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RESUMO: Este artigo busca resgatar e analisar alguns dos problemas e
guestoes associadas na integracdo de novas tecnologias e o
desenvolvimento das mesmas na educagdao dos futuros designers. Neste
sentido este artigo descreve a introdugdo da drea de Inteligéncia Artificial
(Al) para alunos de graduacdo de design de produto, no Brasil e no mundo.
A interagdao bem sucedida de pesquisa, educagao e da multidisciplinaridade
dentro de estabelecimentos de ensino superior é discutida, e exemplos de
projeto resultantes desta interacdo sdo apresentados. Como resultado
verifica-se que por meio da multidisciplinaridade, de temas relacionados a
tecnologias inteligentes e apoio técnico adequado, solugdes de design
inovador podem resultar desta interagao.
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ABSTRACT: This paper seeks to rescue and analyze some of the problems
and issues associated with the integration of new technologies and their
development in the education of future designers. In this sense this paper
describes the introduction of Artificial Intelligence (Al) for product design
graduate students in Brazil and worldwide. The successful interaction of
research, education and multidisciplinary approach in higher education is
discussed, and examples of design resulting from this interaction are
presented. As a result it appears that through multidisciplinary, issues
related to smart technologies and appropriate technical support, innovative
design solutions can result from this interaction.
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INTRODUCAO

Com a crescente énfase sobre a concepcdo de produtos funcionais e
tecnolégicos no dmbito da educacdo, é importante que estudantes de design de
produto ganhem uma base forte em elementos basicos da tecnologia. As areas
especificas, tais como: mecanica, programacao, fabricacdo digital e engenharia
elétrico-eletrénica podem fornecer algumas das informacgGes necessarias para projetar
e construir uma grande variedade de protdtipos funcionais. O conhecimento adquirido
nessas areas traz aos alunos uma bagagem de conhecimentos importantes que resulta
em maior flexibilidade na sua abordagem para outras areas da tecnologia.

Segundo McCardle, (2002) a educacdo em design industrial no Reino Unido tem
evoluido de forma constante durante as ultimas décadas, assim como em outros
paises, e uma das questdes que vem sendo sistematicamente abordada é a relacdo
entre tecnologia e design. McCardle menciona que em 1987, um relatério de Paul
Ewing analisava esta questdo em relacdo a graduacdo e pos-graduacdo de designers
industriais e faz uma distincdo com os engenheiros.

Essas habilidades que sdo tdo necessdrias estdo sendo
ensinadas, na opinido do autor, separadamente por dois
6rgdos educacionais. As escolas de arte ensinam desenho
industrial, e as academias de base cientifica, em alguns casos,
ensinam projeto de engenharia. Contudo, tem havido poucas
tentativas para trazer esses dois sistemas educacionais juntos.
Ha, porém, uma luz no fim do tunel, porque um numero de
universidades, politécnicos e faculdades de ensino superior
estdo comecando a perceber os beneficios de ensinar o design
como uma atividade total que engloba design industrial e
engenharia. (Ewing, 1987, p. 2 apud McCardle, 2002)

O engenheiro projetista usa habilidades destinadas
principalmente a uma solugdo técnica; "Adequagdo a
finalidade”, uma preocupag¢do primordial com a fungdo, ou, no
maximo, confiabilidade, pelo menor custo. O designer
industrial funciona de forma completamente mais ampla
integrando atividades que englobam desempenho, ergonomia,
materiais e fabricacdo, e a estética. (lbid., P. 3)

Foram verificadas a existéncia de sobreposicdes de atividades entre estas duas
disciplinas e ao passar dos anos algumas instituicdes educacionais desenvolveram e
passaram a oferecer cursos de graduac¢do que unem desenho industrial e engenharia.
O relatdrio de Ewing analisou a pratica de doze cursos, quatro cursos nos EUA, na
Europa e no Japdo, que foram na época (1984) ensinando alguma combinagdo de
conhecimentos ensinados nos cursos de desenho industrial e engenharia.

No inicio dos anos 2000, McCardle publicou um trabalho intitulado “The
Challenge of Integrating Al & Smart Technology in Design Education”, onde descreve o
modelo usado para introduzir dreas de Inteligéncia Artificial (Al) para alunos de
graduacdo em desenho industrial. Discute a interagdao bem-sucedida de pesquisa e
educacdo dentro de um estabelecimento de ensino superior do Reino Unido e
apresenta exemplos de projeto (McCardle, 2002).



