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EDITORIAL

Um lugar para
chamar de seu

Desde a minha entrada no
Academy IFCE, me questionei
inumeras vezes sobre qual seria
a importancia desse lugar na
minha vida e acredito que esse
pensamento nio seja sé meu. E
engracado, e a0 mesmo tempo
quase nostalgico, lembrar como
foi a primeira vez em que pisei
no Academy, em nosso primeiro
encontro no Campfire que, até
entdo, a maioria nao conhecia
por esse nome. Naquele dia,
havia tantas pessoas que nao
lembro de estarem 13, pes-
soas que, hoje, conheco bem
mas eu estava muito nervosa
para conseguir guardar todos
os detalhes. Entretanto, algo
que me marcou muito, fora o
fato de que todos os mentores
pareciam bem adultos e eu so
pensava: “meu Deus, quero ser
assim quando crescer”, foram as
inumeras sensac¢oes que senti,
tanto no primeiro encontro,
como nos primeiros dias: medo,
euforia, ansiedade... esses, com
certeza, foram alguns dos adje-
tivos que passaram pela minha
cabeca, até mesmo enquanto
estava escrevendo este editorial.

Apesar de todos esses senti-
mentos, sempre tentava afirmar
a mim mesma: o Academy é

um ambiente seguro. Escolhi
falar disso pois, assim como eu,
alguns tiveram muito medo de
se sentirem como um estranho,
de nao conseguir se adequar.
Mesmo que eu repetisse inu-
meras vezes aquela frase em
minha mente, o medo de nao
pertencer sempre voltava. Mui-
tas pessoas sabiam o motivo
de terem entrado, alguns que-
riam ser desenvolvedores ou
grandes designers e até mesmo
empreendedores mas eu nem
mesmo sabia como funciona-
va o0 Academy, na verdade, eu
sequer sabia que o Academy
existia. Hoje, me perguntando
qual a importancia desse lugar
na minha vida, eu poderia dizer
que ele é um caminho para me
tornar uma profissional melhor,
contudo, essa resposta nao é de
longe a resposta certa para essa
pergunta.

Na “verdade verdadeira”, o
Academy se tornou uma segun-
da casa, por mais que possa pa-
recer um pouco cliché, acredito
que muitos também possam
dizer o mesmo: o Academy se
tornou, além da nossa segunda
casa, nossa segunda familia. As
vezes, ficamos nesse espacgo
até o Academy fechar, por isso,
temos ciumes desse espacinho,
afinal, quem nunca teve um
pouquinho de ciimes da sua
casa. Aqui, cada festa, comemo-
racao, challenge e até mesmo os
fundays em dias que ndo eram
para ser fundays, ficaram e fica-
rdo para sempre marcados em
cada pessoa que fez parte dessa
aventura. E para vocé, aluno
academy, que, assim como eu,
achava que ndo ia se encaixar,
espero que tenha encontrado
seu lugar e, acima de tudo, nao
se esqueca que o Academy é um
lugar seguro, onde todo mundo
é especial, vivendo, juntos, essa
experiéncia Unica e que deve ser
aproveitada a cada momento.
Entdo, ndo tenha medo de ser
vocé mesmo!

Sarah Madalena
REDATORA / ILUSTRADORA
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NA AREADET.

Necessdrio ou complemento?
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Vocé deve ter percebido que a
procrastina¢dao ndo desapareceu.
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Um guia pra quem sabe o que
quer mas nao sabe onde en-
contrar
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Assim como ocorre na culindria,
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nas nossas linhas de codigo

20 BRANDING E MOODBOARD

Qual a relagao entre eles?
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nas e computadores
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CODIGO {

Formacao Académica

na Areade T.I.

Necessario ou complemento?

TEXTO Paulo, Thiago
EDIGAD Emily, Thaynara
ILUSTRAGAD Nillia

Devo ou ndo fazer uma
graduacao antes de trabalhar
em T.I.? Essa acaba sendo uma
grande duvida quando se pensa em entrar
para a area de tecnologia. Isso se deve a sua
atual grande demanda que é diversificada para
inimeras possiveis dreas de atuagdo. Partindo
do desenvolvimento de softwares para desktop,
smartphones, sites, até o ambito mais humano
como um gerente de comunidades. Sendo o ul-
timo alguém que tem a responsabilidade de lidar
diretamente com as comunidades de interesse
para a empresa.

Independente de qual local vocé estd situado
dentro desse vasto mar, sempre haverd uma
pessoa que inicia essa discussdao ao seu lado
ou alguém préximo a vocé que estd pensando
em, enfim, fazer uma transi¢do de carreira para
TIL: Eu preciso de faculdade? Qual graduacao devo
fazer? Quanto tempo posso ficar trabalhando sem
formacao na drea?

Ha quem ache chato esse tipo de pergunta, po-
rém, essas perguntas sao validas hoje e devemos
tratar elas da melhor maneira, exemplificando e
mostrando com argumentos as diferentes formas
de se enxergar essa discussao. Mas afinal, é um
problema trabalhar sem graduagao?

Isso é algo bem comum de se perguntar, mas
ja é de conhecimento da maioria que nao, ndo
é um problema trabalhar sem uma titulagao
formal, nem ao menos sem certificado de cursos
profissionalizantes.
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O campo da tecnologia da informacao possui
uma cultura de trocar conhecimento por meio de
diversos locais abertos como blogs, féoruns, videos,
etc, diferentemente de outras areas.

Essa cultura permitiu mudar até mesmo a forma
de contratagdo, que hoje se dd através de portfolios,
em que o candidato demonstra dominar o conte-
udo por meio de projetos que tenha participado e
projetos pessoais que ele esteja mantendo. Essa
tem sido a forma mais comum e que todos dao
mais atencao.

Entretanto, claro que ainda existem locais que
prezam pela titulagao, principalmente em se
tratando de empreendimentos conservadores, ou
que tem processos seletivos por meio de editais
e similares. E importante entender que nio é s6
uma titulacao que vai garantir vocé dentro do
mercado, bem como também cargos mais altos,
afinal, existem diversos bons profissionais que
ocupam altos cargos sem possuirem essa formagao,
assim como em outras areas.

Nesse contexto, entrevistamos Jonas Albuquer-
que, Fullstack Developer na Gran Cursos Online,
e que ndo possui uma graduac¢do na drea. Jonas
acredita que graduacdo é algo importante para a
area, mas que depende do que a pessoa necessita
para o momento. A seguir, um pouco mais de sua
opinido sobre o assunto.



Sandbox: Vocé jd deixou de assumir algum
cargo/vaga por conta de nao ter graduagao?

Jonas: Nunca ocorreu. Algumas empresas até
tem projetos de introduzir os colaboradores em
faculdades, acho isso bastante interessante, e,
inclusive, admiro a cultura da empresa que pensa
no colaborador: investindo no plano de carreira
do funciondrio para ajudd-lo a se profissionalizar
cada vez mais.

Sandbox: Vocé acredita estar em desvantagem
em relacao a essas pessoas? Como lida com essa
pressao?

Jonas: Nao acredito estar em desvantagem,
como acredito estar em vantagem em relacao a
um aluno que acabou de terminar a faculdade
e espera entrar em boas posi¢cdes em vagas de
empresas, pois, sem a minima experiéncia, fica
até dificil conseguir uma vaga de junior hoje em

dia. A maioria das vagas tem bastantes requeri-

mentos e experiéncias. E uma das coisas mais
contraditéria que eu percebi nesses ultimos anos,
como que ganha experiéncia se s6 tem vaga que
quer vocé com experiéncia?

Sandbox: Vocé acredita sofrer certa desconfian-

¢a no mundo do trabalho devido ao fato de nao
realizar uma graduacgao?
Jonas: Nunca, o que pode acontecer é alguns
recrutadores ndo escolherem o seu curriculo, pois
a vaga requere ensino superior completo. Esse
pensamento estd bastante defasado e empresas
que seguem isso estdao ficando paradas no tem-
po. Pelo menos nas entrevistas que ja participei,
que foram um pouco mais de 15, nunca foi me
pressionado ou até perguntado se eu possuia
ensino superior.

Como que ganha experiéncia
se s6 tem vaga que quer vocé
com experiéncia?

{PH} - Paulo Henrique @paulohgsft « hr

Galera desse mundo da tecnologia, to escrevendo um artigo para
uma revista e gostaria de saber da opinido de vos acerca do
assunto que ja foi bastante discutido aqui no twitter, vos acham
realmente necessario faculdade para essa area?

O n 5 QO 77 i

void main @mariorez « Thr

Importante entender que ingressar na Facu ndo é garantia de
emprego no futuro (diferentes de areas que graduagdo

& obrigatéria p/ exercer a profiss&o).

E divulgar que, quem ndo pode custear a Facu deve buscar alterna-
tivas mais acesSivas que tbm abrem portas para atuar em Ti

O 3 2 12 flon

Camilo de Azevedo @OCam_| +1hr

Partindo do que vi e o que acredito, & plenamente possivel ter uma
carreira muito bem sucedida em Tl sem Faculdade... assim como
Musica ou Fotografia porque séo profissbes em que a entrega e
execugdo acaba contando muito mais que o diploma em si.

D n s O 7 o

Camilo de Azevedo @OCam_| « 1hr

Eu particularmente acho que a Faculdade agrega muito a quem
tem condigdes de fazer o investimento de tempo,recursos...
necessdrios. Porém, nGo sdo todas as @reas e empresas que
colocam isso como requisito e tive colegas de trabalho e amigos
que conseguiram se virar sem muito bem.

O 3 (" 12 o
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E quem ja esta na academia a um
tempo, o que tem a dizer?

Outra visdo que podemos acompanhar é a de
alguém que estd a muito tempo dentro da d4rea
académica, que comec¢ou como desenvolvedor
freelancer, mas em que certo ponto resolveu dar
uma chance a graduacao e acabou nao parando
mais. Leonardo Oliveira Moreira, conhecido como
Leo, é docente efetivo do curso de Sistemas e
Midias Digitais (SMD) da Universidade Federal do
Ceara (UFC) e, desde sua entrada, vem buscando
inovar através da pesquisa e também orientando
diversos trabalhos. A seguir, vocé pode conferir
sua visao quanto a universidade para o mundo
de T.I.

Sandbox: Se vocé tivesse comec¢ando hoje na
area, sem experiéncia alguma, faria alguma gra-
duacao?

Leo: Sim, inclusive comecei a graduacao de
computacao quando ja atuava como desenvolvedor
freelancer, apenas procurei nela formalizar esse
conhecimento. No curso, aprendi novas técnicas
que faltavam de certa forma, entdao, o que eu
aprendi na graduacao complementou bastante,
comparado ao que jd tinha antes. A vivéncia em
projetos e o contato com a teoria computacional,
agregaram muito. [...] Nunca me imaginei como
professor. Por toda [minha] familia ser cientista,
acabei tendo essa influéncia do meu tio, para
entrar no curso e posteriormente no mestrado.
Sempre gostei de desenvolver, mas nunca gostei
de ficar na mesmice e dentro da academia pude
descobrir novas formas de desenvolver, além do
que fazia em empresas, encontrei novos proje-
tos, orientacdo de trabalhos e publicagdes. [...| A
graduagao preencheu buracos de conhecimento
que existiam em mim, me tornando uma pessoa
melhor de forma técnica e cientifica.

