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This paper presents the management of interdisciplinary practice in design course at the Federal University of Santa Catarina
in the design discipline with emphasis on interaction and technology. The work shows the project management used to
facilitate the interrelation of design disciplines interaction, intelligent design and materialization through which the students
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Introducao

O processo de ensino e aprendizagem no ambito
universitario exige que os professores realizem praticas de
interconexdo entre diversos saberes. Este artigo mostra a
gestdo do projeto de uma acao pedagogica interdisciplinar, e
os resultados da pratica projetual. Para isto o trabalho
apresenta como objetivo geral, aplicar a gestdo do projeto
numa acéo interdisciplinar como meio para organizar e
controlar o processo projetual de alta complexidade. Os
objetivos especificos foram:

e Reconhecer os outputs de agéo interdisciplinar anterior
Pazmino, Pupo, Braga (2014);

e Desenvolver a gestao do projeto;

¢ Inter-Relacionar saberes de programacéo,
materializagéo, interagéo e design na disciplina de projeto de
produto;

e Trabalhar com vis&o interdisciplinar ao longo do processo
projetual;

e Produzir modelo iterativo;

e Validar a gestao de projeto

A partir dos resultados da acao interdisciplinar de 2014, das
aulas tedricas e praticas e dos produtos interativos
desenvolvidos pelos alunos foi percebida a necessidade de
uma gestdo do processo de projeto de forma que tanto os
professores como os alunos tenham clareza dos
cruzamentos e da sintese das quatro disciplinas, instaurando
um novo nivel do discurso, caracterizados por uma nova
linguagem descritiva e novas relacdes estruturais. A relagdo
de reciprocidade, o regime de co-propriedade, que possibilite

o dialogo entre professores e alunos (acao interdisciplinar).
Propor a gestdo do projeto é o reconhecimento da
interdependéncia de todos os aspectos de cada disciplina do
projeto. Obter a consequéncia normal da sintese dialética
provocada pela interdisciplinaridade, quando esta for bem-
sucedida. (agdo transdisciplinar). O trabalho mostra a
importancia da gestdo de uma acgéo interdisciplinar com trés
professores de éareas diversas de conhecimento e quatro
disciplinas.

Desenvolvimento da gestao

A disciplina de Projeto 16 é estruturada como mostra a
Figura 1.

Materializagdo

Design de Interagdo

Materializagdo da
forma. Técnicas e
tecnologias de
materializagdo por
subtragdo e adigdo de
material.

Design centrado no
usudrio. Cognigdo
humana e distribuida.
Principios do design
de interagdo. Metas
de usabilidade.

Projeto 16

Projeto de
produto de alta
complexidade
com énfase na
tecnologia e
interagdo

Figura 1 Estrutura da Disciplina de Projeto 16 e suas disciplinas
Fonte: do autor, com base na pesquisa realizada
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A partir da estruturacdo da disciplina foram estabelecidos
varios métodos para alcangar os objetivos especificos. A
seguir sdo mostrados os métodos trabalhados.

1. Sintetizar saberes de programacgdo, materializacao,
interacdo e de projeto de produto. Os planos de ensino das
quatro disciplinas dos trés professores envolvidos foram
estruturados de forma que os 18 encontros durante o
semestre tivessem conteddos que permitissem as conexdes
das disciplinas;

2. Estruturar um modelo de gestdo do projeto com seus
inputs e outputs;

3. Organizar a materializagao digital de modelos ao longo do
processo projetual.

4. Aplicar conhecimentos de programacéo. Aulas praticas de
tecnologias que permitam a interagdo (robdtica,
programacao, automacao).

5. Produzir modelo interativo de alta complexidade. Aulas
praticas de constru¢do de protétipos funcionais e
programacéo.

Os resultados alcangados envolvem: um modelo de gestao
de acgbes interdisciplinares que pode ser replicado em
projetos que envolvam tecnologia, também é mostrada a
acao projetual de um produto interativo mostrando a gestao

feita com os alunos da disciplina.

Gestéo de projeto

O gerenciamento de projetos €& a aplicacdo de
conhecimentos, habilidades e técnicas para a execucgdo de
projetos de forma efetiva e eficaz. Trata-se de uma
competéncia estratégica, permitindo com que elas unam os
resultados dos projetos com o0s objetivos previamente
estabelecidos.

