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Resumo

Existe um desafio em conciliar estratégias de branding com a acessibilidade e governanga em
aplicativos méveis. Assim, o objetivo do artigo é explorar de que maneira o branding foi aplicado em
uma ferramenta de governanca acessivel ao cidaddo, tendo como estudo de caso o aplicativo USAT.
Como método utilizou-se o estudo de caso essencialmente qualitativo para o desenvolvimento de uma
ferramenta para visualizagdo acessivel de indicadores de sustentabilidade e, junto a isso, o
desenvolvimento da identidade visual do projeto. Como resultados alcangados, aponta-se a viabilidade
de equilibrar branding com acessibilidade e governanca, desde que medidas adequadas sejam
implementadas durante todo o processo de desenvolvimento, assim, assegurando os objetivos do
aplicativo. Além disso, percebeu-se que essa abordagem pode suscitar preocupacgdes sobre a
priorizagdo da estética em detrimento da usabilidade, embora, no estudo de caso, um panorama
positivo tenha sido obtido, ele ainda néo foi testado em larga escala.

Palavras-chave: branding; sustentabilidade; usat

Abstract

There is a challenge in reconciling branding strategies with accessibility and governance in mobile
applications. The aim of this research is to explore how branding has been applied to a governance
tool that is accessible to citizens, using the USAT app as a case study. The methods include a
qualitative case of study for development of a tool for accessible visualization and, together with this,
the development of the project's visual identity. The results show that it is feasible to balance branding
with accessibility and governance, provided that appropriate measures are implemented throughout
the development process, thus ensuring the application's objectives. In addition, it was noted that this
approach may raise concerns about prioritizing aesthetics over usability, although in the case study a
positive outlook was obtained, it has not yet been tested on a large scale.

Keywords: branding; sustentabilidade; usat
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1. Introducao

Com o avang¢o continuo das tecnologias e a crescente conectividade, os individuos estdo
cada vez mais interessados em encontrar solugdes digitais que simplifiquem suas rotinas
didrias. Nesse contexto, os aplicativos tém se tornado amplamente populares, pois sdo
softwares projetados para serem instalados em dispositivos modveis, como smartphones,
oferecendo uma variedade de usos tecnologicos.

O desenvolvimento de aplicativos e ferramentas de apoio a decisdo baseada em indicadores
tém um papel crucial no avango da sustentabilidade urbana e da edificagdo. Essas ferramentas
fornecem uma abordagem estruturada para coletar, analisar e interpretar dados relevantes,
permitindo que governos, autoridades locais, planejadores urbanos e outros stakeholders
tomem decisdes informadas e orientadas por evidéncias. Isso auxilia decisores a tomar agdes
mais informadas e a priorizar recursos de maneira estratégica. Além disso, essas ferramentas
engajam a comunidade, apoiam politicas publicas, promovem inovagao ¢ ajudam a
transformar dados em medidas concretas para melhorar a cidade de maneira sustentavel.

Atualmente existem diversos aplicativos voltados a simplificar a gestdo da cidade - como
Software Cidade Inteligente, APP cidades, ParticipACT Brasil, Plataforma Bright Cities e
Aplicativo Planet - ndo do mesmo modo que ¢ proposto pelo Sistema de gestdo da
sustentabilidade USAT/ESA-B, mas ainda ¢ possivel utilizar os aplicativos atuais como
exemplos para guiar a equipe do projeto de pesquisa na criacdo do aplicativo/ferramenta
USAT. Este artigo apresenta os resultados das primeiras etapas de desenvolvimento do
aplicativo, no que se refere a concepcao da marca e front end (interface) do aplicativo. O
diferencial deste aplicativo ¢ sua abertura para todos os tipos de publico, permitindo a
participagcdo cidada no processo da coleta e visualizagdo dos dados obtidos, promovendo
assim o engajamento civico na gestdo sustentavel do bairro.

