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Resumo

Este estudo analisa o impacto das telas multimidia em automdéveis na seguranga e
experiéncia do motorista. Por meio de revisao bibliografica e andlise de conteudo de
pecas publicitarias, examinou-se a evolugdo destes dispositivos, o0s riscos
associados a distragdo do motorista e a conformidade com principios de design
centrado no usuario. Os resultados revelam que interacbes com telas sensiveis ao
toque durante a condugdo aumentam significativamente o tempo de reacéo e
comprometem o controle do veiculo, superando os efeitos negativos associados ao
uso de celular e consumo de alcool dentro do limite legal. A analise de pecas
publicitarias revela estratégias que promovem as telas como simbolos de status e
modernidade, ignorando potenciais riscos. S&o discutidas tecnologias alternativas
como Head-up Displays de Realidade Aumentada e assistentes de voz com I|A
generativa, que podem equilibrar melhor conectividade e seguranca. O estudo
contribui para o desenvolvimento de politicas publicas de seguranga viaria e

diretrizes de design de interfaces automotivas.
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Introducgao

O avango tecnolégico no setor automotivo tem proporcionado a crescente
integracao de telas multimidia nos painéis dos veiculos, transformando radicalmente
a experiéncia de conducgao. Estas interfaces digitais, que evoluiram de simples
radios para complexos sistemas de infoentretenimento, representam hoje um
componente central nos automoveis modernos e um mercado global estimado em
US$10,5 bilhdes, com projecdo de crescimento para US$17,7 bilhdes até 2032
(Market Research Future, 2024).

A relevancia desta pesquisa se estabelece no paradoxo contemporéneo da
mobilidade: enquanto o uso de telefones celulares durante a condugdo é
amplamente regulamentado por representar um risco a segurancga viaria (Strayer et
al.,, 2016), as montadoras continuam a desenvolver telas multimidia cada vez
maiores e mais complexas, que funcionalmente se assemelham a tablets integrados
aos painéis dos veiculos. Este contraste entre regulamentacéo e desenvolvimento
tecnolégico suscita questionamentos fundamentais sobre seguranca, usabilidade e

responsabilidade corporativa.

De acordo com Wickens (2002), a distribuicdo da atengdo humana € um recurso
limitado, e sua divisdo entre multiplas tarefas invariavelmente compromete o
desempenho em ao menos uma delas. No contexto da diregao veicular, onde
decisbes precisam ser tomadas em fracbes de segundo, qualquer desvio de
atengdo pode ter consequéncias fatais. Nesse sentido, Regan et al. (2008)
argumentam que interfaces veiculares mal projetadas podem constituir um fator de

risco significativo para acidentes de transito.

Revisao da Literatura
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A literatura cientifica sobre interfaces homem-maquina em contextos automotivos
revela um campo de pesquisa em rapida evolugdo. Stevens et al. (2002)
estabeleceram diretrizes pioneiras para o design de sistemas de informagéao
veicular, enfatizando a necessidade de minimizar distragées visuais, cognitivas e
biomecéanicas durante a condugdo. Estas recomendagdes, entretanto, foram

desenvolvidas antes da popularizagao das telas sensiveis ao toque em automdéveis.

Estudos mais recentes tém documentado os riscos associados as telas multimidia.
Strayer et al. (2016) demonstraram que interagir com sistemas de
infoentretenimento pode aumentar significativamente a carga cognitiva do motorista,
mesmo quando sdo utilizados controles por voz. De maneira ainda mais alarmante,
Ramnath et al. (2020) concluiram que o uso de sistemas como Apple CarPlay e
Android Auto pode ser mais prejudicial a atengdo do motorista do que o envio de

mensagens de texto ou mesmo o consumo de alcool dentro do limite legal.

Em contrapartida, a literatura sobre design de interfaces centradas no usuario
oferece perspectivas valiosas para mitigar esses riscos. Cooper et al. (2014)
argumentam que interfaces automotivas eficazes devem alinhar-se aos modelos
mentais dos usuarios e priorizar a redugao da carga cognitiva. Wittmann et al.
(2006) demonstraram que o posicionamento adequado dos displays pode reduzir

significativamente o impacto negativo na condugao.

