurantes disponiveis no campus e préoximos a ele, aqueles que gostariam de
saber sobre os esportes oferecidos pelos institutos ou atléticas, encontrar mais
facilmente estudantes com interesses em comum ou grupos de estudos, dentre
outros interesses, a busca através de TAGs €& a que melhor responde a essas
expectativas, por tratar-se de um hub de informacgdes de facil postagem e acesso.

12. Principal Conceito Utilizado (estéticos, aprendizado, narrativo, etc.):

O desenvolvimento do projeto se pautou em orientagées dadas na disciplina
de formalizacdo da ideia inicial, por meio de analises de processos utilizados para
elaboragcdo de aplicativos de celular considerando a importancia do UX (User
Experience). Partindo da ideia inicial do VCampi, conectar alunos da Unicamp
através de uma plataforma virtual gamificada, ainda no contexto da pandemia do
Novo Coronavirus, o projeto foi sendo simplificado para uma versao de
prototipagem, e mantendo como um dos propdsitos garantir essa interagao virtual e
que, em fases posteriores, podera ser gamificada. No entanto, para a versao inicial
e modificada do aplicativo comparado ao seu inicio, foi pensada a importancia do
mapa como a tela central, onde estardo contidas todas as informagdes e interacbes
realizadas no App. Mesmo que a interagdo entre usuarios tenha sido reduzida
apenas a texto (considerando que, na ideia original, pensamos em incluir
videochamadas e chamadas de voz), a reunido e organizagao de informagdes sobre
O campus passou a ser o principal propdsito do aplicativo, a fim de centralizar tais
conhecimentos sobre o espago universitario.

A acessibilidade, embora nao esteja explicita na justificativa de criacao do
VCampi, inclui-se na reelaboragdao da identidade visual que considera contrastes



ideais de cor, tamanho e fonte de texto, além de botdes e mecanismos que facilitam
o uso do aplicativo.

De toda maneira, o foco narrativo e estético principal do aplicativo séo as
interagbes feitas no mapa, o que o diferencia de outros projetos similares
programados com a mesma finalidade para o campus da Unicamp (topicos 9.1 e
9.2). No VCampi, tendo o mapa como ponto central, todos os outros botdes estao
contidos nele, bem como usuarios, mensagens e pins.

13. Etapas do desenvolvimento
Observacao: mais detalhes sobre cada etapa sao dados no item 20.
13.1. Cadastro e Login

Para utilizar o VCampi, o usuario deve ter uma conta cadastrada com
seu email universitario. Alguns dados serao requisitados nesse processo de
cadastro, como nome do seu perfil, curso, instituto de estudo e ano de
ingresso. Eles serdo importantes para melhorar a relagdo entre os usuarios
do aplicativo.

13.2. Tela principal, pins e tags

Na tela principal do aplicativo, devera conter um botdo de acesso ao
menu principal (ver subitem 13.3), botdo de chat (subitem 13.4) e botao de
tags. Esse ponto servira como filtro para os pins que marcam as informacgodes
do campus universitario de acordo com suas posigdes geograficas ou sobre
locais relativos a esses assuntos. Ha cinco tags: alimento, estudo, lazer,
transporte e vendas.

13.3. Menu Principal

No menu principal sera permitido ao usuario editar sua descricao e
avatar. Também dara acesso ao tutorial de uso do aplicativo, configuragdes e
botdo de logout.

13.4. Chats

Os chats permitirdo que os usuarios interajam entre si de forma
concentrada, no chat global, ou individualmente nos chats privados. No chat
global, também havera tags para filtrar assuntos mais relevantes para o
usuario em questdo, e também para enviar mensagens que cheguem
diretamente nos estudantes interessados em seus temas.



14. Qual é a Area de Desenvolvimento

Tratando-se sobre o VCampi, o aprendizado € um dos conceitos mais
latentes, uma vez que essa é a questdo basilar do aplicativo: disponibilizar de
maneira simples, direta e interativa as informagdes necessarias para os estudantes
da Unicamp. Assim,a plataforma sera consolidada a partir da visualizacdo do mapa
do Campus, para que sua utilizagao seja a mais intuitiva possivel.