Sandbox: Vocé acredita ser possivel aprender
bem os contetildos da drea sem o auxilio de uma
graduacao, apenas com contetidos compartilhados
na internet?

Leo: E possivel, porém, mais dificil, pois a
graduagao possui toda uma grade pensada, em
que determinados assuntos possuem seus pré-
-requisitos. Eu vivi isso, afinal, sabia programar,
mas nao sabia bem os fundamentos e, assim, nao
sabia das possibilidades existentes para desen-
volver. [...] para isso, o melhor seria possuir uma
mentoria, em que alguém ira dizer o que para
aprender sobre certo conteudo, que é melhor ver
isso antes... tornando mais eficaz o processo de
aprendizagem.
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Sabia programar, mas néo sabia
bem os fundamentos e, assim, ndo
sabia das possibilidades existentes

para desenvolver.

-
-
r




Além disso, devemos ter criticidade ao conteu-
do, pois alguns ndo possuem um bom conteudo,
assim como existem outros incriveis e que aju-
dam bastante, realmente saber como avaliar esse
conteudo e a figura do mentor ajuda nisso.

Sandbox: O que foi lhe possibilitado através da
formagao académica?

Leo: Ela me possibilitou a primeira renumeracao,
através de monitoria. Também possibilitou uma
vivéncia do compartilhamento de conhecimento.
Eu ndo estava entendendo, mas ali eu ja tinha
obtido o insight de como a partilha de conheci-
mento engrandece.

Sandbox: Como vocé vé as pessoas que se
formam na graduacao e como se dd a insercao
dessas no mundo do trabalho?

Leo: Eu tive o privilégio de orientar 45 alunos
de graduagao no curso de SMD. Dois ex-alunos,
no semestre passado, estavam em banca de mes-
trado ao meu lado. Outro, eu soube que virou
coordenador em outra universidade, outro que
foi para Amsterda [...]. Entdo, hoje, eu vejo meus
ex-alunos como colegas, que estao disseminando
conhecimentos, orientando, dando consultorias
para o exterior. E muito realizador para mim ver
todos eles se tornando referéncias na area e o
sentimento que resume tudo isso é de gratidao,
é muito gratificante ver que todo meu esfor¢co me
fez colher estes frutos, poder ver eles brilhando e
saber que ajudei na caminhada.

Diante disso, o que fazer?

Diante disso, é possivel perceber que existem
diversas visOes acerca desse assunto e podemos
até melhorar a questdo inicial: “Formacao Aca-
_ démica é importante e necessdria para quem?

Em qual realidade? A quem realmente interessa

steph com v de tem vagas @namesumame « hr dedicar-se tanto tempo e recursos? Para muitas

e e o v o e e pessoas, a universidade foi onde teve o primeiro

;:v:g;22;;2:;;2133%:;3;; ;ggueefu"domem‘Pmogas contato com um computador, com O acesso a

internet ou a um primeiro saldrio, assim como

existem pessoas que nao se encaixam com O

formato da academia e preferem, entao, estudar

de forma autodidata e ingressar diretamente no
mercado de trabalho.

Em sintese, o importante é entender sua pré-
pria realidade e tentar se basear em pessoas que
fizeram, ou nao, faculdade e que tenham uma
vivéncia semelhante a sua para, entdo, decidir
realizar um curso de graduagao. Apesar disso, é
valido ressaltar que conhecimento nunca é demais
e pode ser que vocé goste bastante da experiéncia
na academia. o

O 8 n s Q7 s
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PROCESSO {

Indistraivel

TEXTO Jodo Victor Ipiraja
EDIGAD Milena Alcdntara
DESIGN E ILUSTRAGAD Jodo Victor Ipirajd

Por que somos propensos a distracao?

Resumidamente, por conta da tecnologia que estd a

nossa volta no cotidiano. Contudo, se vocé ja tentou

desistir de usar seus gadgets, vocé deve ter percebi-

do que a procrastinagdo ndo desapareceu. Usar seu

. iPhone é apenas uma causa préxima. O cérebro estd
constantemente inventando novas formas de distragdo
e, evolucionariamente, somos escravos de emogoes
ruins como instinto de conservagao.

Tudo tem uma causa primdria que puxa outras.
Nesse enfoque, temos os gatilhos. Estimulos que nos
levam a agir ou nos direcionam para fazer algo. E
um constante sequestro emocional que nos coloca
em posi¢do de luta ou fuga. Para fugir disso, procure

salva-los. Proxima vez que vocé sentir essa onda de
emocdes, pegue seu bloco de notas e questione-se: O
que estou sentido? O que provocou aquilo? O que eu
poderia fazer diferente na préxima vez?”

Perceber, acolher e buscar solugdes é uma excelente
forma de racionalizar.

Isso tudo parece incrivel! Mas como vencer as dis-
persoes externas? Vocé pode filtrar o que vocé vai
ver ou fazer de acordo com o contexto de foco. Por
exemplo: Salvar artigos interessantes na lista de leitura
do Safari para ver depois; usar os assistentes de foco
personalizado para cada contexto no seu ecossistema
de dispositivos Apple; Organizar os arquivos do seu
MacBook em tags para agrupar na area de trabalho.



Tudo tem seu tempo.

Mas, como gerir seu tempo? Nesse processo, é indis-
pensdvel estabelecer objetivo, micropassos e recom-
pensas. Por exemplo, caso seu objetivo seja terminar
um projeto da faculdade, vocé pode estabelecer varias
metas que sejam atingiveis em um intervalo de 10
minutos e, também, criar recompensas variaveis como
levantar as mdaos para o alto em sinal de comemoragao
ou ouvir sua faixa favorita no Apple Music. Para evitar
a exaustdo mental, ndo esqueca de dar um intervalo e
espacar entre tarefas divergentes. Solte sua criatividade
e crie seu fluxo. '

No mundo workaholic que vivemos, é muito comum
que as pessoas desprezem o autocuidado. Sem parar,
nosso cérebro cria um mindset, ndo reagindo com a
mesma rapidez. Um tempo para pausas positivas em
atencdo plena é viracdo de chave. Almogar com calma,
dormir uma boa noite de sono e fazer seus hobbies,
é um ato de amor proprio. Além disso, é essencial
cuidar'dos seus relacionamentos com encontros com
familiares ou amigos de forma bimestral ou 2 horas
semanais para brincar com o seu pet de “corpo e alma”,
todos esses programas vao evocar uma sensacao de
conexao. Por fi'm, lembre-se: aprenda a se ouvir e nao
negligencie seu processo. @




DESIGN-{

Resources

TEXTO Sarah
EDIGAD-Stepharte
ILUSTRAGAO Ieda e Sarah

Como tornar o
processo de design
mais facil?

Um guia para quem sabe o que
quer mas nao sabe onde encontrar

Quem nunca precisou de uma imagem de alta f\ Pesiic.

qualidade para um projeto, mas s6 conhecia o

famigerado site Google Imagens? Ou, até mesmo, OQ ReCereciic

gostaria de saber o nome de uma fonte para usar

em um projeto pessoal mas nao sabe onde procu-

rar? Bem, é pensando exatamente nessa limitacao

que apresentamos o guia seleto e inestimavel de /
resources, feito especialmente para auxiliar vocé ProtetPo

ao longo do seu projeto. Tudo isso sem precisar se -~
preocupar e perder tempo indo atrds de recursos.

Passo a Passo




O

|
/ \ l

Invectidte

{ N

ES.%e

Imagens

Burst - Com fotos de alta qualidade, Burst
possui inumeras cole¢des, com duas varia¢des
de resolucdo da imagem, além de indica¢des de
kit de imagens para ideias de negocios.

Pexels - Além de imagens de altissima quali-

dade, Pexels ainda garante videos para projetos

k Com uma interface facil de ser utilizada, vocé

K pode modificar, copiar e até mesmo distribuir
as fotos sem a necessidade de permissao.

Unsplash - Com mais de dois milhdes de
imagens de alta resolu¢dao, o Unsplash tam-
bém possui uma interface facil de ser utilizada
distribuindo as imagens por categorias, bem
como a opg¢ao de baixar sua imagem em quatro
- llustragdes niveis de qualidade. Além disso, ainda existe a
+ fcones possibilidade de favoritar e de criar sua prépria
colecao para projetos futuros.

Design Checklist

- Fontes

= Cores




14 SANDBOX | 2022

Ilustracoes

Drawkit - com uma vasta quantidade de ilustragoes
que podem ser baixadas tanto em PNG quanto em SVG,
o Drawkit ainda possui o bénus de ter icones, podendo
serem baixados em packs. Com elementos em 3D e
vetores, ele ainda tem o plugin conectado ao Figma.

Designstripe - apesar de ter ilustra¢oes pagas, o
Designstripe tem inumeras ilustras gratis, que podem
ser baixadas em PNG, SVG e JPG, além de poderem ser
editadas online. Ainda existe dois bénus: o primeiro
é que ele também tem icones para serem baixados.
O segundo é que ele é vinculado ao Drawkit. Entao
as imagens que vocé gostou e quer editar, podem ser
modificadas através do Designstripe.

Freepik - um dos meus recursos favoritos, o Freepik,
além de garantir inumeras ilustra¢des, tanto gratuitas
como pagas, possui imagens, vetores, mockups, fontes,
além de outros recursos que podem ser explorados e
usados a vontade.

Bonus: unDraw - além de garantir as ilustragdes
em PNG e SVG, o unDraw ja tem suas ilustracoes
vinculadas a edicdo. Entdo, é possivel editar as
cores da ilustracao e escolher a que mais encaixa no
seu projeto.

Icones

Flaticon - sem duvidas um dos meus sites favor-
itos, o Flaticon possui inumeros icones que podem
ser editados no proéprio site antes do download.
O site é vinculado ao Freepik, entdo, é possivel
acessa-lo através desse site.

Iconsout - podendo ser baixado em diversos
formatos, além de possuir ilustragdes e lotties, o
Iconsout possui inimeros recursos gratuitos e que
também podem ser editados. Eles tem algumas
especificagdes na hora de serem baixados. Entao
se atente para isso na hora de baixar (isso nao
vale apenas para esse site).

Lordicon - além de 6timos icones, o Lordicon
tem icones animados que podem ser editados,
nao apenas suas cores, mas a velocidade dos
elementos que estao no gif, o estilo, entre outras
coisas. Nem todos sdao gratuitos, mas existem
muitos que sao.



Fontes

Befonts - com 6timas fontes para download, o
Befonts permite vocé baixar fontes para seus pro-
jetos de uso pessoal e algumas para uso comercial.
Vocé também pode testar a fonte que deseja usar
antes de baixar. Nao se esqueca de ler a licenga
de uso. Isso vale para todas as fontes que vocé
pretende baixar.

Fontshare - com belas fontes e de boa qualidade,
o Fontshare possui fontes gratuitas com o termo
de licenca de uso, além de dar dicas de composicao
das fontes.

Google fonts - um dos mais conhecidos sites
para baixar fontes, exatamente por ser excelente,
o Google fonts possui inumeras fontes gratuitas,
separadas por categorias e por propriedades.

Bénus: Fontjoy - apesar de ser apenas um ge-
rador de fontes, o Fontjoy indica boas combina-
coes de fontes para vocé utilizar em seu projeto,
apresentando os nomes daquelas que tem uma
boa composi¢ao juntas. Vocé pode bloquear a
fonte que mais gostou e gerar fontes secundarias.