No campo da comunicagdo e publicidade, estudos como o de Ribeiro (2020)
revelam como as estratégias de marketing influenciam as percepgdes e
expectativas dos consumidores em relacdo as telas multimidia, frequentemente
enfatizando atributos como status e conectividade, em detrimento de consideracdes

sobre seguranca.
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Lacunas de Pesquisa e Objetivos

Apesar da crescente literatura sobre os aspectos técnicos e ergonémicos das
interfaces veiculares, existe uma lacuna significativa na analise integrada entre os
principios de design, as estratégias de comunicag¢ao publicitaria e os impactos na
seguranga viaria. A maioria dos estudos tem examinado esses elementos
isoladamente, sem considerar como a interagdo entre design, comunicagao e

comportamento do usuario molda a experiéncia real de condugéo.

O presente estudo busca preencher essa lacuna através de uma abordagem
interdisciplinar que analisa as telas multimidia automotivas sob as perspectivas
complementares da seguranga veicular, do design de experiéncia do usuario e da

comunicagao publicitaria.
Especificamente, os objetivos da pesquisa séo:

1. Analisar como as telas multimidia afetam a seguranga e a experiéncia do
motorista;

2. Verificar a conformidade das interfaces atuais com principios estabelecidos
de design centrado no usuario;

3. Examinar como as estratégias de comunicagdo publicitdria moldam as
percepcgdes e expectativas dos consumidores em relagéo as telas multimidia;

4. Avaliar tecnologias alternativas emergentes que poderiam equilibrar melhor

as demandas de conectividade e seguranga.

Método

O presente estudo empregou uma abordagem metodoloégica mista, combinando
reviséo bibliografica sistematica com analise qualitativa de conteudo. Esta estrutura
metodoldgica foi selecionada para proporcionar uma compreensdo abrangente do
fendbmeno das telas multimidia automotivas, contemplando tanto o estado atual do
conhecimento cientifico quanto as praticas de comunicagao publicitaria vigentes no

mercado.
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Revisao Bibliografica Sistematica

A primeira etapa metodoldgica consistiu em uma revisao bibliografica sistematica
conduzida entre janeiro e margco de 2024. Foram utilizadas as bases de dados Web
of Science, Scopus, IEEE Xplore e Google Scholar. Os termos de busca incluiram
combinagdes de palavras-chave como "telas multimidia automotivas”, "sistemas de
infoentretenimento”, "seguranga veicular", "distragcdo do motorista”, "design de

interfaces veiculares" e "experiéncia do usuario automotiva", em portugués e inglés.

Os critérios de inclusdo para os estudos foram: (1) publicacdo em periddicos
revisados por pares ou conferéncias internacionais reconhecidas; (2) publicacao
entre 2000 e 2024; (3) foco em interfaces de infoentretenimento para veiculos
convencionais (ndo autbnomos); e (4) abordagem de aspectos relacionados a
seguranga, usabilidade ou experiéncia do usuario. Foram excluidos estudos que
tratavam exclusivamente de aspectos técnicos de hardware ou de veiculos

completamente auténomos.

O processo de selegdo resultou em 78 artigos que atenderam aos critérios
estabelecidos. Estes foram analisados e categorizados de acordo com seu foco
principal: impacto na seguranca (27 artigos), principios de design e usabilidade (31

artigos), e percepgéo e comportamento do usuario (20 artigos).

Analise de Conteudo Publicitario

A segunda etapa metodologica envolveu a analise qualitativa de conteudo
publicitario relacionado a sistemas de infoentretenimento automotivo. Foram
selecionadas pecas publicitarias de trés sistemas de infoentretenimento
amplamente utilizados: VW Play (Volkswagen), Apple CarPlay (Apple) e Android
Auto (Google).

Os critérios de selegao para as pegas publicitarias incluiram: (1) veiculagéo entre
2020 e 2024;
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(2) foco explicito nos sistemas de infoentretenimento; e (3) disponibilidade publica

nos canais oficiais das respectivas empresas. Foram analisados videos

promocionais, materiais de sites oficiais e descri¢gdes de produtos.

Para cada peca publicitaria, foram analisados os seguintes elementos:

Mensagens verbais explicitas sobre funcionalidades, seguranga e experiéncia
do usuario

Representagdes visuais das interfaces e seu uso durante a condugao

Apelos emocionais e racionais utilizados para promover os sistemas

Presenca ou auséncia de informagdes sobre seguranga e limitagbes de uso

A analise qualitativa foi conduzida utilizando um protocolo de codificagao

desenvolvido com base nos principios de analise de conteudo de Bardin (2011),

adaptados ao contexto especifico da comunicacao publicitaria automotiva.

Analise de Estudos de Caso

Como complemento as metodologias anteriores, foram analisados estudos de caso

selecionados que exemplificam as questdes centrais identificadas na pesquisa.