2. Procedimentos Metodologicos

Essa pesquisa ¢ parte do desenvolvimento do projeto USAT/ESA-B, que busca uma
ferramenta integrada para gestdo da sustentabilidade em um bairro de um municipio. Foram
cumpridas diversas etapas, iniciando-se pela revisao bibliografica exploratoria e sistematica
sobre métodos e sistemas de avaliacdo da sustentabilidade urbana e das edifica¢des, assim
como o estudo detalhado do Modelo ESA (Librelotto et. al. 2017 [1]), como forma de
estabelecer uma avaliagdo abrangente e que permita a gestdo da sustentabilidade em um
bairro. Os métodos de avaliagdo da sustentabilidade foram sintetizados e correlacionados,
originando uma lista de indicadores para monitoramento de mudangas no bairro (choques),
estrutura urbana, estratégias (condutas) empregadas na edificacdo e desempenho (resultado)
alcangado.

Particularmente, no que se refere ao desempenho, o monitoramento da sustentabilidade se
dara por meio de um aplicativo e sistema web, que fornecerdo as informagdes
disponibilizadas em um banco de dados. O sistema web além de compilar as informagdes das
avaliagdes dos usudarios pelo aplicativo, devera ainda permitir a visualizagdo dos resultados
dos indicadores da estrutura urbana e das edificagdes, disponibilizados por 6rgdos publicos,
pesquisadores e usuarios. Para compor a identidade visual do aplicativo e sistema web, foi
desenvolvida a marca do projeto, que devera ser reproduzida nas paginas de divulgacao do
projeto, nas interfaces do aplicativo e do sistema web. Neste desenvolvimento, utilizou-se o
método do Branding e diversas ferramentas de design.
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Uma revisao bibliografica abrangente, permitiu a compreensao dos conceitos de branding,
acessibilidade e governanca, seguida pelo estudo de caso do desenvolvimento da marca,
logotipo e interface do aplicativo USAT utilizando o método TXM Branding. No estudo de
caso, foram realizadas observagdes diretas durante o desenvolvimento do aplicativo USAT
por meio de reunides presenciais entre os membros do grupo, sendo os dados coletados
submetidos a uma analise qualitativa para identificagdo de padrdes e insights relevantes,
seguindo as etapas do Branding. As etapas do Branding aplicadas neste artigo referem-se ao
Think e Experience, visto que a etapa de Manage tem maior aplicagdo apds a marca ja estar
lancada no mercado, o que ainda nao foi realizado e envolve a gestdo continua da marca.

Além do método TMX Branding, foram utilizadas outras ferramentas destinadas a coletar
insights de aplicativos/sistemas semelhantes, e de conceitos definidos a serem expressos no
aplicativo. Foram efetuadas andlises sincronicas de cinco concorrentes do mesmo segmento,
considerando funcionalidades, identidades visuais (cores, formas, tipografias), avaliagdes de
download dos aplicativos/sistemas, pontos positivos e negativos. Além da andlise sincrdnica,
foram construidas personas para nortear o desenvolvimento do projeto, com o intuito de
analisar o publico alvo do projeto, entendendo seus habitos, gostos e costumes, desta forma ¢
possivel identificar qual tipo de linguagem utilizar, os termos e a forma como o aplicativo
deve funcionar para se encaixar melhor nestes padroes.

3. Fundamentacio teorica

A seguir, serdo apresentadas as etapas de fundamentacgdo sobre as ferramentas de branding,
e, posteriormente, exemplos de aplicativos existentes atualmente voltados a gestdo urbana.

3.1 Branding

Segundo Klein (2004) [2], branding ¢ o processo de criar um nome, simbolo, design, ou
uma combinagdo desses elementos que identificam e distinguem um produto, servi¢o, ou
empresa dos demais. Trata-se de moldar a percep¢ao de uma marca na mente do consumidor e
criar uma associacdo forte e positiva, envolvendo diversos elementos como identidade,
imagem, posicionamento, ¢ patrimonio da marca. No geral, o branding trata de contar uma
historia e criar uma conex@o emocional com o publico-alvo. Este processo ¢ extremamente
importante no desenvolvimento de aplicativos, especialmente em um mercado tao
competitivo. Um branding eficaz diferencia um aplicativo da concorréncia e influencia
diretamente a percep¢ao dos usuarios sobre sua qualidade, confiabilidade, e valor. Isso, por
sua vez, impacta a decisdo de baixar, usar, e recomendar o aplicativo para outros (Klein,
2004) [2].