Cores

Adobe color - além de ser um pratico gerador de
cores separadas por tipos, o Adobe color permite
salvar as paletas geradas e algumas delas, até
mesmo, através de imagens. Ainda ha a possibili-
dade de testar a acessibilidade das cores que vocé
gostaria de usar, bem como extrair gradientes e
paletas.

Coolors - pratico gerador de cores, o Coolors
tem inumeras ferramentas extras e até mesmo
a opgao de gerar uma paleta de cores através de
fotos. Tem indicagao de paletas que podem ser
filtradas de vdrias formas, além de poder favoritar
e salvar as paletas para futuros projetos.

Colors.muz - assim como os outros geradores
de cor, o Colors. muz também permite que vocé
salve suas paletas, mas ele também permite que
vocé escolha suas cores baseadas em coisas como
ilustragdes, além de representar como ficariam as
cores escolhidas em projetos.

Bonus: Colorsupplyyy - com uma divertida
forma de visualizar as cores, o Colorsupplyyy
permite que vocé escolha uma cor ou um estilo de
cor, e através disso gera combinag¢des, mostrando
como elas ficariam em uso. Também permite que
salve suas.

Boas praticas

Checklist design - com uma lista de verifica-
¢do, o Checklist.design nada mais é do que uma
colecdo das melhores praticas de design. Uma
forma de ajudar pessoas a terem uma nocao de
componentes essenciais para a construgao de
alguns projetos.

Degreeless.design - com uma lista de tudo que
aparenta ser util na jornada de aprendizado de
design, bem como uma lista continua de coisas
como artigos, o Degreeless.design ajuda quem é
iniciante em UX,U], Interag¢dao ou qualquer outro
assunto que envolve a jornada de design.

Laws of ux - com uma cole¢cdao das melhores
praticas que ajudam a construir User interfaces,
o Laws of UX apresenta e descreve leis e princi-
pios que ajudam a realizar projetos com maior
qualidade.

Bénus: UI Coach - com uma divertida forma de
ensinar a melhorar no processo de User Interfaces,
o Ui Coach apresenta challenges como forma de
incentivar o treinamento de praticas de UI, além
de trazer inspiragoes. @
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PROCESSO {

Cozinhando com KANBAN

TEXT[] Lucas e Caio
EDIGAD Carol Nogueira
ILUSTRAGAQ Caio

Neste texto venho mostrar que a organizacao
e a preparacao definem um bom comego para
qualquer projeto. Parafraseando John Wooden:

“Deixar de preparar-se é 0 mesmo que Se preparar
para o fracasso”.

Normalmente algumas pessoas acreditam que
tarefas simples ndao necessitam de uma preparagao,
nesse momento cito o mise en place como um
exemplo contrario.

Esse termo, originado na franca, significa “posto
em ordem”, quando existe uma preparagao do
prato antes da execugao dele, por exemplo, quando
vemos um cozinheiro deixar todos os ingredien-
tes picados antes de preparar a receita ou deixar
todos os ingredientes a mesa pré-prontos, é nesse
momento que a organizagao e a preparagao brilha.

Meu objetivo é mostrar que, assim como ocorre
na culindria, podemos nos organizar tanto nas
nossas linhas de cédigo, como na vida.

A principal ferramenta que citarei aqui, sera é
o Kanban.
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Mas como funciona o método Kanban?

Ele tradicionalmente funciona com 4 bases
principais que definem sua sprint, ou seja, o tempo
estabelecido para fazer as determinadas atividades.
Essas bases sao backlog, ToDo, Doing, Done.

Na pratica um exemplo de atividade com mise
en place em que o backlog seria é anotar todos os
ingredientes para a receita; O “To do” sera consti-
tuido das primeiras atividades, como separar os
recipientes, organizar o espaco, etc.; Em “Doing”,
serd posto as atividades que estdo sendo feitas, por
exemplo, cortar os legumes; e em Done, estardo
as atividades feitas.

“Deixar de preparar-se é
0 mesmo que se preparar
para o fracasso”.

John Wooden
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Como posso utilizar essa metodolo-
gia nas atividades?

Para comecgar, qualquer atividade se faz
necessario conhecer os requisitos para que ela seja
concluida. Esses requisitos devem ser anotados
e guardados no backlog, depois seguimos para
o Todo, onde as primeiras atividades devem ser
selecionadas, logo em seguida, quando estivermos
fazendo a tarefa, atualizamos os status para Doing,
e ao finalizar deve-se colocar o status para Done,
que significa concluido.

Qualquer atividade que precisa de uma certa
organizagao pode ser melhorada com essa met-
odologia.

(Sugestao 1: depois seguimos para o Todo, onde
as primeiras atividades devem ser selecionadas,
logo em seguida, quando estivermos fazendo a
tarefa, atualizamos os status para Doing, e ao
finalizar deve-se colocar o status para Done, que
significa concluido.)

Kanban no dia-a-dia

Espero que as instru¢des tenham ajudado a
entender que os meios de organiza¢gao podem mu-
dar rotina de forma drdstica, eu mesmo organizo
minha semana e minhas atividades utilizando
uma alteracao de metodologia Kanban. Eu cito
Kanban pelo meu conhecimento nele, entretanto,
outras formas de organizacao podem funcionar
até melhor em certas atividades, sendo o ponto
principal da metodologia definir atividades pre-
viamente. Em uma rotina atarefada que vivemos,
estar sempre com as atividades em dia pode fazer
com que vocé ganhe mais tempo, aprecie de fato
0 momento presente e ndo se preocupe com
atividades supérfluas em momentos importantes
da sua vida.

Conclusao

A organizacao é algo essencial na nossa vida e
pode ser feita de diversas formas, ela pode ajudar
vocé em qualquer drea inclusive na pessoal. Eu
espero ter mostrado com exemplos reais o fun-
cionamento da organizagdao e como ela pode ser
usada tanto para melhorar um projeto quanto para
sua gestao de tempo e prioridades. ()]

2022 | SANDBOX 17



DESIGN {

Branding e Moodboard:
Qual a relacao entre eles?

TEXTO Ieda e Sarah
EDIGAD Carolina Parente e Natdlia
ILUSTRAGAD Ieda e Sarah

Vocé com certeza ja deve ter ouvido falar
em branding, mesmo que por alto. Espera, o
Branding nao é s¢ a logo? Esse questionamento
com certeza ja passou pela sua mente e vocé nao
é o0 Unico a pensar dessa forma. Essa questao
ndo esta totalmente errada, a logo realmente
faz parte do branding, mas, o que muito nao
sabem, é que nao é apenas isso que o compoe e
o define, ele estd muito mais além disso. Entao,
o que realmente é um Branding? Bem, Branding é
uma forma de expressar a personalidade de uma
marca, é uma ideia. T4, mas como isso é feito? E
por meio de elementos da identidade visual que
sdo criadas caracteristicas proprias e exclusivas
que ajudam a identificar uma marca. Elementos
como tipografia, ilustragdes, cores, logotipo e até
mesmo simbolos, ajudam a compor a identidade
visual desejada. Bem, mas como fazer um bom
branding? Nao adianta criar elementos visuais,
mesmo que eles sejam bonitos, se ndo conseg-
uem representar bem sua marca, muito menos
causar o efeito desejado ao publico alvo. Um
bom branding é aquele que tem consisténcia,
valores e proposito bem expressados, que gera
uma aproximacao e empatia aos usuarios por
meio desses diferenciais. Tudo isso é resultado
de um bom desenvolvimento na criacao dos
elementos visuais. Aqui vai alguns passos que
podem lhe ajudar na hora de desenvolver seu
Branding:

O primeiro passo é definir as prioridades e os
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Nao adianta criar ele-
mentos visuais, [...] se
ndo conseguem repre-
sentar bem sua marca

valores da marca, assim, havera um caminho
a ser seguido no desenvolvimento do branding
e isso torna mais propensa a possibilidade de
retornar os resultados desejados.

Os objetivos até podem ser alterados ao longo
do processo, mas é bom ja defini-los no inicio
Em seguida, e ndo menos importante, estd a
pesquisa de mercado e de usudrios. E fundamen-
tal ter os objetivos definidos e a personalidade da
marca bem clara, assim, a pesquisa de mercado
vai ajudar a construir a marca e compreender o
que pode influenciar no seu sucesso.

Nao esqueca de estudar os concorrentes! Fazer
isso pode ajudar a identificar erros que vocé nao
gostaria de repetir em sua marca.

Chegou a hora do tao conhecido design de
marca. Sim, como falado, ele ndo deixa de ser
importante para o processo. Nao comece a es-
bogar sem coletar informagoes, ver logotipos de
empresas que tem uma base de ideia igual da
sua marca vai ajudar a evitar semelhancas e a
criar algo que seja bem original. Bem, agora que
comecou a parte da criacdao, ndo tenha medo



de testar. Experimente diversas composi¢des
de cores, de tamanhos e de estilo, até encontrar
a que melhor representa os valores que vocé
deseja passar.

Nao esqueca de testar! As vezes criamos com-
posi¢Oes que sao bonitas aos olhos, mas que ao
serem testadas por outras pessoas, ndo passam
a ideia que gostariamos de passar.

Por fim, nossa ultima indicacdao de passo é o
uso de elementos visuais. Uma logo sozinha até
que é bonita, mas com certeza da para fazer boas
composic¢oes se utilizando de elementos como
tipografias e até mesmo mascotes, que poderao
representar a marca de forma simbdlica. Se vocé
parar e pensar em algumas marcas famosas,
com certeza vai se lembrar de simbolos, slogans
com belas escolhas de tipografias e até mesmo
mascotes. Nao tenha medo de utilizar fontes
que combinam com a ideia que vocé quer pas-
sar para o usudrio, vocé pode até mesmo fazer
combinacgdes de fontes. S6 tome cuidado para
nao exagerar nas combinagdes e colocar muitas
fontes diferentes juntas. As vezes, menos é mais.

Bem, mas e onde entra o Moodboard nessa
histéria? O Moodboard consiste em uma cole¢ao
de imagens que se juntam para representar a
direcdo visual que a marca ou o projeto tomara,
sendo um dos processos mais importantes do

Branding. E importantissimo que seja claro e
harmonioso, visto que ele é o primeiro contato
palpavel do cliente com o projeto. Nesse passo
caso bem executado, o cliente se sentird ouvido
e terd um aumento de expectativas em cima
do produto, além de ser o momento do alinha-
mento do visual da marca. O processo anterior
ao “Mooding” tem alguns passos. Primeiro um
Brand Questionare, onde terd uma entrevista
com o cliente para entender sua visao sobre
aquele produto. A partir dele, podemos ter o
melhor entendimento do background do cliente
histéria, planos futuros, industria, competicao
publico alvo, message brand e valor da marca
Em segunda, é construido o Creative Brief (De-
Brief). Nele, temos uma revisdao do passo anterior
proporcionando uma filtragem das caracteristicas
e divisao de tarefas. Aqui, devemos ter pala-
vras-chave que incorporem o escopo do projeto.
Agora, com tudo separado, com a pesquisa e a
coleta de referéncias, é hora de p6r o Moodboard
em pratica. Nao se assuste se ficar confuso, é
normal muitos ficarem confusos em quais ima-
gens selecionar, como construir a linguagem de
forma geral. Aqui vai algumas dicas para ajudar
nesse momento.