Alguns grupos de pesquisa na area de Al acreditam que expor os estudantes a
tecnologia de ponta, seus fundamentos, aplicacbes e desenvolvimentos, pode
estimular a produzir solucdes de design inovador e produtos tecnologicamente
avancados para problemas reais (McCardle 1998). Além disso, tem sido reconhecido
por algumas instituicdbes de pesquisa que a educacdo desempenha um papel
importante na definicdo e no avan¢co de determinadas tecnologias adaptadas na
industria, como os alunos de hoje sdo potencialmente os usuarios finais e
desenvolvedores da tecnologia do amanha. Prevé-se que a evolucdo acelerada pode
ser alcancada através da introducdo de conceitos derivados de pesquisa na fase inicial
na educacdo do aluno (ibid.).

Este artigo procura contribuir para este debate, através da andlise de
tecnologias emergentes com Al e como ensinar para designers industriais, seguindo no
mesmo sentido do trabalho de McCardle que relata a experiéncia na graduacao da
Universidade de Brunel no Reino Unido. Aqui serd relatada, uma experiéncia similar,
no curso de graduagcao em Design da Universidade Federal de Santa Catarina.

1. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

O estudo da inteligéncia artificial requer ateng¢ao para um corpo docente
heterogéneo de conhecimento. Aaron Sloman (2000) considera Al como uma disciplina
de dois fios, da ciéncia e da engenharia, com a ciéncia, a tentativa de compreender os
mecanismos da inteligéncia e com a engenharia, tentar aplicar os resultados na
concepcao de maquinas Uteis.

A definicdao de “inteligéncia” é uma drea filosoficamente problematica e que
ainda esta em debate, onde ndo se tem uma Unica definicdo formal. Na verdade,
teorias da inteligéncia e sua medigdao sao complexas e variadas. A inteligéncia artificial
(Al) inicia sua jornada no comeco dos anos 60 e a partir dai, cada vez mais, encontra
aplicagdes na industria - na maior parte das vezes na area de decisdao baseada em
conhecimento para o projeto e a monitorizacdo de produtos industriais ou processos.
Esse fato foi realcado com avancos na informdatica, no advento de computadores
pessoais e da Internet, desta forma, muitas aplicacbes praticas de técnicas de
inteligéncia artificial foram realizadas (Rezende, 2005).

Dada a impossibilidade de uma definicdo formal precisa para Al, visto que para
tanto seria necessario definir primeiramente a propria inteligéncia, foram propostas
algumas definicGes operacionais, como por exemplo: “uma maquina é inteligente se
ela é capaz de solucionar uma classe de problemas que requerem inteligéncia para
serem solucionados por seres humanos” (McCarthy & Hayes, 1969). “Inteligéncia
Artificial é a parte da ciéncia da computacdo que compreende o projeto de sistemas
computacionais que exibam caracteristicas associadas quando presentes no
comportamento humano a inteligéncia” (Barr & Feigenbaum, 1981); ou ainda a
“Inteligéncia Artificial € o estudo das faculdades mentais através do uso de modelos
computacionais” (Charniak & McDermott, 1985). Outros se recusam a propor uma
definicdo para o termo e preferem estabelecer os objetivos da Al: “tornar os
computadores mais Uteis e compreender os principios que tornam a inteligéncia
possivel” (Winston, 1984). A inteligéncia artificial ndo se resume a raciocinar, decidir,
aprender, planear, mas também em “como integrar estes processos no seio de uma
Unica entidade” (Rezende, 2005).



Inicialmente, existiam duas linhas principais de pesquisa para a construcdo de
sistemas inteligentes: a linha conexionista e a linha simbdlica. A linha conexionista visa
a modelacdo da inteligéncia humana através da simulacdo dos componentes do
cérebro, isto é, dos seus neurdnios e das suas interligacdes. O modelo conexionista
deu origem a drea de redes neuronais artificiais (Bittencourt, 1998). A linha simbdlica
segue a tradicdo logica, ou seja, modela a inteligéncia com o uso de formalismo légico,
e tem em McCarthy e Newell seus principais defensores (Bittencourt, 1998).