Para Cameira (2013) [3], o branding resulta de uma evolugdo no campo do design que
partiu da marca e da identidade visual, para a gestdo de uma identidade corporativa, como
sintese do pensamento de diversos autores. A marca foi conceituada por pontos de vistas
distintos (Kotler, 1991 [4]; Aaker, 2009 [5]; Perez, 2004 [6] ¢ Wheeler, 2008 [7]). Na visao
destes e de outros autores, o ponto comum ¢ que a marca tem como fungdo essencial,
identificar e diferenciar, alcancando até aspectos mais amplos e subjetivos, como parte de um
sistema complexo de geracdo de valores tangiveis e intangiveis para empresas e
consumidores. Ja na gestdo da identidade corporativa, reinem-se aspectos como a identidade
visual (simbolos graficos que traduzem uma ideia), a identidade da marca (que reflete a
missdo e os valores que compde o DNA da empresa) e as formas como refletem nas
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estratégias de gestdo da empresa frente ao seu mercado e consumidores ¢ de como ela ¢
percebida pelos clientes.

Como métodos para a aplicacdo do Branding, Cameira (2013) [3] conseguiu elencar
diverso nomes como o Método Crama, o Brainds, o Habitat da Marca e o BRtail, a partir de
uma sé€rie de entrevistas com profissionais que atuam no desenvolvimento de identidades
corporativas. Outro método que pode ser utilizado ¢ o TXM Branding (Figura 1), descrito em
Campos et al. (2016) [8], para os quais os autores da pesquisa estdo mais familiarizados e
portanto, foi selecionado para a aplicagdo do estudo de caso do projeto USAT/ESA-B.

Benchmarking
ONR Mapa Semantico

Painel Semantico

0 Th|nk Propasito e—| Conceituacao

Target e—| Personas

o Paridades
Posicionamento Concorrentes Diferencas

. Nome
Naming Slogan

Sentidos

Emocoes
H Sistema de Interages Sociais
X EXper|enGe Identidade de Marca

Cognicao
Uso
Motivagao

- Materiais
M ana g e Estratégias -—| Acoes

Figura 1: TXM Branding. Fonte: Campos et. al. (2016)

Campos et al. (2016) [8] descrevem as etapas do TXM Branding de forma mais detalhada.
Na primeira etapa, denominada Think (T) a marca ¢ pensada, ou seja, sua esséncia ¢ definida.
A etapa T se subdivide em outras trés etapas: DNA (o qual ¢ determinado através do uso da
ferramenta Brand DNA Process®), o propdsito € o posicionamento (no qual sdo definidos:
naming, Target e concorrentes). As outras duas etapas sdo: Experience (X) e Manage (M). Na
metodologia TXM Branding, o DNA ¢ definido através de 5 categorias de conceitos, a saber:
mercadoldgico, emocional, resiliente, técnico e integrador.

Posteriormente, inicia-se a etapa Experience, com o trabalho de expressio da marca
visando a experiéncia dos consumidores por meio dos sentidos — visuais, olfativos, sonoros,
tateis e gustativos. E construido o sistema de identidade da marca considerando os sentidos, as
emocdes, as interagdes sociais, a cogni¢do, o uso € a motivacdo. Por fim, t€m-se a etapa de
Manage, que envolve a criacdo de estratégias internas e externas e concentra-se na gestao
continua da marca. As estratégias sdo construidas a partir da conceituagdo do DNA de marca
e devem alinhar estes conceitos em todos os diferentes pontos de contato, para fortalecer a
presenca e contar a historia de forma concisa. Como o estudo que gerou este artigo ainda se
encontra em desenvolvimento, a etapa Manage ainda ndo foi desenvolvida.