#FCAEC3

#FEDAE3

2022 | SANDBOX 19



Foque na consisténcia

+ Insira no moodboard apenas elementos que,
de fato, somem ao branding;

+ Encontre consisténcia nos padroes UX e
diferentes tipos de layouts UI;

+  Procure por estudos de caso que expliquem
o processo de constru¢dao daquela marca ou
produto;

+  Escreva notas no moodboard para orientar
O processo.

Ramificacdo de midias e industrias

+  N3do limite o projeto a um padrdo relevante
no momento ou um padrao sempre usado.
Procure em lugares midiaticos diferentes,
como jogos, filmes e séries.

Layout e refinamento

«  Procure uma boa plataforma (Canva, Figma,
Miro e etc.). Opte por uma plataforma que
ndo precise baixar. Assim o ciclo de feedback
serd mais rapido para o seu cliente;

«  Use sistemas de estruturas que possam ser
reutilizados com outros clientes.

Organizac¢ao das ideias

+ Agrupe as imagens com as caracteristi-
cas que as representam (moderno, vintage,
vibrante e etc...). Apds isso, disponha as
imagens em um layout que atribua valor a
proposta que vocé quer passar, Como espaga-
mento, dimensdes das imagens e padroes
dos objetos.

Faca algo bonito

+  Faca seu Moodboard ser visualmente bonito;

«  Eindicado adicionar textos, cores e até mes- make .
mo espagos apropriados. yourse It
Checklist prou d

«  Por ultimo, faga uma checklist das carac-
teristicas que vocé deseja passar. Revisar o
Moodboard e prestar atenc¢ao se ele tem o
essencial para o seu projeto é fundamental. ®
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omo fazer bo

Afinal... por que escrever boas mensagens de
commit? Escrever mensagens de commit especi-
ficas e detalhadas é uma boa pratica essencial no
mundo do desenvolvimento, e permite que vocé
tenha controle do projeto e de suas versoes. Além
disso, também possibilitam que o trabalho em
equipe e a contribui¢do open source seja mais facil.
Commits funcionam como um didrio, registrando
todos os acontecimentos (bons e ruins) do projeto:
adicao de funcionalidades, bugs, documentacdes
e solucdes de problemas.

Ao fazer um commit, é necessario ter em mente
trés objetivos:

+  Por que essa mudanga que vocé vai enviar

é necessdria?

Como essa mudanga resolve o problema?
Quais os efeitos essas mudangas tem no
software como um todo?




Tipos de commits

Existem 14 tipos de commits, utilizados no
inicio do cabegalho, para identificar mais fa-
cilmente do que se trata a mudanca.

Sao eles:

build: altera¢coes que afetam o build ou de-
pendéncias externas

static: mudancas em conteudos estaticos, como
imagens, arquivos json, etc.

ci: altera¢des em arquivos CI do projeto

cd: alteragdes em arquivos CD do projeto
chore: manutencdes regulares de coédigo
docs: mudancas na documentagao

feat: adicao de uma nova feature

fix: correcao de bug

perf: mudanca no coédigo para melhorar o
desempenho

refactor: refatoracdo de codigo

improve: mudanca no cédigo que oferece me-
lhoria

style: alteracdo somente em arquivos de estilo
test: adicdo ou correcao de testes

revert: reverter para um commit feito ante-
riormente.

docs: adiciona

Resolve: #72

secdo de tutorial na documentacgdo

Adiciona a seg¢dao 'How to use’ na documentagdo, como
tutorial de uso do aplicativo

Conta com imagens explicativas e instrucdes de uso
fix: corrige o retorno da funcdo allValidFields
Corrige o bug da fungdo allValidFields retornar nil

Foi adicionado um guard let na funcgao

Mao na massa: como fazer uma
boa mensagem

Cabecalho

Explicite o tipo do commit e escreva de forma
sucinta o que foi alterado, em linguagem impe-
rativa, ou seja, no presente. Depois de escrever o
cabecalho, deixe uma linha em branco, e depois
escreva o corpo da mensagem.

Corpo

Aqui vocé escreve mais detalhadamente qual
foi a alteragdo realizada, o porqué de ter sido re-
alizada e qual problema ela resolve. Nesse ultimo
ponto, é comum enumerar bugs ou issues, a fim
de identificar mais facilmente qual problema foi
resolvido. No fim do seu commit, se for neces-
sdrio, sempre identifique a issue com #numero.
Nao esquec¢a de manter a linguagem imperativa
e dividir o conteudo em pardgrafos, se possivel.
Também é indicado deixar uma linha em branco
apos cada paragrafo, para melhorar a legibilidade.

Alguns times criam convengoes para mensagens
de commit, como nao utilizar ponto final nas
frases, ndo utilizar letras maitsculas, etc. Busque
sempre seguir as convencgoes estabelecidas pela
sua equipe.

Dica: caso o corpo da sua mensagem possua
mais que uma linha, quebre as linhas em até 74
caracteres. Assim, ao usar o comando git log, a
mensagem aparecera de forma mais agradavel e
identada. ©
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O que sio POCs e
por que sao TOPs?

TEXTO Thiago
EDIGAD Emily
ILUSTRAGAD Sarah

Talvez vocé ndo saiba do que se trata, ja tenha
ouvido falar e nao lembra direito ou conheca e
use comumente em seu trabalho. Porém, inde-
pendentemente do quanto vocé conhece acerca
de PoCs, meu objetivo aqui serd te dar uma nova
perspectiva que pode ajudar a melhorar processos,
tomar decisdes mais assertivas, preparar algum
conteudo ou simplesmente aprender algo novo.
Caso vocé ainda nao tenha sido introduzido ao
conceito de PoCs, permita-me mostrar como,
se utilizada da forma correta, ela pode ser uma
ferramenta importante no desenvolvimento de
qualquer produto.




O que sao PoCs, afinal?

Imagine-se como um confeiteiro de bolos
procurando a melhor combinacao de elemen-
tos para sua receita. Criar um bolo para cada
mistura que parecer interessante pode ser
uma solucdo, porém, dependendo dos mate-
riais necessdrios, seria gasto uma quantidade
muito grande de dinheiro para comprar cada
componente da receita. Uma alternativa in-
teligente seria criar pequenas amostras que
poderiam comprovar se aqueles materiais que
foram imaginados quando misturados podem
garantir um resultado agradavel. Apesar de
simples, esse processo exemplifica muito bem
o objetivo das PoCs.

A sigla PoC vem do inglés Proof Of Concept
que, traduzido ao pé da letra para o portugués
significa Prova de Conceito. Sua utilizagao é
ampla no ambiente do empreendedorismo
sendo essa uma ferramenta poderosa para a
construcao de um bom produto. Isso se deve
ao fato de que ela permite uma avaliacao ra-
pida tanto de como o mercado vai lidar com
determinada solu¢ao quanto da quantidade de
dinheiro necessaria que serd investida.

Com o advento da drea de T.I no século XX e
XXI, as PoCs passaram a integrar mais ainda o
dia a dia de profissionais que buscam aplicar
solu¢des tecnoldgicas inovadoras a produ-
tos que atendam a determinadas possiveis
demandas do mercado. Afinal, com o poder
oferecido pelas linguagens de programacgao e
ambientes de desenvolvimento, parece que as
possibilidades sao infinitas mas, na realidade,
isso é quase verdade pois nem sempre aquela
solu¢do mirabolante é a melhor e mais vidvel
num certo momento do desenvolvimento e
possivelmente, o médico que trard esse diag-
noéstico para o produto serd uma PoC bem
aplicada.

Além da construcao de solugdes, a prova
de conceito é uma ferramenta poderosa para
quem esta aprendendo algo novo, principal-
mente na drea do desenvolvimento. Isso se
baseia na teoria da escolha elaborada pelo
psiquiatra norte americano William Glasser




em que afirma que o aprendizado se dd com 80%
de efetividade quando aplicado de forma ativa.
Portanto, aprender algum conceito, framework ou
servico novo se torna um processo simplificado
e objetivo para um conteuido determinado, além
de ser feito ativamente.

Como as PoCs podem melhorar
minha vida?

Tudo bem, acredito que em uma visao geral
ja ficou claro a fung¢do e importancias das PoCs
quando aplicada em um produto. Entretanto, como
ela poderia influenciar o desenvolvimento de um
projeto diariamente? Se vocé ji esteve na etapa de
idealizacao de um projeto sabe que dependendo
da forma que o planejamento é realizado tudo
pode parecer muito abstrato e mesmo apos ter
uma solucao proxima de ser definida nenhum
integrante da equipe tem uma no¢ao plena de
como aquela solu¢do poderia se dar. Esse cenario
é comum em ambientes de desenvolvimento de
Software, onde para uma determinada adicao de
funcionalidade no sistema pode ser necessdria
uma grande complexidade. Para isso, buscando
ter uma melhor noc¢ao das tecnologias e operagoes
que seriam necessarias, as PoCs se encaixam
como uma luva.

Outra situagao comum diz respeito ao design
grafico do sistema em si. Um componente visual
pode ser localizado em duas posi¢des distintas
sem alterar seu comportamento e a equipe técnica
ndo conseguir definir sozinha onde seria sua
melhor aplica¢ao. PoCs podem ser implementadas
e, junto a processos de UX Research, auxiliar em
uma defini¢cao mais préxima de como potenciais
usudrios do aplicativo iriam se comportar na
utilizagao de tal.

PoCs e o lindo mundo do CBL

Ja foi introduzido aqui neste artigo as vantagens
que o aprendizado realizado de forma ativa po-
dem trazer. Porém, em conjunto a isso, existem
as chamadas metodologias ativas, que buscam
oferecer uma autonomia para o aprendizado das
pessoas que a utilizam. Uma metodologia muito



conhecida no meio académico é o CBL, sigla
para Challenge Based Learning. Ela consiste
em uma aprendizagem guiada por meio de
desafios onde quem esta utilizando segue
algumas etapas que auxiliam na resolugao e
fixacdao da informagao referente ao problema.
Uma das etapas mais importantes para o
CBL é o levantamento de Guiding Questions,
ou, perguntas guias, que sao nada mais que
perguntas acerca do desafio alvo, em que sao
realizadas visando sintetizar uma solugao
para tal. Juntamente com elas existem as
chamadas Guiding Activities, ou, traduzindo
para o portugués, atividades guias. Tais
atividades sao utilizadas para documentar
e auxiliar na sintese de determinada ques-
tao que foi levantada anteriormente. Dessa
forma, ap6s o levantamento de uma Guiding
Question referente a utilizacao de uma tecno-
logia a ser usada no produto, por exemplo, é
possivel usar uma PoC como Guiding Activity
consolidando uma resposta para a pergunta
e a documentando no processo, reafirmando
o objetivo do CBL.

Conclusao

Na grande maioria dos casos PoC é um as-
sunto tratado superficialmente ou enviesado
para alguma area especifica, seja programa-
¢do, design ou empreendedorismo. Espero
ter conseguido ampliar a visao acerca dessa
ferramenta e ter demonstrado de que forma
ela pode ser utilizada em um projeto, seja na
sua idealizacdo, no seu desenvolvimento, na
sua implementacdo e, para além do produto,
no aprendizado de tecnologias que podem
ser necessarias para tal.