Segundo Kerzner (2002), a gestdo de projetos pode ser
definida como o planejamento, a programacdo e o controle
de uma série de tarefas integradas para alcancar seus
objetivos com éxito, beneficiando os que participam do
projeto. A gestao do projeto envolve cumprir 0s prazos e
acompanhar as ag6es ao longo do projeto.

Gerenciamento de projeto do PMBOK

Conforme o PMBOK pode-se dividir o gerenciamento de
projetos em nove etapas. A primeira delas é o
Gerenciamento da Integracdo do Projeto. Pelo fato dos
projetos de design possuir diversas fases, dependendo dos
processos utilizados e dos setores econdmicos nos quais
sdo desenvolvidas as solugdes, se faz necessaria a
coordenacdo e unificacdo de todas as atividades do projeto.
O Gerenciamento da Integracéo do Projeto abrange todas as
aces que permitem identificar e combinar as diversas
atividades presentes no gerenciamento de um determinado
projeto [PMBOK, 2004].

O Guia PMBOXK, divide em etapas cada fase.
Séo elas:

Gerenciamento de integracao

Faz parte da fase de iniciagdo, e neste gerenciamento tem-
se uma visdo geral da dificuldade do projeto, geralmente
identificada na comparacgao com registro histérico de projetos
ja executados. Saber que método, ferramenta e equipe deve
ser disponibilizada para execucéo da tarefa. Considerar as
restricdes do projeto, e criar premissas quando for preciso.

Gerenciamento de escopo

Formalizacdo de documento com 0s processos de execugdo
de projeto que deve ser enviado ao cliente e assinado pelas
partes, estabelecendo consequéncias rigidas para o nao
cumprimento do acordo. (PMBOK, 2004) apud Dischinger et
al. (2010) a importancia do Gerenciamento do Escopo do
Projeto esté na identificacdo dos processos que garantem a
execuc¢do do trabalho necessario para concluir o projeto com
sucesso.

Gerenciamento de cronograma:

Listar as atividades de forma minuciosa e estimar o tempo de
trabalho para cada uma delas. E importante salientar casos
de dependéncia entre as atividades, onde a negligéncia no
cumprimento de uma delas impede de dar sequéncia ao
projeto. Este gerenciamento serve para cumprir e expor o
método de trabalho, manter o cliente seguro do andamento,
e a equipe de projeto organizada.

Gerenciamento de Custos:

Expor o método de trabalho e elaborar o cronograma
contribui para a elaboragdo de um or¢camento justo, de modo
a enfatizar o valor que o conhecimento na area de design
tem, o poder de retorno do investimento feito pelo cliente e o
custo em relacdo ao tempo do designer dedicado ao
trabalho.

Gerenciamento da Qualidade

Gerar parametros de qualidade, a partir do portfolio. Dai a
importdncia de dar a cada projeto o resultado sempre
adequado a sua fungéo e ndo mold4-lo conforme o gosto do
cliente ou do designer.

Gerenciamento de Pessoal do Projeto

Que inclui os processos que organizam e gerenciam as
equipes de projeto.

Gerenciamento das Comunicac¢des do Projeto

Nos projetos de design, uma das tarefas mais importantes é
a coleta dos dados, normalmente iniciada, segundo Pazmino
(2015), durante a reunido do designer e o cliente na
confeccdo do  briefing. Etapa fundamental para o
desenvolvimento de trabalho, o briefing é fruto de uma
reunido entre o designer ou equipe de design e seu cliente.
Este documento deve ser construido por ambos e deve
contemplar todas as informacdes relevantes do projeto. O
briefing deve responder qual serd o objetivo do projeto,
descrever os problemas que indicam a necessidade do
projeto e os possiveis beneficios com a sua implantacao.
Segundo (PMBOK, 2004) apud Dischinger et a.l (2010), o
Gerenciamento das Comunicacdes do Projeto é a area que
emprega os conhecimentos necessarios para garantir a
geracdo, coleta, distribuicdo, armazenamento, recuperagao e
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destinacado final das informacdes sobre o projeto de forma
oportuna e adequada.