3.2 Aplicagdo dos conceitos em aplicativos e ferramentas de avaliacio da
sustentabilidade
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O conceito de acessibilidade quando aplicado ao desenvolvimento de aplicativos ¢ de
extrema importancia, pois amplia seu alcance e utilidade para um publico mais amplo.
Interfaces simples, intuitivas, e de facil compreensdo sdo essenciais para alcangar esse
objetivo, garantindo que o aplicativo seja inclusivo, independentemente do nivel de habilidade
tecnologica do usuario ou outra necessidade especial. Isso ndo apenas aumenta o potencial de
usudrios, mas também contribui para a democratizacdo do acesso a tecnologia. Ao priorizar a
acessibilidade para a populacdo leiga, as empresas demonstram um compromisso com a
inclusdo de todos os publicos, fortalecendo sua imagem de marca e

Ademais, o papel do aplicativo como uma ferramenta de governanga acessivel aos
cidaddos traz diversos beneficios. Primeiramente, contribui para a transparéncia dos
processos, permitindo que as pessoas acompanhem e compreendam as decisdes que afetam
suas vidas. Esse acesso a informacdo fortalece a confianca na administragdo publica e
promove uma relagdo mais aberta entre governo e sociedade. Também, aumenta a
legitimidade das politicas e ag¢des do governo. Ao refletir as necessidades e opinides da
populacdo, as decisdes tomadas tornam-se mais alinhadas com os interesses coletivos,
reforgando a percepcdo de representatividade e responsabilidade por parte das autoridades.

Outro beneficio significativo ¢ a melhoria das politicas publicas. Ao ouvir diferentes
perspectivas e experiéncias, os governos tém a oportunidade de criar politicas mais eficazes e
relevantes. Essa diversidade de insights contribui para uma abordagem mais abrangente na
identificacdo e resolu¢do de problemas sociais. Por fim, a participacdo cidadd promove o
empoderamento dos individuos, fortalecendo seu engajamento civico e senso de
pertencimento & comunidade e ao governo. Ao se envolverem ativamente no processo
decisorio, os cidadaos se tornam agentes de mudanca em suas proprias realidades, exercendo
sua cidadania de forma mais efetiva e responsavel.

Com o avango continuo das tecnologias e a crescente conectividade, os individuos estao
cada vez mais interessados em encontrar solugdes digitais que simplifiquem suas rotinas
diarias. Nesse contexto, os aplicativos tém se tornado amplamente populares, pois sao
softwares projetados para serem instalados em dispositivos moveis, como smartphones,
oferecendo uma variedade de usos tecnologicos.

Atualmente existem diversos aplicativos voltados a simplificar a gestdo da cidade. Ainda
que nao sejam do mesmo modelo proposto pelo Sistema de gestdo da sustentabilidade
USAT/ESA-B, podem ser citados os seguintes exemplos:

e software Cidade Inteligente: sistema que permite integragdao de varias areas e setores
de uma prefeitura e conta com fungdes especificas para cada uma delas, sendo assim
uma ferramenta vital na digitalizacdo de processos (prefeitura digital) (Cidade
Inteligente, 2024) [9];

e APP cidades: tecnologia de gestdo publica digital (vacinas, matriculas, chamadas,
solicitacdo de podas de arvores, pagamento de IPTU) (App Cidades, 2024) [10];

e ParticipACT Brasil: projeto de pesquisa académica que busca a gestdo eficiente e
participativa de cidades inteligentes por meio de uma plataforma de Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TICs). Entre os objetivos estd a implantagcdo de um big
data com dados de organizagdes publicas e privadas, ¢ dados coletados de forma
participativa e colaborativa pelos cidaddos (Participact, 2024) [11];

e Plataforma Bright Cities: conhecer e comparar as cidades que se destacam no conceito
de cidades inteligentes por apresentarem bons resultados em seus indicadores e pelas
solucdes adotadas (Bright Cities, 2024) [12];
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e Aplicativo Planet: o painel de controle das cidades inteligentes, apresentando
informagdes em diferentes niveis de detalhe, desde o interpessoal a grandes escalas, e
possibilita aos cidaddos a interagdo de todos os servigcos disponiveis na cidade
inteligente (Planet Smart Cities, 2024) [13].