DESIGN {

Sprite Jogo 2D: como criar
personagens, cenarios e
mundos imersivos =

-1

TEXTI~] Cicero, Ieda, Luiz e Sarah
EDIGAD Carolina Parente, Thaynara
ILUSTRACAD Ieda

Vocé com certeza ja jogou ou viu algum jogo
de Sprite 2D, como “Super Mario World” e
‘Pokémon Fire Red”, especialmente se vocé é
das décadas de 70 e 80. Mas vocé sabe o que é
exatamente um Sprite? Um sprite nada mais é
do que uma imagem ou até mesmo um objeto
grafico de duas dimensdes em um jogo, como
um personagem e objetos dispostos no plano
de fundo. Entretanto, existe algum motivo em
especial para utilizar o Sprite 2D em jogos ao
invés do uso de elementos tridimensionais?
Sim Ao optar em utilizar elementos graficos 2D
vocé esta economizando recursos que talvez
fossem desnecessarios ao serem representados
em trés dimensdes. Se vocé ja jogou algum
jogo, deve estar se questionando com algo
como: certo, mas a escolha de como criar os
elementos graficos, sejam eles 2D ou 3D, re-
almente contribuem significativamente para
criar um realidade imersiva nos jogos?

A resposta para isso é: ndo necessariamente.
Jogos imersivos sao aqueles que nos transpor-
tam para um mundo alternativo e inumeras
sdo as técnicas que juntas contribuem para
gerar essa sensagao, como a de nos fazer sentir
como se féssemos os proprios personagens dos
jogos. Podemos ver uma grande variedade de
formas em trabalhar com essas técnicas, mas
existem algumas peculiaridades que se repe-
tem em cada um deles, sendo elas: os sprites,
o ambiente e a narrativa. Como desenvolvido




anteriormente, os sprites sao
uma das formas de elaborar os
elementos graficos, e é ai que
entra o Sprite 2D. N3o é essen-
cial que o jogo tenha uma estilo
mais realista e moderno para
gerar uma imersao, jogos em
sprite 2D sao podem ser nos-
talgicos e também conseguem
ser bem detalhados.

E exatamente por causar uma
nostalgia aos jogadores que,
atualmente, temos visto uma
onda crescente no desenvol-
vimento e na preferéncia por
jogos de estilo 2D e pixelado.
Mas se vocé pensa que 0s sSpri-
tes sao elaborados apenas em
pixel art, estd enganado. Sim,
eles também podem ter um
estilo de desenho a mao livre.
Um bom exemplo desse estilo
é o famoso “Cuphead”. Usando
uma tematica OldSchool, o jogo
foi desenhado frame a frame
em mao livre, sendo esse um de
seus diferenciais, além de uma
inovacao no auesito grafico. E

se eu ainda quiser optar por
uma forma tradicional de Sprite
2D para construir a atmosfera
do jogo? Bem, na construcao e
criacao de mundos 2D ha uma
técnica muito utilizada cha-
mada tilesets e tilemaps. Essas
técnicas ajudam a criar cenarios
através de um processo simples
e intuitivo. E onde utilizamos
esses tilesets e tilemaps? Utili-
zamos os tilesets como sprites
para a composi¢cdao dos mun-
dos, como texturas, paredes,
montanhas e outros objetos
que compdem um mundo. Ja
os tilemaps é quando utiliza-
mos as composic¢oes de tilesets
para construir os cendrios. No
quesito narrativa, os tilesets e
os tilemaps cumprem um pa-
pel muito importante para a
criagdo de uma narrativa mais
imersiva, podendo manipular e
serem manipulados pela trama
que os envolve, contribuindo
com o storytelling e mantendo
o iogador entretido.

Outro elemento significante

que ajuda a criar uma atmos-
fera imersiva sao os sons. Tan-

to os sons quanto as musicas
sdo oOtimas ferramentas para
transmitir inimeras emocgdes
aos jogadores, contribuindo
para a experiéncia imersiva do
jogo. Por fim, temos a forma de
elaborar o texto. A narrativa
nada mais é do que o famoso
Storytelling. Sim, nem so de
beleza se constroi jogos. Uma
narrativa bem construida pode
ndo apenas entreter o jogador,
mas também deixar o usudrio
instigado com o desenrolar da
histéria. Quem nunca ficou
completamente envolvido com
a historia de um jogo?!

Entdo, se vocé quiser se aven-
turar a desenvolver jogos nessa
pegada, se atente aos pontos
que foram desenvolvidos, eles
com certeza vao ajudar nesse
processo.




ILUSTRAGAD

Imagine a seguinte situacao:

Vocé esta na sua escola, no ensino fundamental,
especificamente no 92 ano, estudando equacgdes
de segundo grau cujo assunto é a famigerada
férmula de Bhaskara. Na época, isso ndo foi um
problema, mas era chato sé decorar a bendita
férmula e outras coisinhas aparentemente inuteis.
Anos depois, vocé, agora no ensino meédio, se
encontra numa situagao onde precisa calcular a
maxima ou minima de uma fung¢do do segundo
grau. Seu professor diz: “E tranquilo, galerinhal
S6 relembrar do fundamental!” E vocé lembra
de ter visto como calcular, mas saber que é bom,
nada. A primeira solu¢dao que vocé pensa ao chegar
em casa é revisitar seu caderno de anotagdes do
fundamental, apenas para se deparar com um
caderno totalmente confuso e ininteligivel. Fica
apenas a sensacao de que nao parece que foi vocé
que escreveu aquilo, ainda mais porque faz tanto
tempo. Mas esse ndo é o problema, o problema
é ter a dificuldade de consumir algo que vocé
produziu pra si mesmo, e ndo devia ser tdo dificil
assim, pois solu¢des como uma descrigao melhor
ou apenas dar nome ao passo-a-passo ja resolveria.

E quem diria que isso acontece aos montes em
programacio? E super comum fazer um cédigo
simples, para aprender algo ou apenas para resolv-
er um bug, e deixar ele solto, totalmente fora de
contexto. Quando se acaba precisando desse pe-
dacinho de c6digo para algo que vocé estd fazendo
atualmente, vocé acaba ficando um tempao preso
tentando entender onde que vocé colocou o codigo,
por que que ele estd ali, o que ele faz e 0 que é
preciso para implementd-lo no seu projeto atual.
Tarefa que poderia ser bem mais simples apenas
tendo o hdbito de boas praticas de programacao.

Cada um no seu cada qual

A primeira coisa a se perceber é quando seu codi-
go estd a deriva, solto em um emaranhado de out-
ras linhas de c6digo que aparentemente ndo tem
nada a ver com o que vocé escreveu. Isso dificulta
a localizar o seu bloco de c6digo num mar de infor-
macdo. Para isso, as extensions sdo as suas amigas.

O poder de organizacao
das extensions

Primeiramente, extensions sao formas de, como
o nome elucida, estender seu c6digo com outros
atributos, métodos, protocolos, entre outros. Assim,
extensions evitam arquivos com muitas linhas
de cédigo, te permitindo organizar partes de uma
mesma entidade de acordo com a suas responsa-
bilidades. Como exemplo, imagine uma ViewCon-
troller que também funciona como DataSource
e Delegate de uma CollectionView, vocé poderia
fazer da forma baguncada, que é jogar tudo dentro
da controller, por exemplo: Cada func¢ao dessas
possui um cédigo grande dentro, isso sem contar
com outra fun¢des que podem existir dentro do
cédigo além das principais citadas acima. dessa
forma, é melhor separar a as func¢des da classe
ViewController por extensdes, com cada extensao
tendo as suas responsabilidades (inclusive é legal
ter a responsabilidade escrita no nome do arquivo:



// ViewController.swift

UICollectionViewDelegate {
override func viewDidLoad() {
// codigo 1

class ViewController: UIViewController, UICollectionViewDataSource,

func collectionView(_ collectionView: UICollectionView,
numberOfItemsInSection section: Int) -> Int {

// codigo 2
}

func collectionView(_ collectionView: UICollectionView,

indexPath: IndexPath) —-> UICollectionViewCell {

// codigo 3

func collectionView(_ collectionView:
indexPath: IndexPath) {

// codigo 4
L

UICollectionView, didSelectItemAt

Dessa forma, fica muito mais
simples encontrar trechos de co-
digo que vocé quer, sem ter que
navegar por um arquivo de mais
de 300 linhas, que possui vdrias
responsabilidades diferentes.

cellForItemAt




Cada funcdo dessas possui um codigo
grande dentro, isso sem contar com out-
ra fun¢des que podem existir dentro do | N
cédigo além das principais citadas acima.

dessa forma, é melhor separar xilidades /7 Vie""(?ontrouer's""ift .
(inclusive é legal ter a responsabilidade class ViewController: UIViewController {

escrita no nome do arquivo): override func viewDidLoad() {
// codigo 1

// ViewControllerCollectionViewExtension.swift
extension ViewController: UICollectionViewDataSource,
UICollectionViewDelegate {

func collectionView(_ collectionView: UICollectionView,
numberOfItemsInSection section: Int) —-> Int {

// codigo 2

b

func collectionView(_ collectionView: UICollectionView, cellForItemAt
indexPath: IndexPath) —-> UICollectionViewCell {
// codigo 3

func collectionView(_ collectionView: UICollectionView, didSelectItemAt
indexPath: IndexPath) {

// codigo 4
} s Dessa forma, fica muito mais sim-
¥ ples encontrar trechos de cédigo que
¥ i : vocé quer, sem ter que navegar por
Y 0 um arquivo de mais de 300 linhas,
_— que possui vdrias responsabilidades

diferentes. ’




Pessoalmente, vejo debates muito grandes so-
bre comentdrios em codigos. Alguns acreditam
que nao ajudam em nada, deixam o visual mais
poluido j& que o seu uso, em maioria, é para
remover codigos do arquivo momentaneamente.
Outras pessoas adoram comentarios pela mesma
funcao descrita acima, junto com a possibilidade
de usar o préprio arquivo como documentacao,
e é nessas duas possibilidades que comentdrios
brilham na documentac¢do de um cédigo.

class ViewController:
// MARK:

TODO, ou To Do, é a marcagao

class ViewController:

Uma das formas mais interessante de usar
comentdrios sdo com Tags. Tags sdo nomes nos
comentdrios que sao marcados com Highlights no
Xcode, chamando sua atenc¢ao brevemente para
aquele trecho de codigo. Existem trés principais
tipos: MARK, TODO e FIXME.

Mark, como o nome diz, apenas marca uma
mensagem nos comentarios, e é geralmente usado
para explicar ou “etiquetar” o trecho de cédigo,
como no exemplo abaixo:

UIViewController {
— Finalizar viewDidLoad()
override func viewDidLoad() {

// codigo 1

UIViewController {

para lembrar coisas que vocé // TODO: - Retirar as anchors do
¢ ) tem que fazer~naque1e trecho, ViewDidLoad
~  como refatoragdo, complemento, override func viewDidLoad() {
finalizacao, entre outros. .
' // codigo 1
b
b
L O
class ViewController: UIViewController {
FIXME, ou Fix me, é a mar- // FIXME: - Funcdo chamada mais de duas
cagao para resolver bugs no vezes

cddigo e refatorar parte feitas
na pressa.