Ademais, o Conceito inicial estético e narrativo utilizado teve como referéncia
aplicativos de interface gamificada inspirada nos jogos eletrénicos estilo MMOSG
(Massively Multiplayer Online Social Game), derivagdo do MMO (Massively
Multiplayer Online Game), como "Habbo", "Gather Town", "Second Life", "IMVU" e
"Spatial Chat", que também possuem o emprego de avatares para os usuarios
dentro da plataforma. O MMOSG consiste em qualquer tipo de jogo que possua
uma alta quantidade de jogadores online interagindo simultaneamente no mesmo
mundo sem necessariamente possuir um sistema de batalha entre jogadores ou
entre jogadores e NPC's (Non-Player Characters, isto €, personagens que nao sao
jogadores), o que o distingue de um MMO tradicional; além disso, a interagao entre
os players no ambiente é vista como a principal forma de participagao e imersao no
game .

Nas chamadas realidades sintéticas, introduzida pelos games, os graus de
aproximacao entre processos de interacio reais e virtuais variam conforme o modo
de funcionamento dentro do ambiente do jogo. O conceito de "membrana" (Filho,
Coelho,2011 apud Castronova, 2005), define que ha uma divisdo metaférica entre
as formas de operagdo nas interacdes reais-virtuais, sendo esta membrana mais
porosa no que tange a "formacado de grupos, onde as pessoas, em mundos
sintéticos, se unem para tarefas juntas, fazendo trocas, se conhecendo melhor,
passando por experiéncias comuns" (p.56). No caso do MMOSG's, no qual a
VCampi foi inspirada, as interatividades usuario-usuario por mensagem configura
uma porosidade nas interagdes conversacionais. Se nao é possivel estar préximo
de outro usuario fisicamente, estar proximo do avatar que o representa cria uma
nocao de intimidade e proximidade baseada na potencialidade imersiva da rede,
intensificada por sua ambientacdo em "mundos".

Assim, a aproximagao do avatar ao ambiente universitario simulado pela ideia
de "mundo" busca estimular uma experiéncia de convivéncia universitaria, além de
tentar solucionar problemas recorrentes também no periodo pré-pandemia, como as
dificuldades encontradas por alunos, sobretudo calouros, de conhecerem seus
veteranos e também desses de conhecerem alunos de outros institutos. Dessa
forma, a compactacdo do espaco fisico do campus a tela de um celular, além de
viabilizar a maior conexao entre os estudantes, podendo ser utilizado no contexto de
aulas online ou presenciais, também fomenta a maior interagdo e troca de
conhecimentos entre os alunos de diferentes Institutos.

15. Descreva Metodologia Utilizada para a Proposta



Através de orientagbes feitas na disciplina de elaboracdo do projeto, a
proposta teve seu desenvolvimento inicial pautado em duas metodologias principais:
5W2H e SWOT/FOFA.

A metodologia 5W2H, utilizada na gestdo empresarial para planejamento
estratégico, tatico e operacional de projetos, uma checklist de etapas e questdes
importantes a serem consideradas no desenvolvimento da proposta, foi essencial
para levantarmos nossas prioridades para o projeto em cada uma de suas fases de
elaboragao e também na posterior implantagao.

A metodologia tem esse nome pois € uma unido de sete iniciais baseadas em
perguntas sobre as fases de desenvolvimento do projeto, conforme a figura abaixo:

Figura 6

o What - O que sera feito?
m Um aplicativo para celular
o Why - Por que sera feito?
m Para reunir organizar informagdes sobre a Unicamp de forma
pratica e facil para alunos, promovendo interagdes
o Where - Onde sera feito?
m elaborado presencial e virtualmente, utilizando-se de
plataformas de programacgao
o Who - Por quem sera feito?
m Pelo Proprio grupo e eventuais voluntarios
o When - Quando sera feito?
m Ano de 2022

A analise SWOT ou FOFA, também utilizada para planejamento estratégico,
tem como principal foco compreender as forgas e fragilidades da equipe na
realizagdo de um projeto, conforme figura abaixo.