4. Resultados e discussdes: processo de desenvolvimento do logo e identidade visual
do aplicativo USAT

No estudo aqui apresentado, o objetivo principal do processo de branding do USAT ¢é criar
a identidade visual para o projeto, para utilizagao na aplicagdo mobile e em paginas da web.
Iniciou-se com uma reunido destinada ao briefing, para anélise dos pontos importantes para o
processo, como analisar seus objetivos, publico alvo, funcionalidades basicas, etc. Foi tracado
um DNA para a marca, que ¢ um conjunto de palavras que tenta resumir a0 maximo o0s
preceitos basicos que irdo reger o resto do processo de branding. Em virtude da limitagao de
espaco neste artigo, as etapas da TXM Branding ndo serdo detalhadas. Apenas os resultados
mais relevantes serao descritos aqui. Um exemplo disso sdo os conceitos definidos para a
marca: Eles sdo apresentados a seguir em acordo com as categorias definidas na TXM
Branding. Sao eles: técnico - governanga; emocional - ativismo; resiliente - amplitude;
mercadoldgico - indispensavel; e, integrador - sustentabilidade.

Quanto a paleta de cores da marca, definida na etapa Think, estabeleceu-se que deve
refletir o ber¢co do projeto: o bairro da Lagoa da Conceicdo, assim como deve, também, trazer
consigo o principal pilar de atuagdo do grupo de pesquisa Virtuhab: a sustentabilidade. Assim
a paleta de cores foi extraida a partir de uma foto da Lagoa da Concei¢ao. A Figura 2
apresenta a paleta de cores composta por uma combinagdo suave de azul, marrom e tons de
verde, remetendo a riqueza natural da Lagoa e seu historico de pesca artesanal.

#FFAF22 #F9FAT72 #98D731 #AD682F
C: 0%M: 37% C: 8%M: 0% C: 48%M: 0% C: 25%M: 60%
Y: 88%K: 0% Y: 64%K: 0% Y:91%K: 0% Y:86%K:17%

#CCFF66 #AACCAA #02AA5D #6699FF
L 4 C: 28%M: 0% C: 63%M: 0% C: 78%M: 0% C: 61%M: 38%
Y: 76%K: 0% Y: 45%K: 0% Y: 80%K: 0% Y: 0%K: 0%

Figura 2: Esbocos e ideias para logo e paleta de cores. Fonte: elaborado pelos autores.

O desenvolvimento da identidade visual decorreu com a criagdo de esbogos (Figura 2) com
objetivo de remeter a ideia de: progresso, melhora, evolucdo, conforto e, principalmente, a
sustentabilidade. Entdo, realizou-se o processo de geometrizacdo dos esbogos e alguns
grafismos foram obtidos, exibidos na Figura 3.

ENSUS 2024 - Xll Encontro de Sustentabilidade em Projeto — UFMG — Belo Horizonte - 07 a 09 de agosto de 2024.

333



334

[=——+1
UNIVERSIDADE FEDERAL UNIVERSIDADE FEDERAL
DE MINAS GERAIS

2024

DE SANTA CATARINA

Figura 3: Processo de geometrizacdo dos esbogos e criagdo de grafismos que compdem a identidade da marca.
Fonte: elaborado pelos autores.

A partir disso, com algumas opg¢des criadas, foi realizada uma nova reunido com o grupo
do projeto a fim de definir a que melhor remeta a0 DNA da marca e represente seus valores
principais, além de ter apelo visual ao consumidor. Como resultado da reuniao conduzida, foi
definido que o logo seria composto por varios elementos, que seriam utilizados ou abstraidos
das aplicacdes da marca conforme necessario.

A versdo final do logo desenvolvido tem uma composi¢do diagonal crescente, como uma
escada, indo do nome do bairro, passando pelo nome do projeto e terminando no icone,
evidenciando uma melhora e o “florescimento” do bairro ap6s a implementacao do USAT. A
Figura 4 apresenta a logo final do projeto USAT Lagoa da Conceicao.