Estes incluiram:

1.

Teste comparativo realizado pela revista automotiva Vi Bilagare (2022), que
avaliou o tempo necessario para realizar tarefas basicas em 12 modelos de
veiculos equipados com diferentes interfaces de usuario.

Estudo conduzido pela Universidade de Utah em conjunto com a American
Automobile  Association (2017), que examinou o sistema de
infoentretenimento de 30 veiculos do ano modelo 2017.

Pesquisa do Transport Research Laboratory (TRL) no Reino Unido (2020),
que investigou o impacto dos sistemas Apple CarPlay e Android Auto no

desempenho dos motoristas.
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A triangulagéo destes diferentes métodos permitiu uma compreensdo mais robusta
das complexas interagdes entre design de interface, comunicagcédo publicitaria,

comportamento do usuario e seguranga viaria.

Resultados
Evolucao e Panorama Atual das Telas Multimidia

A anadlise histérica revela uma transformagédo significativa nas interfaces
automotivas, desde os primeiros radios instalados na década de 1920 até os
complexos sistemas atuais. As telas sensiveis ao toque, inicialmente introduzidas no
Buick Riviera em 1986 como um "centro de controle grafico" (Ma et al., 2024),
tornaram-se ubiquas apenas nas ultimas duas décadas, com a popularizacdo dos

smartphones e tablets.

O mercado global de telas multimidia automotivas, avaliado em US$10,5 bilhdes em
2023, apresenta projecdo de crescimento para US$17,7 bilhdes até 2032, com taxa
de crescimento anual composta (CAGR) de 6,80% (Market Research Future, 2024).
Dados da S&P Global Mobility (2023) indicam que 47,2% das telas instaladas em
veiculos novos em 2023 tinham entre 6 e 9 polegadas, com projecao de que um

terco dos veiculos nos EUA tera telas superiores a 11 polegadas até 2027.

Paralelamente ao aumento do tamanho, verificou-se também a crescente
centralizagcado de fungdes nas telas multimidia. De acordo com Cabral (2024), esta
tendéncia € impulsionada tanto pelo apelo estético de interiores minimalistas quanto
pela reducdo de custos de producdo, permitindo que as montadoras substituam

multiplos componentes fisicos por interfaces digitais configuraveis.

Impactos na Segurang¢a do Motorista

Os resultados dos estudos analisados convergem em demonstrar impactos
negativos significativos das telas multimidia na seguranga da condugédo. O teste

comparativo realizado pela revista Vi Bilagare (Vikstrom, 2022) revelou que
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motoristas utilizando veiculos com telas sensiveis ao toque precisaram, em média,
de 4,4 vezes mais tempo para completar tarefas basicas em comparagao com
veiculos equipados com controles fisicos. Durante este periodo, o veiculo com pior
desempenho percorreu 1.372 metros a 110 km/h, uma distancia equivalente a 11
campos de futebol, enquanto o motorista tentava realizar tarefas como ajustar o ar

condicionado e programar o GPS.

Mais alarmantes sdo os dados do estudo do Transport Research Laboratory
(Ramnath et al., 2020), que identificou aumento médio nos tempos de resposta de
53% ao utilizar o controle por toque no Android Auto e de 57% para o Apple

CarPlay. Estes valores superam o aumento de tempos de resposta causados por:

e Alcool no limite legal (12%)

e Conversa telefénica no viva-voz (27%)

e Conversa telefénica segurando o aparelho (46%)
e Influéncia de cannabis (21%)

e Envio de mensagens de texto (35%)

O estudo conduzido pela Universidade de Utah (Gross, 2017) corrobora estes
achados, revelando que motoristas utilizando sistemas de infoentretenimento
desviavam a atengao da estrada por mais de 24 segundos em média, enquanto a
literatura indica que desvios de atengao superiores a 2 segundos dobram o risco de

acidentes (Simons-Morton et al., 2014).

A analise dos dados de acidentes revelou que aproximadamente 1,66% do total de
acidentes de transito sédo diretamente atribuiveis a operagdo de sistemas de
infoentretenimento (Ziakopoulos et al.,, 2019), um percentual que, embora
aparentemente pequeno, representa um numero significativo de ocorréncias

potencialmente evitaveis.