Gerenciamento dos Riscos do Projeto

Que inclui estratégias para atenuar 0s riscos naturais que 0s
projetos incluem. Segundo a descricdo do PMBOK (2004), o
gerenciamento de risco contempla os processos que tratam
da realizagdo de identificagdo, andlise, respostas,
monitoramento, controle e planejamento do controle de
riscos em um projeto; a maioria desses processos sendo
atualizada durante todo o projeto.

Gerenciamento das Aquisi¢cdes do Projeto

Considera ou ndo a implementacdo fisica do
desenvolvimento, os riscos de uma execugao equivocada ou
distorcida podem existir. Para prevenir que isso ocorra, 0O
ideal, seria 0 acompanhamento durante todo o processo pelo
designer que projetou a solugdo e pelo cliente. Ja que a
contratacdo dos fornecedores para a execugdo dos servicos
€ normalmente feita pelo préprio contratante, fica claro que
sem que haja uma supervisdo nao é possivel garantir que o
que foi projetado, neste caso, sera entregue. O
Gerenciamento das Aquisigbes do Projeto inclui os
processos para comprar ou adquirir produtos, terceirizar
servigos ou resultados necessarios de fora da equipe do
projeto para a realizagdo do mesmo.

Modelo de
projeto

O modelo iterativo atende as nove etapas do PMBOK
adaptadas a um projeto académico que inter-relaciona quatro
disciplinas, trés professores e uma turma de alunos.

iterativo de gestao

Primeiramente serdo detalhadas as etapas do projeto e
posteriormente sera mostrado o modelo de gestdo iterativo
gue permitiu que o projeto fosse desenvolvido dentro do
prazo previamente estabelecido.

O Projeto 16 de 2015/2 teve como tema a loT (Internet of
Things), Internet das coisas. De acordo com o Cisco Internet
Business Solutions Group (IBSG), a loT € o momento exato
em que foram conectados a Internet mais "coisas ou objetos"
do que pessoas.

O objeto a ser desenvolvido tratou da criagdo de um produto
pet, destinado ao bem-estar dos animais de estimacdo, e
que por meio do auxilio da internet e da tecnologia, devia
permitir a distancia, um melhor cuidado dos animais.

Considerando que o desenvolvimento com tecnologia e
interacdo é um projeto de alta complexidade, foi adotado o
método conhecido como Espiral de Projeto que é
amplamente usado em projetos de alta complexidade e com
equipes  multidisciplinares, pois possuem sistemas
complexos com alto grau de interdependéncia em que é
dificil calcular os fatores simultaneamente. Desta forma, as
etapas de desenvolvimento sdo divididas em grupos
dispostos de forma espiral, sendo que em que cada volta o
desenvolvimento é revisado e aprofundado.

A figura 2 mostra o modelo de gestdo em espiral que
relaciona as disciplinas envolvidas, o processo projetual, e as
18 etapas realizadas ao longo de 72 horas do Projeto 16.
Deve-se salientar que ao longo do projeto os professores e

alunos estdo compartilhando conhecimentos em uma acgdo
iterativa de andlise, teste e materializagdo.

_ Projeto
detalhado

Design de interagdo

~ Projeto
preliminar

Projeto
conceitual

_ Projeto
informacional

Design e inteligencia Materializacio

Figura 2 Espiral do Projeto 16.
Fonte: do autor, com base na pesquisa realizada

Segundo Rozenfeld et al. (2006), o desenvolvimento é
dividido em quatro fases, a seguir a descri¢éo relacionada ao
produto pet:

Projeto informacional - Define o objetivo do projeto Pet. As
pesquisas de mercado, definicdo de publico alvo e define a
lista de requisitos (tecnolégicos e de design) em ordem
decrescente de importancia.

Projeto conceitual - Esta fase determina se o produto Pet
no projeto informacional é factivel e se os requisitos terédo de
ser modificados para que se consiga projetar o produto com
sucesso. E a parte mais criativa do processo de forma que a
equipe de projeto ndo limite a criatividade, tentando gerar
alternativas que apenas cumpram 0s requisitos.

Projeto Preliminar - Esta fase determina os detalhes
tecnolégicos e de design do produto Pet e de como serdo
alcancgados tecnicamente as solu¢Bes do projeto conceitual.