Figura 4: Logo final do Projeto. Fonte: elaborado pelos autores.

Na concepgao final escolhida, os elementos principais sdo o Sol, a edificagdo, o grafismo
de folhas e o nome do bairro. No caso do Sol, pode ser também interpretado como uma flor,
remetendo a ideia de florescimento, energia e evolugdo. A casa com plantas no lugar da
cobertura indicam uma relagdo saudavel e muatua entre o urbano e o natural.

Assim, a identidade visual do projeto poderd ser aplicada em materiais diversos,
padronizando a produg@o com os elementos graficos disponiveis. O grafismo ondulado remete
tanto a folhas quanto aos padrdes de uma rede de pesca, trazendo consigo a heranga cultural
da Lagoa, ber¢o do projeto. Por fim, o nome do bairro onde o projeto esta sendo aplicado, em
destaque. Em projetos futuros, outros bairros poderao ser incluidos no projeto.

A partir disso, idealizou-se o aplicativo de gestdo da sustentabilidade. O aplicativo mével
USAT possui como publico usudrio os moradores do Bairro de estudo, além de visitantes.
Dessa forma, na tela inicial serd possivel escolher entre os dois tipos de usudrios, e também ha
um direcionamento para a pagina da WEB. A Figura 5 ilustra as telas iniciais do aplicativo,
com a aplica¢do do logo e dos elementos complementares da identidade visual proposta.
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Figura 5: Telas iniciais aplicativo. Fonte: elaborado pelos autores.

De forma geral, optou-se por telas intuitivas, onde o usudrio podera escolher sua
localizacdo atual ou bairro de interesse, e navegar pelas funcionalidades propostas. A partir
disso, sdo apresentadas as opg¢des de fazer avaliagdo; acessar noticias; atualizacdes da regido
(como mudangas de legislagdes); e visualizar o cendrio do bairro, com integragdo com os
indicadores da Web, mostrados a partir de graficos educativos.

No caso das avalia¢des, o morador podera realizar tanto andlise do bairro, quanto de sua
edificagdo, ambas as categorias relacionadas com os indicadores. No aplicativo, os
indicadores serdo simplificados, tornando a interface simples de ser operada. Para a avaliagdo,
serdo oferecidas as categorias principais, onde serdo desdobrados e inseridos os indicadores
de cada categoria, para avaliacdo de 1 a 5 pelo usuario. Também sera apresentada a nota geral
da categoria, a partir das pareceres anteriores.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresenta as possibilidades de uso dos conceitos de branding no estudo de caso
do aplicativo USAT. Os resultados mostram que as estratégias de branding no
desenvolvimento da identidade visual foram essenciais, possibilitando unidade visual ao
projeto. Com isso, entende-se a importdncia de uma identidade visual clara no
reconhecimento dos elementos principais aliados a flexibilidade de aplicagdo em diferentes
componentes.

Dessa forma, o estudo evidencia a importancia de considerar a acessibilidade e governanga
ao desenvolver estratégias de branding para aplicativos moveis, destacando a necessidade de
equilibrar a estética ¢ a identidade visual com a usabilidade e participacdo cidada. Ao analisar
o caso do aplicativo USAT, conclui-se que medidas adequadas foram tomadas para garantir
que essas particularidades ndo sejam comprometidas durante o processo de desenvolvimento.

Como proximas etapas, salienta-se a necessidade de andlises de usabilidade e
acessibilidade da identidade visual aplicada no sistema moével. Apos a disponibiliza¢ao do
aplicativo para a populacdo, serdo importantes analises para compreender o atendimento de
critérios de acessibilidade e usabilidade, buscando a melhoria constante do sistema.

ENSUS 2024 — Xll Encontro de Sustentabilidade em Projeto — UFMG — Belo Horizonte - 07 a 09 de agosto de 2024.