Além da linha conexionista e simbdlica observa-se hoje o crescimento de uma
nova linha de pesquisa em Al baseada na observacdo de mecanismos evolutivos
encontrados na natureza, tais como, a auto-organizacdo e o comportamento
adaptativo. Nesta linha os modelos mais conhecidos sdo os algoritmos genéticos e os
automatos celulares (Bittencourt, 1998).

Conforme se observa a dificuldade em uma definigao formal, Russell e Norvig
(2003) identificam que as definicdes variam em duas dimensdes, ilustrados pela Figura
1, onde a parte superior relaciona-se ao processo de pensamento e raciocinio. Ja a
parte inferior ao comportamento, enquanto as definicdes do lado esquerdo medem o
sucesso em termos de fidelidade ao desempenho humano o lado direito refere-se ao
sucesso quando comparado a um conceito ideal de inteligéncia (racionalidade).

Pensamento/Raciocinio

Desempenho
Similara
Humanos

Desempenho
Ideal

Figura 1: Dimensdes de sistemas inteligentes
Fonte: Adaptado de Russell e Norvig (2003)

Podem-se citar alguns exemplos de Al, dentre as diversas aplica¢des:
Processamento de linguagem natural; Reconhecimento de padrées; Desenvolvimento
de sistemas especialistas; Criacdo de simuladores; Planejamento automatizado e
escalonamento; AplicacGes de Algoritmos genéticos; Sistemas Multiagentes (Sistema
em que dois ou mais agentes interagem ou trabalham em conjunto de forma a
desempenhar um determinado conjunto de tarefas).

1.1 Taxonomia de ai para designers proposta por mccardle

Devido a area da Al ter uma definicdo formal muito subjetiva, o interessante é o
desenvolvimento de uma “taxonomia”. Para designers que trabalham principalmente
na area de aplicacbes, o que é talvez mais importante do que uma definicdo fechada



de Al é o conhecimento do sucesso ou falhas de técnicas especificas existentes e a
viabilidade de sua utilizacdo dentro de determinados produtos.

A realidade é que as metodologias Al s3o tecnologias necessarias que, em um
ambiente de design, podem contribuir para proporcionar melhorias nos produtos, bem
como solugdes inovadoras. Entretanto, nesta década de 2010 a Al torna-se muito
presente na vida da populacgdo, principalmente nos avancos dos sistemas de busca da
internet com base em Al, Smartphones, SmartTv, carros com tecnologias avangadas,
eletrodomésticos inteligentes, etc. No quadro 1 sdo mostradas as areas de pesquisa de
Al a suas aplicacdes nas tecnologias.

Quadro 1 Areas de Al que estdo sendo aplicadas
Areas de Pesquisa Exemplos
Técnicas de busca, Jogos, Sistemas baseados em

Resolucdo de problemas conhecimento/ aprendizagem.

Representag¢ao do conhecimento, Mecanismos de inferéncia,
Aquisicdo de conhecimento, Modelagem do conhecimento.
Escalonamento, Decomposi¢do de tarefas, Planejamento

Conhecimento e raciocinio

Planejamento

multiagente.
Conhecimento incerto e Raciocinio com fatores de certeza, Raciocinio probabilistico,
raciocinio Sistemas de inferéncia nebulosa.

Aprendizagem indutiva simbdlica, Aprendizagem por Redes

Aprendizagem Neurais, Métodos estatisticos de aprendizagem,
Aprendizagem por reforgo.

Comunicagao, percepgdo e Métodos linguisticos, Processamento probabilistico da

acao linguagem, Robdtica (percepgao, aprendizagem, a¢ao).

Fonte: McCardle, 2002

Consequentemente, estas técnicas forneceram uma rota muito mais acessivel
para aplicar Al no design de produtos.

1.2 Tecnologias inteligentes e smart

Um produto Smart é uma entidade (objeto tangivel, software ou
servico) projetada e construida para auto-organizar-se e estar
inserido em diferentes ambientes (inteligentes) no decorrer de seu
ciclo de vida, proporcionando maior simplicidade e transparéncia
através de uma melhor interacdo Produto x Usudrio e Produto x
Produto por meio do contexto - consciéncia, semantica auto-
descricdo, comportamento  pré-ativo, interfaces  naturais
multimodais, planejamento automaticos (Al) e aprendizado de
maquina. (MUHLHAUSER, 2008)

Para Normam (2010) Estamos em meio a uma grande mudanca na forma como
nos relacionamos com a tecnologia. O designer deve projetar uma interagdo natural de
forma a criar uma simbiose homem + maquina.