Projeto Detalhado - Esta fase é relativa a producéo
documentos do projeto. Nesta fase seréo feitos os desenhos
finais do produto pet, desenhos de construcdo e
especificacdes técnicas. O quadro 1 mostra as etapas
realizadas no projeto.

Pesquisa do tema do projeto

Andlise sincrénica

Mapa mental e conceitual

Projeto informacional
Pesquisa junto ao cliente e usudrios

Tabulagdo dos dados

Andlise funcional, Andlise estrutural.

Requisitos de projeto

Geragdo de alternativas.
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Modelo de baixa fidelidade

=
N

=
w

Modelagem e construgdo do modelo

Projeto preliminar

[
IS

Automacdo do modelo

=
(]

Testes

Quadro 1 Etapas do Projeto 16
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Fonte: do autor, com base na pesquisa realizada

A seguir serdo detalhadas algumas etapas do projeto e
apresentados os resultados.

Etapa 2: Andlise Sincrdnica

Para a andlise de produtos similares, foi realizada uma
pesquisa internet para identificar o que o mercado esta
oferecendo para solucionar problemas de monitoramento e
alimentacdo de um cachorro em casa ou no apartamento.

Observou-se a gama de produtos oferecidos para monitorar
0s animais, servir alimento e também os que oferecem
divertimento. Entre os produtos analisados, todos possuiam
algo interessante e aproveitavel, como a tecnologia, as
funcdes, os mecanismos, entre outros.

A Figura 3 mostra o produto com melhores caracteristicas e
no qual foi feita uma lista de verificagdo para identificar os
pontos positivos e negativos.

Pontos Negativos

Pontos Positivos

Bateria recarregavel

Programavel por meio de N3&o possui camera

aplicativo

Recipiente para ragao

- - N3o possui recipiente para
Esteticamente agradavel P P P

agua

Tamanho adequado

Figura 3 Lista de verificagédo
Fonte: Céandido et al. (2015)

Etapa 4: Pesquisa com 0s usuarios

Foram aplicados dois questionarios ao publico para extrair
informagbes sobre suas rotinas e seus animais de
estimagao.

O primeiro questionario foi aplicado ao publico em geral. A
parte inicial do questionario servia para obter algumas
informac8es pessoais, como idade, quais tipos de residéncia
habitam e sobre suas rotinas em relagdo aos seus animais. E
depois contava com perguntas sobre os seus animais de
estimacdo - quantidade de animais que possuem qual o
porte deles, como se alimentam, se costuma receber
petiscos, para assim, tracar os perfis dos animais e dos seus
donos. O questionario conduziu as perguntas de modo a
coletar informagBes sobre a quantidade de pessoas que
trabalham ou estudam, que passam praticamente o dia fora

de casa e como isso afeta na relagdo delas com os seus
animais de estimacao.

Os resultados da pesquisa mostraram que a maioria das
pessoas possui grande preocupacdo com o bem estar dos
seus animais, em relagéo a alimentagéo e a seguranca. Elas
sentem falta de servicos que permitam cuidar do animal
quando precisam passar longos periodos fora de casa.

Ainda neste questionéario, foram perguntadas, as pessoas
que ndo possuiam animais de estimacao, as razdes por ndo
possuir. Muitas responderam que ndo possuem animais, pois
passam muito tempo fora de casa e ndo teriam como dar
atencdo necessaria, e assim garantir que estejam bem
enquanto ficam sozinhos.

Na segunda etapa da pesquisa, foi confeccionado outro
questionario direcionado ao publico-alvo, definido apds a
aplicacdo do primeiro questionario. A segunda etapa foi
determinante para apontar as caracteristicas e funcdes
essenciais para o0 produto. As pessoas entrevistadas
classificaram o0 que para elas era mais ou menos importante
em um produto destinado ao cuidado do animal a distancia, e
definiu-se que o produto deve: Servir dgua e comida;
monitorar o animal e oferecer atendimento de emergéncia.