335



bl
b
bl
sle
W E WS
EEEEEEEEEEEEEEEEEEE E N S U S UNIVERSIDADE FEDERAL
nnnnnnnnnnnnn
2024

DE SANTA CATARINA

Referéncias

[1] LIBRELOTTO, Lisiane Ilha et al. Avaliacdo da Sustentabilidade do Edificio na
Escala Urbana: Modelo ESA Edificagdes. 2017. Disponivel em:

https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/238369/ANAIS%20ENSUS %2020
17-163-177.pdf?sequence=1. Acesso em: 20 jun. 2023.

[2] KLEIN, Naomi. Sem logo: a tirania das marcas em um planeta vendido. 4. ed. Rio de
Janeiro: Record, 2004.

[3] CAMEIRA, Sandra Ribeiro. O branding e a metodologia de sistemas de identidade
visual. 2013. 427 f. Dissertacao (Mestrado) - Curso de Mestrado em Arquitetura e
Urbanismo, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo,
2013. Disponivel em:
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16134/tde-28012014-100230/publico/Sandra
_Cameira_ME.pdf. Acesso em: 20 mar. 2024.

[4] KOTLER, Phillip. Marketing management: analysis, planning, implementing and
control. 7th Ed. London: Prentice-Hall International, 1991.

[5] AAKER, David A. Construindo marcas fortes. Bookman Editora, 2009.

[6] PEREZ, Clotilde. Signos da marca: expressividade e sensorialidade. Sao Paulo:
Pioneira Thomson Learning, 2004.

[7] WHEELER, Alina. Design de identidade de marca: um guia completo para a criagao,
constru¢do e manutencao de marcas fortes. Porto Alegre: Bookman, 2008.

[8] CAMPOS, A. Q.; et. al. O Evento Criativo como etapa de construcio do DNA de
Mareca: o caso Wavetech. Sistemas & Gestao, [S. L], v. 10, n. 4, p. 670-677, 2016. DOI:
10.20985/1980-5160.2015.v10n4.686. Disponivel em:

https://www.revistasg.uff.br/sg/article/view/686. Acesso em: 28 mar. 2024.

[9] CIDADE INTELIGENTE. Gestao Publica Baseada em Dados: conecte-se ao cidadao
e transforme sua 01dade 2024. DesenV01V1do por F5. Dlspomvel em:

ta PREFEITURA%ZOO%25%2OPAPEL Acesso em: 27 mar. 2024

[10] APP CIDADES. Vamos transformar sua prefeitura: a maior plataforma
especializada em app para gestdo publica do brasil. 2024. Disponivel em:
https://appcidades.com.br/. Acesso em: 27 mar. 2024.

[11] PARTICIPACT. Tecnologias inovadoras na gestao da cidade inteligente. 2024.
Disponivel em: https:/site.participact.com.br/. Acesso em: 27 mar. 2024.

[12] BRIGHT CITIES. Diagnostico de Cidades: entregamos um perfil completo da sua
cidade. 2024. Disponivel em: https://www.brightcities.city/. Acesso em: 27 mar. 2024.

[13] PLANET SMART CITIES. Descubra as inovacdes que a Planet Smart Cities

oferta hoje. 2024. Disponivel em: https:/planetsmartcity.com.br/inovacao/. Acesso em: 27
mar. 2024.

ENSUS 2024 — Xll Encontro de Sustentabilidade em Projeto — UFMG — Belo Horizonte - 07 a 09 de agosto de 2024.



-
\ 3
N
UNIVER SIDADE FEDERAL E N S U S UNIVERSIDADE FEDERAL
nnnnnn S GERAIS
2024

DE SANTA CATARINA

Agradecimentos

Nossos agradecimentos a FAPESC e CASAN pelo apoio financeiro a pesquisa Aplicativo
USAT (Urban Sustainability Assessment Tool) para Gestdo da Sustentabilidade
Urbana na Lagoa da Concei¢do em Florianopolis através do Modelo ESA-Building.
Agradecemos também ao Programa PIBIC/CNPq, pelas bolsas de iniciagdo cientifica
concedidas.

ENSUS 2024 - Xl Encontro de Sustentabilidade em Projeto — UFMG — Belo Horizonte - 07 a 09 de agosto de 2024.

337