As implicagdes comerciais do uso da tecnologia Al para criar um artefato
exclusivo de venda é um tema familiar em design de produto, mas, fatores
importantes sobre a melhor forma de incluir técnicas Al em produtos para melhorar a
usabilidade, é questionada. Fatores incluindo a percepcdao dos potenciais usudrios e
compreensao da tecnologia juntamente com a sua confianca dependendo o tipo de



produto atualmente raramente sdo considerados. Ganhar a confianga dos usuarios
precisa ser uma tarefa a ser vencida, no sentido de garantir um projeto bem-sucedido
de produtos interativos (Neumann, 1995, pp. 261-283).

A seguir sdo mostrados dois produtos que mostram como a Al foi aplicada e a
inovacdo alcancada pelos mesmos por meio da acdo conjunta de design e tecnologia.

A Sony langou, em meados de 1999, o primeiro rob6 comercial disponivel ao
publico consumidor. O AIBO foi projetado com o comportamento de um cachorro
bebé que evolui até um cdo adulto com a personalidade moldada conforme seus
“criadores” e seu ambiente. O nome AIBO vem de A (artificial) | (inteligéncia) BO (robo)
e a palavra em japonés tem o significado de “companheiro” ou “amigo”. A maquina é
descrita como: um rob6 autbnomo que atua em resposta a estimulos externos a seu
proprio julgamento. Exibe varias expressées emocionais e aprende, comunicando e
interagindo com os seres humanos. (Sony, 2016)

Figura 2 AIBO rob6 modelo ER7
Fonte: http://www.sony-aibo.com/

Os AIBOs tinham a habilidade de andar, reconhecer o ambiente e responder a
comandos em trés linguas (inglés, espanhol e japonés), além de demonstrar uma
personalidade. O rob6 rendeu trés geracdes e 14 modelos. O Ultimo langcamento
chegou ao mercado em outubro de 2005 e no ano seguinte a Sony descontinuou a
producdo do robd.

O AIBO certamente demonstra que a tecnologia presente no produto é capaz
de fornecer e exibir uma personalidade propria. Embora projetado especificamente
para fins de entretenimento, esta é uma plataforma que permitiu que outros
pesquisadores reprogramassem o cao produzindo aplicagdes mais sérias.

Dentre as principais linhas que impulsionam a pesquisa em Al é o aprendizado
da maquina, no qual AIBO é um exemplo comercial de sucesso. Nesta linha, sdo
desenvolvidos algoritmos que podem alterar as caracteristicas de funcionamento de
uma maquina dependendo do seu ambiente e permitindo responder a novas situacdes
a partir de estimativas baseadas em suas experiéncias passadas. A caracteristica do
AIBO de ser divertido estd incorporada, mas ndo sao conhecidas, as rea¢bes do
produto quando estimulado com novas situagdes.

Outro exemplo de produto comercial com incorporacdo de Al é o veiculo da
Volvo que apresenta tecnologias de ponta que deixam as outras montadoras em
desvantagens, sdo tecnologias que partem das motorizacdes de seus veiculos
passando pela conectividade até as tecnologias de seguranca, nomeadamente: Drive-
E; Sensus e Intellisafe. (Volvo, 2016). A figura 3 mostra o veiculo de 2016.


http://www.sony-aibo.com/
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Figura 3 Volvo IntelliSafe
Fonte: Volvo, 2016

O pacote IntelliSafe, que aplica a Al em diversos mdodulos para tornar a
conducdo dos veiculos mais segura. Possui: sistemas de deteccao de pedestres que
percebe pessoas caminhando no exterior do veiculo para ajuda-lo a evitar acidentes,
se forem necessarios, pode mesmo frear automaticamente; Alerta de colisdo frontal
qgue detecta todos os objetos numa distancia de 150 metros a frente do automoével e
se o acidente for iminente, avisa e prepara os freios para uma paragem rdpida; Sistema
de deteccdo de ciclistas que alerta com uma luz no para-brisa e trava
automaticamente se for necessario.