Analise de Design e Usabilidade

A avaliagdo das interfaces atuais sob a perspectiva dos principios de design

centrado no usuario (Cooper et al., 2014) revelou deficiéncias significativas.
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Verificou-se que a maioria das interfaces ndo atende adequadamente a principios

fundamentais como:

1. Alinhamento com modelos mentais dos usuarios: As interfaces
frequentemente refletem a arquitetura técnica dos sistemas (modelo de
implementagédo) em vez da compreenséo intuitiva do usuario (modelo
mental).

2. Reducgao da carga cognitiva: Muitas interfaces exigem multiplos passos
para completar tarefas basicas, aumentando desnecessariamente a demanda
cognitiva durante a condugao.

3. Feedback adequado: Frequentemente, as interfaces nao fornecem
confirmacéo clara e imediata das agdes, gerando incerteza e exigindo
atencao visual adicional.

4. Prevencao de erros: Sistemas projetados sem consideracdo adequada pelo
contexto de uso, resultando em comportamentos inesperados ou confusos

durante a conducgao.

O estudo de Li et al. (2017) demonstrou que interfaces hierarquicas produzem
menor frustracdo e demanda mental em comparagao com interfaces em grade,
especialmente em velocidades mais altas. A pesquisa de Wittmann et al. (2006)
evidenciou a importancia do posicionamento adequado das telas, demonstrando
que displays localizados mais proximos a linha natural de visdo do motorista
resultam em menor tempo para completar tarefas e menor comprometimento da

atencao a via.

Anadlise das Estratégias de Comunicagao Publicitaria

A analise de conteudo das pecgas publicitarias revelou estratégias consistentes de
comunicacao que enfatizam determinados aspectos das telas multimidia enquanto

minimizam ou omitem outros:

1. Equiparagao com dispositivos digitais pessoais: As campanhas

frequentemente comparam explicitamente as telas multimidia a tablets, como
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evidenciado no video promocional do VW Play da Volkswagen: "tem uma tela
de 10 polegadas, praticamente um tablet" (Volkswagen, 2020).

Promocao de multitarefa durante a condugao: As mensagens comunicam
explicitamente a possibilidade de realizar multiplas tarefas simultaneamente a
diregdo, como exemplificado pela declaragdo de um vendedor entrevistado
por Ribeiro (2020): "com a multimidia ela pode dirigir e fazer coisas ao
mesmo tempo".

Associagao com status e modernidade: O discurso publicitario
frequentemente posiciona as telas multimidia como simbolos de sofisticagao
tecnologica, utilizando termos como "inovagao"”, "moderno” e "conectado".
Auséncia de informagoes sobre seguranga: Apenas 8% das pecas
analisadas incluiam alguma mengé&o aos potenciais riscos ou a necessidade

de utilizacido responsavel dos sistemas durante a condugao.

A Apple descreve seu sistema CarPlay como "o melhor copiloto", sugerindo que o

sistema aumenta a segurancga, apesar das evidéncias cientificas apontarem para o

contrario. O video promocional do Android Auto (2023) demonstra e implicitamente

incentiva comportamentos arriscados, como a leitura de mensagens de texto

durante a condugao.

Tecnologias Alternativas Emergentes

A andlise de tecnologias emergentes identificou alternativas promissoras que

poderiam mitigar os riscos associados as telas multimidia convencionais:

1.

Head-up Displays de Realidade Aumentada (AR-HUDs): Estudos como o
de Cheng et al. (2023) e Liu et al. (2004) demonstram que os HUDs podem
reduzir significativamente o tempo de desvio do olhar da estrada e melhorar o
tempo de reacéao a situagdes de risco, particularmente em condiges
noturnas. O mercado global de HUDs automotivos tem projecéo de
crescimento para mais de US$10 bilhdes até 2034 (IDTechEx, 2024).

SADSJ — South American Development Journal Society | pag. 152



Luiz Guilherme de Carvalho Antunes, Luana Camargo Bianchi

2. Assistentes de voz com IA generativa: Avancos recentes em inteligéncia
artificial generativa, como os sistemas em desenvolvimento pela
Mercedes-Benz (2024) e Apple (Chen, 2024), prometem interagées mais
naturais e contextualizadas, potencialmente reduzindo a necessidade de
interface visual. No entanto, estes sistemas ainda precisam superar
limitacGes significativas, como sensibilidade a ruido ambiente e
reconhecimento preciso de comandos em situagdes reais de conducgao.

3. Sistemas avang¢ados de monitoramento do motorista: Tecnologias
emergentes combinando |IA e sensores podem detectar sinais de distracao,
fadiga ou comportamento comprometido, permitindo intervengdes proativas

para manter a seguranga (Technical Education, 2024).