— )

override func viewDidLoad() {
// codigo 1

2022 | SANDBOX 33



O pote de ouro

no fim do arco-iris

Usando as cores para presentear seu usuario

TEXTO Leticia
EDIGAD Helena e Israel
ILUSTRAGAO Sarah

Usando as cores para presentear seu usuario.
E sabido que as cores possuem grande influéncia
na forma com que entendemos e experienciamos
coisas. Isso acontece pois somos humanos, seres
sensoriais que reagem a diferentes estimulos
relacionados aos cheiros, sons, sabores, e... co-
res! E bastante comum ouvir coisas como “o
azul simboliza tristeza” ou entdo, “o amarelo
simboliza alegria!”, mas esse tipo de sabedoria
estd apenas parcialmente correta. Nao é como
se uma cor representasse exatamente o mesmo
significado para todo contexto que ¢ inserida.
Por exemplo, tal como o amarelo pode significar
felicidade, ele também pode simbolizar ansiedade
(e provavelmente a tltima coisa que vocé quer é
que o seu usuario fique ansioso utilizando seu
app, pelo menos se vocé nao estiver desenvolven-
do um jogo de terror ou algo do tipo). H4 alguns
significados conhecidos como o rosa representar
o romance, fragilidade e etc., ou o roxo simbolizar
o mistério, conhecimentos ocultos e até mesmo
o luxo. Que tal mergulharmos nesse mundo
arco-iris e desmistificar o significado das cores?

O uso das cores vai além de buscar associar um
significado a cada uma delas, é sobre analisar o
publico que vocé deseja atingir, entender a histo6-
ria dele e conseguir associar cores a mensagem
que deseja comunica-los. Como exemplo, pode-
mos citar a cor azul, que assim como representa
a tecnologia, calma e tranquilidade, também tem
o poder (sim, poder!) de representar melancolia e
tristeza. E entao? Como vocé vai manipular o uso

34 SANDBOX | 2022




dessa cor para comunicar seguranca e tranquilida-
de? E af que o estudo e analise das cores entra. Um
outro exemplo é quando um brasileiro vé a camisa
da Australia e ja associa a combinacdo de verde e
amarelo ao Brasil. Precisamos nos atentar a relacao
do publico com uma cor antes de aplicd-la em si,
além disso, sempre tentar trabalhar com a inclusdo
no que diz respeito a pessoas daltdnicas ao tomar
cuidado com contrastes e como as cores escolhidas
vao “conversar” entre si, além de notar se possuem
a intencao desejada. Para facilitar essa tarefa, é
necessdrio consultar o usudario, questionando-o e
observando sua utilizagao do app, ou seja, faca uma
boa pesquisa e avaliagao UX!

O uso das cores na construcao de uma identidade
visual é muito valioso. E uma sensacdo incrivel
quando nos é apresentado algumas cores e ja asso-
ciamos a uma marca. Por exemplo, quando vemos
um cartdo roxo e ja associamos ao Nubank, ou uma
latinha vermelha de refrigerante e presumimos que
seja uma Coca-Cola. Sao muitos exemplos! Mas
lembra quando citei que o roxo pode simbolizar
luxo? Exatamente! A escolha dessa cor para repre-
sentar essa marca ndo é por acaso. O roxo, nesse
contexto, também traz jovialidade e modernidade
para a marca.

Segundo a nossa querida HIG (Human Interface
Guidelines), as cores sdo parte fundamental no
branding da sua marca ou app pois tem o poder de
comunicar e colocar a identidade da sua marca no
mundo. Ja pensou em quando as pessoas olharem
pra duas cores e ja associarem ao seu app? E um
feito grandioso. A HIG também sugere algumas boas
praticas em relacdo ao uso das cores na construcao
do seu aplicativo. Algumas relacionadas as cores do
sistema i0S em si, e outras para o uso de sua prépria
paleta de cores. Defendendo as cores do sistema, é
uma boa forma de trazer a familiaridade para o
seu usuario - geralmente, usuarios se sentem mais
confortaveis com algo que ja é familiar. Além disso,
elas combinam mais facilmente em diferentes ba-
ckgrounds, se adaptam facilmente as configuragoes
do sistema como acessibilidade e modo claro/escuro.
Enfim, debruce-se na HIG! H4 muitas dicas interes-
santes sobre como utilizar as cores nas interfaces, o
que vocé deve evitar e o que priorizar.
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Agora, vamos para a parte ainda mais interes-
sante! Sim, no inicio do texto eu escrevi sobre
as cores ndo terem sé um significado “gravado
em pedra”, mas, de fato, elas podem representar
algumas caracteristicas se soubermos utiliza-las.
Aqui estao alguns significados mais comuns:

Vermelho - uma cor quente que representa
excitacao, amor, sensualidade, ambic¢do e paixao,
bem como perigo, alerta, raiva, endividamento
e irritabilidade. Ja se perguntou porque coisas
associadas aos bombeiros, por exemplo, sao ver-
melhas? (Hidrante, alarme de incéndio, extintor
e etc).

Amarelo - pode significar otimismo, felicidade,
confianca, é edificante, gratiddo, clareza e etc,
mas a depender do tom pode criar uma sensa¢ao
angustiante de ansiedade. Também pode simbo-
lizar a comunicagao, o intelecto, a organizagao,
o discernimento, a memoria, a tomada de uma
decisdo e bom senso.

lembra tranquilidade, calmaria, confian-
a e também a tecnologia e inovagao. Também
pode representar tristeza, angustia e melancolia

Verde - simboliza riqueza em tons profundos,
natureza, saude, protecao, relaxamento, conforto,
frescor e esperanca. Sugere paz e bem-estar, mas
algumas tonalidades podem representar doencga
e nauseas... Usada de maneira correta, pode
representar luxo.

Rosa - representa romantismo, dogura, carinho,
protecao, tranquilidade, altruismo, delicadeza,
ingenuidade e etc. E associado com a feminilida-
de, enquanto tons mais ousados e mais quentes
podem sugerir energia jovem e divertida. Reduz
os sentimentos de agressividade e irritacao.
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Uma cor quente que representa .
amor, excitacao, sensualidade, ambigao e paixao,
bem como alerta, perigo, raiva, endividamento
e irritabilidade. J4 se perguntou porque coisas
se associadas aos bombeiros sao vermelhas?
Hidrante, alarme de incéndio, extintor, etc.

— pode simbolizar limpeza, luxo, espi-
ritualidade, conhecimentos ocultos, mistérios,
bem estar e relaxamento. Pode ser associada a
luxtria.

Laranja - estd associada a criatividade, alegria,
energia, juventude, comunicagao e tempos feli-
zes. Retrata fraternidade, amizade entre pessoas
jovens e etc.

Branco - neutralidade, paz, pureza, inocéncia,
serenidade, clareza, dentre outros. Em outros
paises pode significar justamente o contrario.
Também traz a sensagdo de renovacgao.




Cinza - pode representar solidez, inteligéncia,
independéncia e autossuficiéncia, muito usada
em ambientes corporativos e em mdaquinas como
computadores, laptops e etc. Em excesso pode
representar a solidao.

mimboliza a autoridade, o poder, protegao,
enclo, morte, luxo e o mistério. Muito usado
no branding de marcas como Gucci, Vogue, Saint
Laurent pois é considerado elegante e sofisticado.

E ai? Que tal comecgar a pintar suas ideias em
uma tela?
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PROCESSO { J

Navegando no |
Ciclo Hooked W,

TEXTO Jodo Victor Ipiraja
EDIGAD Milena Maia e Milena Alcantara
ILUSTRAGAD Jodo Victor Ipiraja

Vocé ja se perguntou por que frequenta as
suas redes sociais tantas vezes ao dia e parece
impossivel tirar esse fluxo da sua rotina? Nir
Eyal pode ser a resposta.

O palestrante e investidor norte americano,
graduado em administra¢ao em Stanford, 2008,
logo interessou-se por product design voltado
a psicologia do usudrio. Mais tarde, em 2014,
escreveu o livro “Engajado: Como construir
produtos formadores de habitos”. Nessa obra,
Eyal estabelece que uso de um loop que vai de
notificagdes programadas, uma interface rica em
microintera¢ées com agdes simples, algoritmos
de engajamento de remuneragao variavel e os
dados que o usuario vai acrescentado para uma
experiéncia personalizada e aumentar a chance
de regresso. Isso desencadeara um bom habito,
além de ajudar nas conquistas de quem usar.

Inicialmente, o usuario é influenciado a baixar
na App Store ou abrir o app por gatilhos internos
e externos. Os internos sao gatilhos que podem
se referir a tribo (todos estio usando, quero
fazer parte desse grupo também) ou a cacga
(para minha sobrevivéncia social, isso é opor-
tunidade ou ameaga?) e ego (0 que ganho com
isso? reconhecimento? dinheiro?). Ja os externos,
podem ser, por exemplo, desde propagandas
durante um video do YouTube ou notificagdes
do app, ou seja, voltados ao ambiente exterior
a mente do consumidor. Quando fisgado, esse
realizard uma a¢do minima e isso o torna moti-
vado porque aquilo é pratico, de um unico click.
Por esse motivo, ao desenvolver protétipos de




uma aplicagdo, torna-se essencial que sua tela de
boas vindas ou cadastro tenha passos simples e
comandos diretos para que usudrio ndo alterne
sua atenc¢ao com outra coisa e desista: legibilidade
e escolhas minimalistas é uma étima orientagao

Nesse sentido, temos também a recompensa
variavel, conceito relacionado gratificagao pessoal e
validagdo social e que se difere de gamifica¢do, que
é mais relacionada a realizar um objetivo pessoal,
receber reconhecimento ou elogio ou simplesmente
desfrutar de uma atividade ou tarefa. Por exemplo,
existem algoritmos de engajamento e recomendag¢ao
que nao suprem a expectativa de dar a tdo esperada
fama aos criadores de conteudo ou achar aquele
conteudo especifico ao usudrio consumidor por
que isso é uma forma de fabricar desejo, bem como
uma UI delightful, que apresenta microinteracdes
como scroll infinito, likes e comentarios .

O behaviorismo foi desenvolvido pela primeira vez
pelo psicélogo John B. Watson no inicio do século
20 e rapidamente ganhou popularidade como uma
teoria dominante na psicologia. De acordo com
os behavioristas, o comportamento é aprendido
por meio do processo de associa¢dao, onde um de-
terminado comportamento estd associado a uma
consequéncia especifica, como uma recompensa ou
punicdo. Clarificando o mecanismo, o resultado mi-
nimo controla a frequéncia da acdao. Nesse enfoque,
destacam-se os refor¢adores positivos (Qquando sdo
adicionados recompensas legais) e negativos (punir
quando preciso). Exemplificando, no Apple Fitness,
vocé fica feliz quando completa os circulos ou triste
quando recebe a notificacdo que ndo alcang¢ou sua
meta e ver que seus amigos conseguiram. Ambos,
fardo vocé usar o app sucessivas vezes

Por fim, ao usar um produto, os usudrios investem
tempo, dinheiro ou esfor¢o. Deste modo, sao arma-
zenados muita experiéncia pessoal. Ao personalizar
o produto, ele passa a ter um valor particular pois
irracionalmente valorizamos nossos esfor¢os, pro-
curamos ser consistentes com nossas a¢des passadas
e evitamos dissondncia cognitiva (acreditar que
perdeu tempo durante o uso ou acreditar que fez
um mal negécio). Pergunte-se: vocé excluiria sua
conta do instagram cheio de seguidores e registros?
Vocé sairia do Apple Music depois de ter feito tantas
playlists ao longo dos anos? Vocé deixaria de pagar
o iCloud depois de armazenar tantas recordagdes na
nuvem? A longo prazo, o segredo nio é s6 pescar,
mas prender a ancora da consolidagao.