STRENGTHS
FORCAS

OPPORTUNITIES THREATS
OPORTUNIDADES AMEACAS

Figura 7
e Forgas (internas)
o Grupo grande
o Conhecimento de diferentes areas
e Oportunidades (externas)
o Convénio com a Unicamp
o Contato com programadores para auxiliar no desenvolvimento
do App
e Fraquezas (internas)
o Pouco tempo de planejamento / execugao
o Baixo conhecimento técnico
e Ameacgas (externas)
o Falta de investimentos
o Pouco interesse pelo aplicativo

16. Diagrama de Navegacao



17.

menu principal

Chat global chat converss especifi.

Néo possue cadastro

Legin

Figura 8: Imagem produzida pelos autores.

Descreva os Equipamentos e Programas a serem utilizados

Front End: Frontend sao todas as partes visuais do aplicativo.

HTML: Linguagem de marcacao, usada para marcar o que esta na tela
e seus metadados.

CSS: Linguagem de programacado usada para definir visualmente as
caracteristicas dos itens.

Javascript: Linguagem de programagdo usada para implementar
interatividade na pagina.

React: Framework de Javascript, um framework € um conjunto de
ferramentas que diminui a complexidade do uso de uma linguagem.



Backend: Backend é a parte que nao é vista do aplicativo, que funciona sem
0 usuario estar consciente.

e PHP: Linguagem de programac¢ao usada no back-end, € usada para
lidar com os dados como email e senha, e implementa a légica do
programa.

e Laravel: Framework de PHP que implementa a arquitetura do
programa.

e lonic: Framework de PHP que nos ajuda a transformar a versao em
site para a versao de aplicativo android.

e MySQL: Linguagem de banco de dados que armazena os dados.

18. A ldentidade Visual Do Aplicativo

A identidade visual do aplicativo VCampi busca uma visualidade focada na
praticidade e dinamismo. Portanto, os elementos utilizados, como icones e botbes,
sdo pensados para que o usuario possa navegar pelo aplicativo da maneira mais
intuitiva possivel. Nesse sentido, o icone de cada usuario € um emoji; os pins que
demarcam os lugares sdo os mesmos encontrados no google maps, com alteragao
das cores; os botbes que indicam cada tag terdo um icone que seja facilmente
conectado ao que ele indica;

A paleta da VCampi é composta de cores vibrantes, de forma a destacar as
informacgdes e avisos necessarios que aparecem que aparecem sobre o mapa do
campus, a base do aplicativo.

Cores Primarias

3737c8 2b2870 23326f

Figura 9: Imagem produzida pelos autores.

Cores Secundarias



94242 f0776e 4366d9

O1b6c3 fff2de 1c95f0

5b61b9 ffea58

Figura 10: Imagem produzida pelos autores.

Cores Basicas

fEffff 000000

Figura 11: Imagem produzida pelos autores.



Ademais, a combinagao das cores também é estruturada de forma a cumprir
com as normas de acessibilidade do WCAG, permitindo que o maximo de alunos
possam utilizar o aplicativo. Nesse sentido, a escolha da fonte Poppins também sera
utilizada preferencialmente em sua versdo minuscula, devido a dificuldade de leitura
que as palavras escritas em caps locks podem ocasionar.

Fonte e Logomarca

VCampi

Fonte: Poppins

Figura 12: Imagem produzida pelos autores.

Logo

Figura 13: Imagem produzida pelos autores.

19. Cronograma de Execucao

As atividades previstas na tabela serdo concluidas no prazo de 6 meses,
concomitante aos estudos e elaboragédo do experimento.

Note que as seguintes atividades ja foram realizadas:



e Levantamento de referéncias bibliograficas
e Leituras, discussodes e fichamentos
e Analise do aplicativo a ser elaborado
e Selecao de aplicativos para pesquisa
e Sistematizacdo da analise dos aplicativos pesquisados
e Elaboracio das Personas
e Elaboracao do Fluxo de Navegacéao (Mapa)
Atividades por meses J A S @) N D
Recrutamento de equipe
técnica
Desenvolvimento
do sistema
Desenvolvimento de
funcionalidades

Desenvolvimento da
primeira versao do aplicativo

Producgao de
relatorio final

(Nota: J = Julho, A = Agosto, S = Setembro, O = Outubro, N = Novembro, D = Dezembro)

20. Imagens

Fluxo de cadastro e login

CADASTRO
Nome do usuério:
| Digite aqui (Ex: J_Nunes)
E-mail:
| Digite aqui
senha:
| Digite aqui

Tela de inicio

Instituto em que estuda:
E-mail: | Digite aqui (ex: 18, ic, FE) ¥

login e cadastro | Digite aqui

| Digite aqui (Ex: Danga) Y
ser_mg: ) Ano de ingresso;
| Digite aqui | Digite aqui (Ex: 2019) v
Esqueciasenha

Néo possuo cadastro ENVIAR

Figura 14: Imagem produzida pelos autores.