Foram realizadas a analise funcional e estrutural e
posteriormente se deu inicio a Etapa 7: Requisitos de
projeto. Os requisitos foram classificados em obrigatérios e
desejaveis. Alguns como a tecnologia, que deve permitir a
interacdo do usuério com o produto através da internet. O
Arduino como sistema programavel para realizar as fungdes
mecanicas para o funcionamento do produto. O Quadro 2
mostra os requisitos do projeto

Quadro 2 Requisitos de Projeto

Fonte: Candido et al. (2015)

A partir dos requisitos foram geradas alternativas e
selecionada a melhor solucéo. Foram feitos os testes com o
Arduino para programar junto com o motor para a liberagao
da racdo. Foram realizados testes com a bomba de agua.
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Posteriormente na Etapa 17 e 18 foi construido o modelo

como pode ser visto na Figura 4.

Figura 4 Construgcédo do modelo 1:1

Fonte: Candido et al. (2015)

O Alimentador Pet oferece a ludicidade do Fun Design,
buscando elevar a relacdo entre Usuario X Produto. Possui
em sua forma caracteristicas visuais simbolicas, fazendo
alusdo a um animal, o que agrega personalidade ao produto.
Também propSe uma alternativa de interatividade por meio
da internet das coisas, a fim de alinhar forma e funcdo em
um produto para auxiliar, a distancia, os cuidados dos
animais de estimacao.

A figura 5 mostra o detalhe estrutural do produto.

Entrada do reservatdrio
de dgua

Tampa acrilica,
acesso ao reservatério
de ragdo

\
Reservatorio dm

Ultrassom

Saida da agua

Safda da ragao para o recipiente

Figura 5 Detalhe estrutural do Alimentador Pet
Fonte: Candido et al. (2015)

E a figura 6 mostra a proposta do aplicativo para o produto
ter conex@o com a internet facilitando a interagéo do dono do
animal.

| COMFIGURACOES

#lirwentacor

[fEecm < ®

Figura 6 Telas do aplicativo do produto
Fonte: Candido et al. (2015)

Todas as caracteristicas foram perfeitamente alinhadas a
parte tecnolégica do produto, que ¢é composto por
componentes eletrdnicos, que permitem ao Alimentador Pet
executar as fungbes pelas quais foi programado através de
comandos, entrando no contexto da internet das coisas.

Conclusoes

O modelo de gestdo iterativo permite gerenciar de forma
adequada a conducdo de um projeto de alta complexidade.
No artigo foi mostrado um projeto realizado dentro de um
moédulo de projeto que tem um formato interdisciplinar de
disciplinas de interagdo, materializacdo e inteligéncia. E
apresentado o resultado da ac&o projetual.

O gerenciamento serve para cumprir e expor o método de
trabalho, manter os professores envolvidos e a equipe de
projeto organizada.

A organizagdo similar a utilizada no mercado de trabalho
permite que o aluno perceba a importancia de trabalhar com
0s processos de materializagdo, programacédo, compra de
componentes e testes. De forma a obter resultados dentro do
prazo previamente estabelecido.

O processo de projetos de alta complexidade exige o
trabalho de diversas areas de saber isto exige uma nova
linguagem descritva e novas relagdes estruturais das
disciplinas envolvidas na agao interdisciplinar e na busca da
transdisciplinaridade que envolve o reconhecimento da
interdependéncia dos saberes diversos. O ensino de projeto
precisa atuar de forma profissional para preparar da melhor
forma o futuro designer.

Referencias

CANDIDO, Kariny; CARDOSO, Gabriel; ROMA, Alice. (2015).
Relatério de projeto: design inteligente para a criagdo de um
produto para animais de estimacdo. Universidade Federal de
Santa Catarina. Florianépolis, Brasil.

KERZNER, H. (2002). Gestdo de Projetos: as melhores praticas.
Porto Alegre: Bookman.

69



SIGraDi 2016, XX Congreso de la Sociedad Ibero-americana de Grafica Digital
9-11, November, 2016 - Buenos Aires, Argentina

PAZMINO, Ana; PUPO, Regiane; BRAGA, Rodrigo. (2014). Pratica
interdisciplinar em disciplina de projeto de produto com énfase
na inovacao e na tecnologia. SIGRADI.

PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. (2004). A guide to the
project management body of knowledge. (PMBOK Guide) Ed.
PML.

ROZENFELD, Henrique. et al. (2006). Gestao de desenvolvimento
de produtos: Uma referéncia para a melhoria do processo. Sao

Paulo: Saraiva.

70



	Abstract
	Introdução
	Referencias

