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Linha temática: escolher uma das linhas temática do simpósio
Resumo: O resumo de um artigo deve conter a definição do problema, objetivo, justificativa, metodologia, resultados esperados/obtidos e as conclusões. Resumos de relato de experiências devem apresentar o objetivo do relato, o contexto de aplicação e os participantes, breve descrição metodológica (tecnologias e etapas desenvolvidas), resultados e discussões destacando as potencialidades, fragilidades e propondo conclusões com base na experiência realizada. O resumo deve conter o mínimo de 200 e máximo de 300 palavras. Não serão aceitos resumos que ultrapassarem o limite máximo. A fonte é Times New Roman 12, espaçamento simples entre linhas. Caso o autor utilize alguma referência bibliográfica em seu resumo deve inseri-las nas referências, logo abaixo das palavras-chave, separadas por um espaço simples no formato da NBR 6023:2002 (Informação e documentação - Referências – Elaboração).
Palavras-chave: O autor deve eleger três palavras-chave.
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