DESIGN {

O Guia do Mochileiro
das Personas

TEXTO Helena, Carolina Parente
EDIGAO Milena Maia, Elis
DESIGN E ILUSTRAGAD Pedro Muniz

Personas: de onde vém?
Para onde vao? O que comem?

O ponto de partida da nossa viagem exploratéria
comec¢a em uma palavra pequena, mas de signi-
ficado tao amplo quanto uma galaxia: Cultura.

De forma sucinta, cultura € o conjunto de cren-
cas, éticas, hdbitos, valores, artes, leis e costumes
de um determinado agrupamento de pessoas, e
surge de forma espontanea entre os individuos.
Veja que pessoas oriundas da mesma estrutura
cultural se reconhecem e tendem a agir e pensar
de forma semelhante.

A cultura estd intimamente atrelada a con-
ceitos como pertencimento, representatividade,
identidade e familiaridade. A partir desses dois
ultimos, surge a defini¢cao de Identidade Cultural:
o conjunto de tracos culturais que identificam
um povo. Sabe quando vocé ouve um “oxente”
e ja sabe que se trata de um nordestino? Pois é!

Ea partir desses padroes comportamentais,
presentes em uma amostragem de pessoas, que
surgem as Personas.

Personas sao modelos criados a partir da ob-
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servacao dos comportamentos, necessidades, mo-
tivagoes e identidade cultural de pessoas reais.
Essa pesquisa, observagao e compreensao de
comportamentos também tem nome: Etnografia.
No design, especialmente no segmento de UX
Research, existe a forte presenca de técnicas et-
nograficas, mas... isso fica pra um préximo artigo.

Indo para o lado mais técnico da coisa, uma
persona pode ser descrita como a humanizagao
e sintese dos dados sobre o seu publico-alvo
em um perfil. E a representacio do usudrio, da
pessoa cliente. Em outras palavras, é como se as
informacdes que vocé tem sobre o seu publico
se resumissem e virassem uma pessoa, sacou?

Vale salientar que a persona ndo é uma pessoa
real. Ela é composta por dados de varias pessoas
reais, entao, ela é uma pessoa ficticia. Essa persona
possui caracteristicas pessoais, sentimentos, com-
portamentos, objetivos, dores e necessidades. As
vezes, quando o publico alvo é grande, pode-se ter
mais de uma persona, o que vemos por exemplo,
em design de produto, a fim de tentar ter maior
cobertura desse publico. Outra estratégia existente
é construir trés personas: o cliente ideal, o cliente
médio e o pior cliente possivel.

Apesar de 42 ser a resposta para tudo, por favor,
ndo desenvolva 42 personas.
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Construir personas ajudara seu time
a fazer perguntas certas e respondé-
las de acordo com seus usudrios

Persona x Publico-alvo

A grande diferenca entre publico-alvo e per-
sona é que o publico-alvo é mais generalista,
abordando defini¢bes sociais, demograficas e
econdmicas, enquanto a persona é um cliente
ideal ficticio. A persona é mais profunda, deta-
lhada e traz consigo outras informagdes mais
especificas, como sentimentos e histéria pessoal.

Essa persona deve ser construida utilizando
como base os dados obtidos na etapa de pesquisa.
Nada de “fanficar” a persona, beleza? E quais
beneficios isso traz?

Ter uma persona tem um grande objetivo: tor-
nar seu projeto mais estratégico. Essa ferramenta
possibilita que seu time entenda seu publico
de forma mais clara e profunda, e, consequen-
temente, desenvolva solu¢des mais centradas
no usuadrio.

Construir personas ajudara seu time (desde os
stakeholders até os desenvolvedores) a fazer as
perguntas certas e respondé-las de acordo com
0s usudrios para os quais vocés estao projetando.
Assim, haverd mais alinhamento de expectativas,
pensamentos e esforcos.

Além disso, a definicdo de personas também
ajuda em outros aspectos do produto ou servico,
como por exemplo, linguagem utilizada, apa-
réncia e interagoes.

Como criar uma
persona?

Como dito anteriormente, nao vale fanficar. A
persona deve ser construida a partir da compilacao
de dados obtidos em pesquisas com ferramentas
quantitativas e qualitativas. Investir no processo de
pesquisa traz mais fidelidade a persona encontrada.
Quanto mais rasos os dados, menor o beneficio das
personas para a tomada de decisdao do seu projeto.

Sempre que possivel, opte por entrevistas pre-
senciais, face-to-face, assim vocé consegue captar
melhor os sentimentos, emogoes e conhecer melhor
a histoéria do entrevistado.

Ao criar uma persona, é sempre bom definir:

Caracteristicas pessoais: Foto, nome, idade,
profissdo, biografia (uma curta histéria sobre quem
é essa pessoa), localizacao.

Comportamentos: Rotina, estilo de vida, habitos.

Objetivos: Planos, desejos.

Necessidades: O que sente falta, o que gostaria
de fazer.

Dores: Frustragdes, problemas.

Dica de ouro: depois de definir a persona, monte
um quadro ou imagem no seu projeto e deixe
visivel o tempo todo, sempre utilizando como
parametro para a validagao de ideias.
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Fiz a persona e deu
tudo errado...

Existem muitos motivos pelos quais as personas
podem nao ser efetivas, mas os principais sao:

Foi criada a persona, mas ninguém nunca pen-
sou nela: a pesquisa foi feita, a persona foi definida,
mas depois disso... ficou com Deus! Ninguém usou
para tomar decisdes, para tracar estratégias ou para
fazer reflexdes sobre o produto proposto... Assim
é dificil, né, meu povo? Nesse caso, o erro foi ndo
utilizar. Criar a persona e depois abandond-la ndo
é efetivo, apenas desperdica recursos da equipe.

A persona ndo é realmente baseada em dados:
em poucas palavras... FANFICARAM A PERSONA!
Ter uma persona baseada em suposicdes e vieses
fara com que o planejamento estratégico seja dire-
cionado ao publico errado, ou seja, todo o esfor¢o
serd inutil (eu sei, a verdade doi). Nesse caso, vale
a pena reunir o time e desenvolver uma nova
persona, ou entao, revisar o objetivo do produto,
para que um se alinhe ao outro.

A persona esta desatualizada: a persona foi feita
baseada em pesquisa, tudo bem, tudo zen... mas
foi hd 5 ANOS! Ok, sabemos que o tempo é uma
ilusdo... mas vamos com calma. E importante
refazer periodicamente (por exemplo, uma vez
a0 ano) novas pesquisas com usuarios e, caso
necessdrio, ajustar ou reformular a persona do
projeto. Isso é preciso pois as pessoas mudam,
assim como suas dores, rotina e necessidades.
Logo, é importante sempre estar por dentro das
mudangas em seu publico.
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DESIGN {

Os segredos dos
tabuleiros digitais

TEXTO Narely
EDIGAD Carolina Parente
ILUSTRAGAD Sarah

.2

Vocé com certeza ja jogou ou viu algum jogo de
Sprite 2D, como “Super Mario World” e “Pokémon
Fire Red”, especialmente se vocé é das décadas
de 70 e 80. Mas vocé sabe o que é exatamente
um Sprite? Um sprite nada mais é do que uma
imagem ou até mesmo um objeto grafico de duas
dimensdes em um jogo, como um personagem e
objetos dispostos no plano de fundo. Entretanto,
existe algum motivo em especial para utilizar o
Sprite 2D em jogos ao invés do uso de elemen-
tos tridimensionais? Sim Ao optar em utilizar
elementos graficos 2D, vocé esta economizando
recursos que talvez fossem desnecessarios ao
serem representados em trés dimensoes. Se vocé
ja jogou algum jogo, deve estar se questionando
com algo como: certo, mas a escolha de como
criar os elementos graficos, sejam eles 2D ou 3D,
realmente contribuem significativamente para
criar um realidade imersiva nos jogos?
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A resposta para isso é: ndo necessariamente.
Jogos imersivos sao aqueles que nos transportam
para um mundo alternativo e inumeras sao as
técnicas que juntas contribuem para gerar essa
sensacao, como a de nos fazer sentir como se
f6ssemos os proprios personagens dos jogos.
Podemos ver uma grande variedade de formas
em trabalhar com essas técnicas, mas existem
algumas peculiaridades que se repetem em cada
um deles, sendo elas: os sprites, o ambiente e
a narrativa. Como desenvolvido anteriormente,
os sprites sdo uma das formas de elaborar os
elementos graficos, e é ai que entra o Sprite 2D.
Nao é essencial que o jogo tenha uma estilo mais
realista e moderno para gerar uma imersao, jogos
em sprite 2D sdao podem ser nostalgicos e também
conseguem ser bem detalhados.



E exatamente por causar uma nostalgia aos
jogadores que, atualmente, temos visto uma onda
crescente no desenvolvimento e na preferéncia por
jogos de estilo 2D e pixelado. Mas se vocé pensa
que os sprites sao elaborados apenas em pixel art,
estd enganado. Sim, eles também podem ter um
estilo de desenho a mao livre. Um bom exemplo
desse estilo é o famoso “Cuphead”. Usando uma
temadtica OldSchool, o jogo foi desenhado frame a
frame em mao livre, sendo esse um de seus dife-
renciais, além de uma inovagao no quesito grafico.
E se eu ainda quiser optar por uma forma tradi-
cional de Sprite 2D para construir a atmosfera do
jogo? Bem, na construgao e criagcao de mundos 2D
hd uma técnica muito utilizada chamada tilesets
e tilemaps. Essas técnicas ajudam a criar cenarios
através de um processo simples e intuitivo. E onde
utilizamos esses tilesets e tilemaps? Utilizamos
os tilesets como sprites para a composi¢ao dos
mundos, como texturas, paredes, montanhas e
outros objetos que compdem um mundo. Ja os
tilemaps é quando utilizamos as composigoes
de tilesets para construir os cenarios. No quesito
narrativa, os tilesets e os tilemaps cumprem um
papel muito importante para a criacao de uma
narrativa mais imersiva, podendo manipular e
serem manipulados pela trama que os envolve,
contribuindo com o storytelling e mantendo o
jogador entretido.

Outro elemento significante que ajuda a criar
uma atmosfera imersiva sao os sons. Tanto os
sons quanto as musicas sao 6timas ferramentas
para transmitir inimeras emoc¢des aos jogado-
res, contribuindo para a experiéncia imersiva
do jogo. Por fim, temos a forma de elaborar o
texto. A narrativa nada mais é do que o famoso

Storytelling. Sim, nem s6 de beleza se cons-
tréi jogos. Uma narrativa bem construida
pode nao apenas entreter o jogador, mas
também deixar o usudrio instigado com
o desenrolar da histéria. Quem nunca
ficou completamente envolvido com a
histéria de um jogo?!
Entdo, se vocé quiser se aventurar
a desenvolver jogos nessa pegada,
se atente aos pontos que foram
desenvolvidos, eles com certeza
vao ajudar nesse processo.
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DESIGN {

Symbiotic Interfaces

TEXTO Marcelo
EDIGAD Jodo Victor Ipirajd
ILUSTRAGAD Luciana

Na historia da humanidade, os humanos
sempre tiveram dificuldade de interagir com
os diferentes ambientes, por instinto de sobre-
vivéncia, éramos némades. Com o surgimento
das primeiras sociedades, o homem come¢ou
a adaptar-se a natureza e a moldd-la de acordo
com as necessidades destes pequenos grupos.
A partir do desenvolvimento da escrita, em
inimeras civilizagoes, a humanidade comegou
a contar a sua histdria, tecnologias foram desen-
volvidas para que as sociedades aprimorassem
a interacao com o meio ambiente e as diferentes
civilizag¢des, advindo, assim, as primeiras ferra-
mentas, maquinas e profissdes. Neste momento,
o homem modelou formas e materiais para tornar
o trabalho eficaz e a arquitetura do ambiente
confortdvel.