Discussao
Implicagdes para a Seguranga Viaria

Os resultados apresentados estabelecem um vinculo inequivoco entre o uso de
telas multimidia e o comprometimento da seguranga na condugédo. O aumento nos
tempos de reacao, superior mesmo aos efeitos do alcool dentro do limite legal,
representa um risco substancial a segurancga viaria que tem sido insuficientemente
reconhecido por reguladores e pela industria automotiva. Este achado alinha-se a
teoria da atencao limitada de Wickens (2002), confirmando que mesmo interfaces
supostamente projetadas para o contexto automotivo impéem demandas cognitivas

incompativeis com a tarefa primaria de condugao segura.

E particularmente preocupante que os sistemas Apple CarPlay e Android Auto,
amplamente promovidos como alternativas mais seguras ao uso direto de
smartphones, demonstram impactos negativos tao significativos na capacidade de
resposta dos motoristas. Como argumenta Strayer et al. (2016), a percepgédo de
segurancga associada a estes sistemas pode ironicamente aumentar o risco, levando

os motoristas a subestimar seu potencial de distracio.

A legislacao brasileira, que exige o bloqueio das telas ou sua comutagdo para

fungdes de navegacgado quando o veiculo esta em movimento (CONTRAN, 2007),
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demonstra uma tentativa de equilibrar funcionalidade e segurang¢a. No entanto, sua
implementacdo tem gerado frustragdo entre os consumidores (Amorim, 2019),
indicando um desalinhamento entre as expectativas do mercado, alimentadas pela

publicidade, e as necessidades reais de seguranca.

O Paradoxo do Design Centrado no Usuario

A analise dos sistemas atuais através da lente do design centrado no usuario revela
um paradoxo fundamental: enquanto a industria automotiva afirma priorizar a
experiéncia do usuario, as interfaces implementadas frequentemente violam

principios basicos de usabilidade no contexto especifico da condugao.

Este paradoxo pode ser explicado pelo que Cooper et al. (2014) descrevem como a
auséncia do design como "parte fundamental e igual do processo de planejamento e
desenvolvimento de produtos" (p. 3). O desenvolvimento de interfaces automotivas
parece ainda priorizar aspectos estéticos e tecnoldgicos em detrimento da

usabilidade contextual. Como ressaltado por Li et al.

(2017), a complexidade desnecessaria das interfaces aumenta proporcionalmente a

velocidade do veiculo, justamente quando a necessidade de simplicidade é maior.

A tendéncia de telas cada vez maiores e mais integradas no painel, exemplificada
pelo painel MBUX Hyperscreen da Mercedes-Benz e pela préxima geragao do Apple
CarPlay, pode representar um retrocesso em termos de seguranga, apesar de sua
sofisticagao tecnoldgica. Isso sugere que o verdadeiro design centrado no usuario
para contextos automotivos deve reconhecer explicitamente as limitagées cognitivas
humanas e priorizar interfaces que minimizem a distracdo, mesmo que isso

signifique reduzir a amplitude de funcionalidades disponiveis durante a condugao.

A Comunicagao Publicitaria como Modeladora de Expectativas
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Os resultados da analise de conteudo publicitario indicam que as estratégias de
comunicacdo das montadoras e empresas de tecnologia contribuem
significativamente para moldar expectativas potencialmente perigosas sobre o uso
de telas multimidia. O posicionamento das telas como dispositivos semelhantes a
tablets, sem as devidas adverténcias sobre suas limitagbes no contexto da
conducgéo, cria o que Carvalho (1998) descreve como uma "mistificagdo" do produto,

atribuindo-lhe qualidades que transcendem sua fungéo pratica e segura.

A pesquisa de Ribeiro (2020) confirma que os consumidores desenvolvem uma
percepcdo das telas multimidia primariamente como simbolos de status e
modernidade, frequentemente subutilizando suas funcionalidades reais. Isso sugere
que o valor percebido destes sistemas estd mais fortemente associado a sua
presencga como significante cultural do que a sua utilidade pratica, um fenbmeno que

a comunicacgao publicitaria ativa e estrategicamente reforca.

Este fendmeno pode ser compreendido dentro do quadro tedrico da "Sociedade do
Desempenho" proposto por Han (2017), onde a tecnologia se torna um instrumento
de produtividade continua, mesmo em contextos tradicionalmente reservados para
atividades especificas e focadas, como a conducdo. As mensagens que promovem
a multitarefa durante a diregdo ("dirigir e fazer coisas ao mesmo tempo")
exemplificam esta ideologia de produtividade permanente, potencialmente as custas

da seguranca.