2. Al E DESIGN NA UNIVERSIDADE DE BRUNEL, REINO UNIDO

Al e inteligéncia computacional sdo considerados tecnologia de ponta, a que
historicamente a Universidade de Brunel no Reino Unido fez grandes contribuicdes
para o campo (Aleksander 1979, 1984 e Stonham, 2000). Como produtos comegaram a
aparecer nos mercados utilizando computacdo inteligente, tornou-se claro que os
cursos de graduacao de design poderiam ser complementados e se beneficiar de um
modulo de estudo de como as tecnologias de Al foram desenvolvidas. Os alunos
poderiam estar mais conscientes das possibilidades da computacdo inteligente, com
suporte adicional de pesquisadores da pds-graduacdo.

Segundo McCardle, (2002) o curso é oferecido como dois mdédulos opcionais no
ultimo ano ao longo de dois semestres com duracdo de 13 semanas. Carga horaria de 3
horas por semana, incluindo palestras e tutoriais. O primeiro mddulo tem como
objetivo proporcionar aos alunos um conhecimento global em areas tematicas que
levam para o segundo mddulo, que é focado em aplicagGes praticas do conhecimento
de base.

No primeiro semestre, o modulo de fundamentos apresenta aos estudantes as
importantes tecnologias e técnicas de computacdo inteligente e entender como
incorporar essas técnicas em sistemas e design de produto. O mddulo coloca as
técnicas no contexto dentro das areas de computacdo, analise de dados e design, e
incentivando os alunos a desenvolver abordagens analiticas para analise de dados. No
final deste médulo o aluno tem um conhecimento bdsico da histdria e o impacto do Al
e técnicas inteligentes em design e aprecia seus pontos fortes e fracos. Um elemento
importante dentro do médulo é permitir ao aluno familiarizar-se com a visualizagao de
dados e manipulacdo com software de planilha eletronica e envolver-se com
ferramentas de software no desenvolvimento de Al.

No segundo semestre, o médulo de aplicacdo tem como objetivo desenvolver o
conhecimento do aluno na implementagao de solu¢des de software inteligente e
adquirir aspectos praticos de hardware para permitir sua aplicagdo em um projeto do



mundo real. O projeto permite ao aluno identificar a tecnologia adequada para
problemas especificos e estar familiarizado com as diretrizes de projeto e aplicacao.
Além disso, ter realizado um projeto de implementacdo da computacao inteligente
para um problema de aplicacdo especifica, o aluno estd ciente das limitacdes técnicas
e prazos para o desenvolvimento de solucges.

Os cursos de desenho Industrial na Universidade de Brunel contém um nivel
relativamente alto de disciplinas da engenharia, incluindo computacdo (programacao),
interface de computador e Mecatronica. Embora isso geralmente atrai estudantes com
habilidades acima da média, além de mddulos de matematica sdo obrigatdrias. O curso
¢é focado na utilizacdo de pacotes de software comerciais para analisar, pré-processar e
manipular dados, consequentemente é necessario um nivel de alfabetizacdo no
computador. Embora os alunos tenham dois anos de experiéncia com computadores
guando que eles chegam a esse mddulo opcional de final de ano, se familiarizacdo com
ambientes de aplicativos de computador.

2.1. Cardionetics, da gradua¢ao em design (UK) para a empresa

Segundo McCardle, 2002 Os alunos s3ao sempre incentivados a aplicar suas
experiéncias de aprendizagem dentro de outras disciplinas, incluindo seus proprios
projetos de design de final de curso. Os insucessos na disciplina foram quase sempre
associados a apresentacdo tardia devido a tempos de coleta de dados. Insucesso
devido a uma técnica equivocada de Al era muito raro. A Robética tem sido um tema
constante ao longo do curso.

Formandos do curso de Design da Universidade de Brunel foram para pods-
graduacdo na area de computacdo inteligente dentro do departamento e, também,
para dentro do departamento de pesquisa de uma empresa, aplicando tecnologia. Em
particular, Cardionetics Ltd (Cardionetics 2016), um designer de produto baseou seu
projeto de final de curso em técnicas ensinadas dentro dos médulos de Al. O conceito
original era usar redes neurais artificiais para analisar sinais de ECG de coragdo e
detectar anomalias especificas. O projeto de graduacdo culminou em um produto
chamado Minilink (Figura 4), capaz de monitorar a atividade do coracdo de usuarios
durante o exercicio. Mais tarde, o projeto foi desenvolvido para monitorar condi¢Ges
infantis utilizando um software, e finalmente para um produto portatil com algoritmos
de Al inseridos em um hardware ASIC de 32 bits. O sistema pode acompanhar o
paciente por 24hrs e identificar doencas cardiacas.
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Figura 4 Cardionectics