No primeiro acesso, o usuario clica em “Nao possuo cadastro” para fornecer
os dados necessarios para a criagdo de sua conta (nome de usuario, email, senha,
instituto em que estuda, curso e ano de ingresso). Em seguida, ele volta para a tela
de login e podera realiza-lo com o email e senha escolhidos previamente.

Fluxo de pins e tags

tra Q "
\ UNICAMP
Universidade

iRl Tela principal

22, 000E]
[iat P& de Maméo

Nela, vocé pode escolher que coisas
S+ guer descobrir em seu campus

QQQ QL
i " X "

UNICAMP Q) UNICAMP SN o ﬁmp
Universidad Universidade o@gwersm:ﬂde
S

Estadual de Estadual de tadual de
LI Campinas 0 Campinas

Mamao




Ao selecionar uma tag (slide anterior)
sua tela mostrarad todos os pins
relacionados a ela.

UNICAMP

Universidade B Vocé pode clicar em um pin e receber
Estadual de - = .

Campinas informacgdes a cerca desse local.

O Instituto de Artes rene os
seguintes cursos:

- Artes Cénicas As informacdes variam dependento do
- Artes Visuais .
- Comunicagéo Social - tipo de local, mas todos apresentam

Midialogia

- banca descrigao, fotos, site, endereco e telefone
- Musica
de contato.
Site: iar.unicamp.br
Endereco I: Rua Elis Regina,
50 - Campus Bardo Geraldo . .
Enderego 2 (PAVIARTES):
Rua Pitagoras, 500 -
Campus Bardo Geraldo

Telefone: (19) 3289-1510

Figuras 15, 16 e 17: Imagens produzidas pelos autores.

Feito o login, o usuario encontra a tela principal do aplicativo: um mapa do
campus universitario sob os botdes de menu principal (canto superior esquerdo),
chat (canto superior direito) e tags (canto inferior direito). Clicando neste ultimo,
cinco classificagdes de pins poderédo ser encontradas: #alimento, #estudo, #lazer,
#transporte, #vendas. Selecionando uma das cinco tags, o aplicativo escolhera os
locais da universidade relacionados a essa tag e mostrara apenas eles para o
usuario através de pins. Por exemplo, para encontrar todos os restaurantes e
lanchonetes da universidade, basta selecionar a tag #alimento.

Menu principal

A_Silva

")

Curso: Artes visuais
Ingresso: 2019

|Insira sua
descri¢éo aqui...

Menu principal

Permite editar o perfil, acessar tutorial,
configuracgdes e deslogar TUTORIAL

CONFIGURAGOES

SAIR

Figura 18: Imagem produzida pelos autores.



O menu principal serve para editar o perfil do usuario, acessar tutorial de uso,
alterar configuragdes basicas do aplicativo e fazer logout. Sobre o perfil do usuario,
podem ser mudadas a sua descrigdo e a imagem do avatar que mostrara a
localizagdo do usuario no mapa.

Fluxo do chat

Hosp ™ Q)
€ ) o O at global pe e que o ario veja
e tambe eraja e a conversa
"
— @) os dema ogadores e ente o)
apa eiro. Como caracte a, esse
"
Q a ao teraoa azenamento da
- ensage apos o log o da rede
a1 0o OXX0 B A
Briat pé ¢
S "
oS - K
" —X
Dig
L]
Hospital e ME®Mida

Madre Theodol

Para evitar confusdo na hora de trocar
informacdes pelo chat global, o usuario
pode filtrar quais mensagens ele gostaria
de ver em destaque. Elas seguem a
mesma classificacdo de tags que os pins.