Ferramentas, maquinas,
arquitetura e computadores

Ferramenta é um dispositivo que permite
realizar determinados trabalhos. Estes objetos
foram concebidos para facilitar a realizacao de
uma tarefa que solicita o uso de alguma forga,
porém, seu uso requer um conhecimento. O
tempo para aprender e para desenvolver algo
era longo, entdo, era necessario uma evolugao.

A arquitetura aborda toda a concepgao e a mo-
delagem artificial do ambiente fisico, incluindo
seu desenvolvimento e as consequéncias destas
acdes. Com a evolugao, as sociedades modela-
ram o ambiente e linhas naturais e humanas
ocuparam O mesmo espago.
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A maquina é uma ferramenta que utiliza forca e
movimento para atingir um objetivo pré-determi-
nado. Esta evolug¢do proporcionou as sociedades
esculpir melhor o ambiente, mas com a produgao
em massa e mecanizacao do trabalho provocada
pela revolucao industrial, nasceu a revalorizagao
da produg¢ao manual proporcionando o conceito
de design como conhecemos atualmente.

O computador é uma maquina eletronica que
permite processar dados. A unido entre sistemas
automatizados de informacgao, ferramentas que
foram projetadas e concebidas para calcular e a
organizacao de todos esses elementos em uma
ordem estabelecida promoveu um salto para a hu-
manidade, entretanto, questionamentos surgiram:
Como ¢ a relacdo entre homens e computadores?
O que é humano? O que é computador? Como 0s
homens conversam com o computador? Assim,
houve a necessidade do desenvolvimentos de
interfaces.




Tipos de interagdes

Os primeiros computadores eram feitos de cir-
cuitos elétricos ndo-programaveis e a interagao se
dava apenas com a modelagem desses circuitos,
esta é a interacdo elétrica.

A interacdo simbolica é quando cédigos surgem
como forma de interagdo, permitindo programacao
mais complexa que as dos circuitos elétricos.

A interacdo textual é aquela através de textos
dispostos na tela, bem como os comandos dos
usudrios também eram textuais.

O surgimento das interfaces graficas permitiu
uma intera¢ao mais intuitiva que a textual, in-
cluindo dispositivos como o mouse. As interfaces
demandam do usudario, fundamentalmente, a
visao de uma tela e motricidade fina dos dedos
para o controle do mouse e do teclado, conhecida
como interacao grafica.

Interfaces

Interfaces sdo elementos que proporcionam
uma conexao entre dois sistemas ou partes de
um sistema que nao poderiam ser conectados
diretamente. As interfaces sdo uma resposta a
como o ser humano interage com os diversos
computadores, este termo foi cunhado para dar
conta da crescente preocupagao com a comu-
nicabilidade, usabilidade e a acessibilidade dos
dispositivos informatizados, da maleabilidade
dos sistemas e a consequente satisfacdo dos
usudrios tornaram-se diferenciais de compe-
titividade econdémica para esses dispositivos.
Com o0 avango das tecnologias, pode-se dialogar
com 0s equipamentos eletronicos, o objetivo
da interface é ser uma resposta a intera¢ao do
usudrio com um sistema computacional.

Atualmente, onde olhamos existe uma in-
terface se comunicando conosco pois vivemos
no mundo imerso em tecnologia no qual a
interacdao com tecnologias da informacao e
comunicacao sao uma questao de sobrevivéncia
e conforto, porém, as interfaces passaram por
um processo de evolugao.
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CLI

A interface de Linha de Comando (Command
Line Interface, ou CLI) executa os comandos que
serao enviados para um programa de computador
na forma de linhas de texto. Desde os anos 60,
sistemas operacionais usam interfaces chamadas
Shell, uma interface de usudrio responsavel por
processar todos os comandos digitados no CLI,
para permitir o acesso interativo a suas fungoes
ou servigos. As vantagens do CLI sao o uso de
menos recursos computacionais, o controle total
sobre o sistema e a alta precisdo. A representacao
visual dos CLI’'s geralmente sao aquelas telas
pretas cheias de textos na cor branca.

GUI

A interface Grafica do Usuario (Graphical User
Interface ou GUI) representa um modelo de in-
terface do usudrio que permite a interacao com
os equipamentos digitais através de componen-
tes graficos, utilizando o conceito de  WIMP. A
interacdo é feita normalmente com um mouse
ou um teclado, com os quais o usuario é capaz
de escolher simbolos e manipuld-los de forma a
conseguir algum resultado pratico, o ambiente
grafico é um software idealizado para facilitar e
tornar pratica a utilizacdo do computador por meio
de representagOes visuais do sistema operacional.
As vantagens do GUI s3o a curva de aprendizado,
o modo simples de multitarefas e o aspecto visual
das interagodes.

50 SANDBOX | 2022




RV

A realidade virtual (RV) é a manipulagao
de objetos que podem ser apreendidos e mani-
pulados diretamente ou indiretamente, isto é, a
mobilidade do usudrio ganha importancia, uma
vez que o sentido da percepcao do movimento,
do peso, da resisténcia e a posi¢ao do corpo
tornasse a forma como o usuario interage com
a interface. Isto acontece de maneira muito
mais ampla que apenas movimentos dos olhos
e dos dedos, como nas interfaces graficas. Na
realidade virtual, a corporalidade do usudrio e
a espacialidade do objeto e do ambiente de uso
tem muito mais importancia que nas interfaces
graficas.

O termo realidade virtual, teve seu inicio
nos anos 70, em que alguns teéricos anotaram
suas primeiras pesquisas associadas ao assunto,
como no caso de Myron W. Krueger que empre-
gava a expressao em seus estudos de sistemas
de computadores. O ano que marcou o inicio
da realidade virtual foi 1980, com Jaron Lanier e
seu simulador que foi compartilhado com varios
usuarios simultaneamente. A partir deste fato,
o termo Realidade Virtual foi designado como
“diferenciar simulagdes feitas por uma maquina
de simulagdes, as quais envolvem vdrios usud-
rios em um mesmo ambiente”.

O usudrio tem a percepg¢ao de estar dentro
de um universo e que é capaz de manipular os
objetos ali presentes como se eles fossem reais,
visto que com o desenvolvimento tecnoldgico,
esses objetos passaram a responder as interagdes
realizadas pelo usudrio, tem como caracteris-
ticas: A imersao, a interagao e o envolvimento
no ambiente proporcionado.

Ha dois tipos de Realidade Virtual: O
teleoperacao é baseado pela interface a distan-
cia, como teleconferéncia e o telepresenca é o
agrupamento em um unico ambiente virtual,
por varios usudrios. Os sistemas de Realidade
Virtual podem ser de quatro tipos: simulacao,
aumentada, de mesa e de projecao, podendo ser
utilizados em diversos dispositivos.
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O que o futuro nos reserva?

A cada dia a sociedade torna-se mais vincula-
da as tecnologias, metade de todas as atividades de
trabalho existentes podem ser automatizadas nas
proximas décadas, a medida que a automacgdo e a
virtualizagdo de métodos se tornardao comuns. As
inumeras sociedades estdo em constante evolugao,
tanto em comportamento como de pensamento
critico, conexoes digitais mais rdpidas, nutridas
pelo 5G e o IoT, tém o potencial de desbloquear a
atividade de pesquisa e o livre pensamento, o 5G
e o IoT serdo uma das tendéncias tecnoldgicas
mais percebidas na préxima década, pois, a
disponibilidade e a capacidade de redes me-
lhores impulsionarao amplas mudancas na
sociedade e no mundo.

Plataformas de nuvem, tanto hibrida
como multiplataforma, ajudarao a socieda-
de a expandir a velocidade e a agilidade
sobre o consumo de dados, reduzindo
a complexidade espacial, temporal e
computacional das préoximas geragoes,
isto ajudard a encontrar respostas
para problemas que atormentam a
ciéncia e a sociedade por anos, des-
bloqueando, assim, capacidades sem
precedentes, desde IA quantica até
maquinas totalmente autdbnomas
e independentes. Preparar-se
para a computagdo de proxi-
ma geragao requer identificar
se vocé terd a capacidade de
assimilar novos conceitos que a pri-
meira vista serdo totalmente utdpicos e distopicos.

A TA é uma das maiores tendéncias tecnold-
gicas, estamos engatinhando no desenvolvimento
dela, pois, a medida em que a tecnologia torna-se
mais sofisticada, a mesma serd aplicada para
desenvolver ainda mais ferramentas e solu¢des
mais eficientes.

Prepare-se para o software 2.0 e a WEB 3.0
onde redes neurais e o aprendizado de maquina
escreverdo cédigos ou softwares e descentraliza-
rao o fluxo de conexdes por que essa abordagem
construird uma arquitetura de confiang¢a onde a
utilidade é baseada em livros distribuidos, como
blockchain.

A busca por energia renovavel, transporte

“verde”, edificios energeticamente eficientes e
consumo sustentdvel de dgua e recursos estarao
no centro das tendéncias de tecnologia limpa. O
avancgo de tecnologias limpas também promete
um suprimento abundante de energia verde para
sustentar o crescimento exponencial da tecnologia.
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SUI Passado, Presente e Futuro?

Existe uma convergéncia de avangos na ci-
éncia biolégica e no desenvolvimento da ciéncia
dos materiais, isto tem o potencial de transformar
varios setores da sociedade e aspectos comporta-
mentais dos seres humanos. Haverd um grande
impacto em nossas vidas, pois, impulsionada pela
IA, automagao e o sequenciamento de DNA, a
revolucdo biolégica promete um desenvolvimento
inimaginavel e isto, no futuro, levantardo algumas
questoes éticas importantes. Seremos classificados
por algum “quociente biolégico” ? Até que ponto
a evolucdo nos transforma em mdquinas?

Nosso destino é que seres humanos, hardwa-
res e softwares “vivam em um sé corpo “ onde
nado existe distingao em quem faz o input e o
output, o que é natural e o que ¢ artificial,
onde algoritmos, sentimentos, pensamen-
to e consciéncia convergem no mesmo
proposito. O SUIL ja é o presente somente

nao temos percepcao dele.
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PROCESSO {

Aumentando sua produtivi- =
dade com atalhos do MacOS

TEXTO Vinicius
ILUSTRAGAO Nillia

EDIGAD Lucas
—Q SAFARI Q SISTEMA
Atalho: Comand + H
Q SISTEMA
Q SAFARI
Atalho: Comand + Espaco 3 -

Q SAFARI

54 S

DBOX | 2022



Q SISTEMA

Q SISTEMA




www.developeracademy.ifce.edu.br