Perspectivas Futuras: Em Diregao a Interfaces Mais Seguras

As tecnologias emergentes analisadas oferecem caminhos promissores para
equilibrar as demandas contempordneas de conectividade com os requisitos
fundamentais de seguranga. Os Head-up Displays de Realidade Aumentada, em
particular, demonstram potencial para reduzir significativamente os desvios de
atencao, alinhando-se ao principio de que a interface ideal € aquela que minimiza a

necessidade de alterar o foco visual do motorista.

Os assistentes de voz com |A generativa, embora ainda em desenvolvimento,

poderiam superar muitas das limitacbes dos sistemas atuais, particularmente em
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relacdo ao reconhecimento contextual e processamento de linguagem natural.
Como sugerem Strayer et al. (2016), um sistema verdadeiramente robusto e intuitivo

poderia reduzir significativamente a carga cognitiva associada as interagcdes por voz.

E importante notar, entretanto, que estas tecnologias ainda enfrentam desafios
significativos relacionados a custo, confiabilidade em condigdes reais e integragao
com os sistemas veiculares existentes. Além disso, sua eficacia dependera
criticamente de uma abordagem de design que priorize explicitamente a seguranga

sobre a funcionalidade extensiva.

Limitagoes do Estudo e Dire¢oes Futuras

Esta pesquisa apresenta algumas limitacbes que devem ser consideradas na
interpretacdo dos resultados. A analise baseia-se primariamente em estudos
conduzidos em simuladores, que, embora metodologicamente robustos, podem nao
capturar completamente a complexidade das situagdes reais de condugdo. Além
disso, a maioria dos estudos foi realizada em contextos norte-americanos e
europeus, potencialmente limitando sua aplicabilidade a outras regides com

diferentes culturas de condugéo e regulamentacgdes.

Pesquisas futuras poderiam beneficiar-se de estudos longitudinais em condicdes
naturais de condugado, possivelmente utilizando veiculos instrumentados para
capturar interagdes reais com sistemas de infoentretenimento. Estudos
comparativos entre diferentes contextos culturais e regulatérios também
proporcionariam insights valiosos sobre como a interag&o entre tecnologia, design e

comportamento varia entre diferentes populacgoes.

Outra direcdo promissora seria o desenvolvimento e teste de diretrizes especificas
para o design de interfaces automotivas que incorporem explicitamente os achados
sobre limitagdes cognitivas e perceptuais no contexto da condugao. Tais diretrizes
poderiam informar tanto o desenvolvimento de novas interfaces quanto a

regulamentagao desses sistemas.
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Conclusao

Este estudo demonstra que as telas multimidia automotivas, em sua configuracéo
atual, representam um compromisso problematico entre funcionalidade e seguranca.
Apesar de serem promovidas como dispositivos que aumentam a conveniéncia e a
experiéncia do usuario, a evidéncia cientifica indica claramente que elas impdem

demandas cognitivas incompativeis com a tarefa primaria de condugao segura.

A integracdo de perspectivas de segurangca viaria, design de interface e
comunicagao publicitaria revelou como a combinagao de interfaces mal projetadas
com estratégias de comunicacdo que enfatizam funcionalidades em detrimento da
segurancga contribui para expectativas e comportamentos potencialmente perigosos
entre os motoristas. Esta analise interdisciplinar sugere a necessidade urgente de
uma abordagem mais integrada ao desenvolvimento, regulamentagdo e promogao

de tecnologias automotivas.

As tecnologias emergentes analisadas oferecem possiveis caminhos para equilibrar
melhor conectividade e seguranga no futuro, particularmente através de interfaces
que reduzem a necessidade de desvio visual da estrada. No entanto, sua
implementacgao efetiva exigira um compromisso explicito da industria com o design
centrado no contexto especifico da conducdo, priorizando modelos mentais

apropriados e reconhecendo as limitagdes cognitivas inerentes a tarefa de dirigir.

Em ultima analise, o verdadeiro valor das interfaces automotivas deve ser medido
nao apenas por sua sofisticacdo tecnologica ou apelo estético, mas por sua
capacidade de servir as necessidades reais dos motoristas de maneira segura e
eficaz. Este estudo contribui para uma compreensdo mais matizada desses
sistemas complexos e para o desenvolvimento de abordagens mais responsaveis a

integracao de tecnologias digitais no ambiente automotivo.
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