#lazer

Ao escolher uma tag, todas as

T José mensagens que estiverem marcadas
#transporte \

#transporte

com elas entrarado em destaque

v
#vendas

#vendas




clobal @ @ @

Para evitar confusdo na hora de trocar
informagdes pelo chat global, o usuario
pode filtrar quais mensagens ele gostaria
de ver em destaque. Elas seguem a
mesma classificagdo de tags que os pins.

Ao escolher uma tag, todas as
mensagens que estiverem marcadas
com elas entrarado em destaque

Figuras 19, 20 e 21: Imagens produzidas pelos autores.

Ha dois tipos de chats no aplicativo. O global permite conversas entre todos
0s usuarios online ao mesmo tempo, mas ndo armazena essas mensagens. Uma de
suas fungdes € mandar mensagens com tags - as mesmas dos pins), que poderao
ser filtradas através do bot&do de tags, em forma de pin azul. Selecionando uma tag,
as mensagens com aquela tag ficardo destacadas e o usuario sera notificado
sempre que alguém utiliza-las no chat global.

Conversas

() b O chat privado é um chat destinado a

| duas pessoas que ja sdo amigas dentro
@ vowesrow o Latte > da rede. Esse chat exerce sua
funcionalidade em qualquer posi¢do do
mapa (indepentemente da localizacao

do usuario) e € um espago em que as
mensagens podem ficar registradas
mesmo apds o logout e posterior retorno
na plataforma.

| Digite aqui

Figura 21: Imagem produzida pelos autores.



Ja o chat privado armazena mensagens e é utilizado para conversas entre
dois usuarios especificos. Para conversar por chat privado, é preciso clicar no
avatar de outro usuario e depois clicar em chat.

21. Protétipo
Pode ser encontrado no link a seguir:

https://www.figma.com/file/4jCr9b8fA22 TADBr8rL{8w/Prototipo-Vcampi-1?nod
e-id=0%3A1

22. Dificuldades a serem sanadas

e Reduzir a ideia original e adapta-la de modo a definir o que é essencial
e opcional para a primeira versao do projeto;
Adaptar a identidade visual para tornar o aplicativo mais acessivel;
Buscar inovagdes e atrativos que ampliem a UX em relagdo a outros
projetos e aplicativos similares;

e Encontrar pessoas qualificadas para certas atividades (como
programacgao mais avangada);

e Reunir informagdes para os pins do mapa, o que exigird um trabalho
robusto de pesquisa e levantamento de dados que sejam importantes
e confiaveis para serem utilizados como base de informacao;

e Outra dificuldade pode ser a de adequar nossa coleta de informacoes
de usuarios e interacdes entre eles aos itens da LGPD.

23. Bibliografia

e Brasileiros sdo os que passam mais tempo por dia no celular, diz
levantamento. G1, 2022. Disponivel em:
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2022/01/12/brasileiros-sao-os-que-pas
sam-mais-tempo-por-dia-no-celular-diz-levantamento.ghtml. Acesso em:
10/06/2022

e Pesquisa aponta crescimento de aplicativos no Brasil. terra, 2021. Diponivel
em:
https://www.terra.com.br/noticias/pesquisa-aponta-crescimento-de-aplicativos
-no-brasil,4b0a5ff224bcf4de45a1dbad00b8c336g9k1jjby.html. Acesso em:
10/06/2022

e OLIVEIRA, Elida. Brasil tem maior indice de universitarios que declaram ter
saude mental afetada na pandemia, diz pesquisa. G1, 2021. Disponivel em:
https://g1.globo.com/educacao/noticia/2021/02/26/brasil-tem-maior-indice-de-
universitarios-que-declaram-ter-saude-mental-afetada-na-pandemia-diz-pesq
uisa.ghtml. Acesso em: 11/06/2022


https://www.figma.com/file/4jCr9b8fA22TADBr8rLf8w/Prototipo-Vcampi-1?node-id=0%3A1
https://www.figma.com/file/4jCr9b8fA22TADBr8rLf8w/Prototipo-Vcampi-1?node-id=0%3A1
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2022/01/12/brasileiros-sao-os-que-passam-mais-tempo-por-dia-no-celular-diz-levantamento.ghtml
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2022/01/12/brasileiros-sao-os-que-passam-mais-tempo-por-dia-no-celular-diz-levantamento.ghtml
https://www.terra.com.br/noticias/pesquisa-aponta-crescimento-de-aplicativos-no-brasil,4b0a5ff224bcf4de45a1dbad00b8c336g9k1jjby.html
https://www.terra.com.br/noticias/pesquisa-aponta-crescimento-de-aplicativos-no-brasil,4b0a5ff224bcf4de45a1dbad00b8c336g9k1jjby.html
https://g1.globo.com/educacao/noticia/2021/02/26/brasil-tem-maior-indice-de-universitarios-que-declaram-ter-saude-mental-afetada-na-pandemia-diz-pesquisa.ghtml
https://g1.globo.com/educacao/noticia/2021/02/26/brasil-tem-maior-indice-de-universitarios-que-declaram-ter-saude-mental-afetada-na-pandemia-diz-pesquisa.ghtml
https://g1.globo.com/educacao/noticia/2021/02/26/brasil-tem-maior-indice-de-universitarios-que-declaram-ter-saude-mental-afetada-na-pandemia-diz-pesquisa.ghtml

24,

Os efeitos da pandemia sobre a saude mental dos universitarios. Colabora,
2021. Disponivel em:
https://projetocolabora.com.br/ods3/os-efeitos-da-pandemia-sobre-a-saude-m
ental-dos-universitarios/. Acessado em: 11/06/2022

FILHO, Adilson Cabral; COELHO, Fabio. Realidades Sintéticas e MMORPGS
para a Comunicacdo. Revista Comunicagao Midiatica, v.6, n.2, p.50-72,
maio/ago. 2011.

TOLOMEI, Bianca Vargas. A Gamificagcdo como Estratégia de Engajamento e
Motivagcéo na Educacao. Revista EaD em Foco, 7 (2), p.145-156, abril. 2017.

Figuras (fontes)

Figura 1: Retirada de
https://www.thebritchallenge.org.uk/assets-media?pgid=khca4gos-96838858-
68e3-4019-b18e-41c25451ae47. Acesso em 11 jul. 2022 as 16h10

Figura 2: Retirada de
https://muzambinho.com.br/2018/11/13/cresce-o-numero-de-mulheres-que-ca
em-a-partir-dos-40-anos/. Acesso em 11 jul. 2022 as 16h14

Figura 3: Retirada de https://pt-br.facebook.com/powereddjs. Acesso em 11
jul. 2022 as 16h14

Figura 4: Retirada de
https://oiapoque.ifap.edu.br/index.php/mais-noticias?start=50. Acesso em 11
jul. 2022 as 16h10

Figura 5: Retirada de
https://stock.adobe.com/ee/search?k=hispanic+teen+boy&asset id=3355978
1. Acesso em 11 jul. 2022 as 16h15

Figura 6: Retirada de
https://feirabragantec.com.br/prepare-se/analise-swot.php. Acesso em 28 jun.
2022 as 13h10

Figura 7: Retirada de https://thomazribas.com/gestao/5w2h. Acesso em 28
jun. 2022 as 13h30



https://projetocolabora.com.br/ods3/os-efeitos-da-pandemia-sobre-a-saude-mental-dos-universitarios/
https://projetocolabora.com.br/ods3/os-efeitos-da-pandemia-sobre-a-saude-mental-dos-universitarios/
https://www.thebritchallenge.org.uk/assets-media?pgid=khca4gos-96838858-68e3-4019-b18e-41c25451ae47
https://www.thebritchallenge.org.uk/assets-media?pgid=khca4gos-96838858-68e3-4019-b18e-41c25451ae47
https://muzambinho.com.br/2018/11/13/cresce-o-numero-de-mulheres-que-caem-a-partir-dos-40-anos/
https://muzambinho.com.br/2018/11/13/cresce-o-numero-de-mulheres-que-caem-a-partir-dos-40-anos/
https://pt-br.facebook.com/powereddjs
https://oiapoque.ifap.edu.br/index.php/mais-noticias?start=50
https://stock.adobe.com/ee/search?k=hispanic+teen+boy&asset_id=33559781
https://stock.adobe.com/ee/search?k=hispanic+teen+boy&asset_id=33559781
https://feirabragantec.com.br/prepare-se/analise-swot.php
https://thomazribas.com/gestao/5w2h