Fonte: http://www.cardionetics.com/c-net2000-ecg-monitor
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Percebe-se que o resultado do curso na universidade de Brunel, reino unido é
obtido devido a que a disciplina tem a dura¢do de um ano, é oferecida no ultimo ano
do curso quando os alunos estdo preparados tecnicamente. Por outro lado o curso tem
um nivel relativamente alto de disciplinas de engenharia, incluindo computacdo
(programacao), interface de computador e Mecatronica. Além do mais o projeto
mencionado foi desenvolvido em nivel de pds graduacdo. Isto oferece um diferencial
para que solugdes mais complexas e adequadas ao mercado surjam. A seguir sera
mostrada a experiéncia no curso de design na UFSC.

3. Al E DESIGN NA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA, BRASIL

Segundo o Projeto Pedagdgico do Curso de Design (2011)

O curso de Design do EGR/CCE/UFSC foi pensado em uma estrutura
onde as disciplinas de projeto ndo terdo “vida” isolada e apenas
serdo cursadas em conjunto com mais trés disciplinas em requisito
paralelo. Essas disciplinas de requisito paralelo dardo sustentagao ao
projeto e seus trés docentes serdo os responsaveis pelo
funcionamento, gerenciamento e atribuicdo de avaliagdo do projeto
realizado pelo aluno, que deve conter informacdo de todas elas para
um completo entendimento do curso. (PPP/EGR/UFSC, 2011)

Em 2013 o mddulo de projeto 16 com énfase na inovagdo e na tecnologia foi
introduzido por iniciativa de trés professores que sentiram a necessidade de uma
abordagem tecnoldgica no curso. Dessa forma, a disciplina emergiu numa visdo
interdisciplinar da ac¢do e interacdo dos professores onde tudo foi negociado e
renegociado, estabelecendo-se um processo relacional dos professores envolvidos e
de suas areas de saber. A (Figura 5) mostra a estrutura da disciplina de projeto e suas
disciplinas inter-relacionadas. (Pazmino et al, 2014).

Design e Inovagao Materializagao

Relagdo da inovagdo Materializagdo da
com a tecnologia e o forma. Técnicas e
significado. Tendéncias tecnologias de
e conhecimentos materializagdo por
relacionados ao design subtragdo e adi¢do de
inteligente. material.

Projeto de
produto de media
complexidade
com énfase na
tecnologia e
inovagado.

Figura 5: disciplinas relacionadas no Projeto 16
Fonte: Pazmino, et al (2014)

A disciplina que introduz a Al no curso de Design da UFSC, chama-se Design e

Inteligéncia (Smart Design), esta disciplina é ofertada em um moddulo de requisito



paralelo do ultimo projeto de produto, de um semestre de duracdo de 18 semanas.
Tempo de aula é de 4 horas por semana, incluindo palestras, tutoriais e exercicios
praticos, sua ementa é:

Estudo de tecnologias envolvidas em produtos interativos e
"inteligentes" (robdtica, programacdo, sensores, atuadores,
controladores, automacdo). Estudo dos principios e caracteristicas
dos produtos interativos e “inteligentes”. Estudo de novas
tecnologias e sua aplicacdo em projetos de design. Introducdo aos
artefatos digitais e programacao. (plano de aula smart design)

O conteldo programatico adotado para a disciplina é: Introducdo a disciplina;
Introducdo a Inteligéncia Artificial; Tecnologias (robdtica); Tecnologias (programacao);
Tecnologias (principios de automacdo); Tecnologias relacionadas a interacdo; Cases
sobre Design inteligente e inovagao.

Cabe salientar que no curso de design da UFSC ndo ha disciplinas de
engenharia, computacdo (programacdao), interface de computador e Mecatronica. O
contato dos alunos com programacao e robdtica acontece apenas no projeto 16 e na
disciplina de Design e inteligéncia (smart design) desde 2012 quando foi criado o
projeto 16 com o viés tecnoldgico.

3.1 King of the djembe, um projeto da disciplina patenteado

O "King of The Djembe" é uma solucdo para desenvolver a musicalidade do
usuario através dos ritmos de forma divertida, tendo em vista que é a habilidade mais
essencial para um musico, anterior a melodia e harmonia, e é a melhor forma de
desenvolver a coordenagdo motora. Ao mesmo tempo, atinge a ergonomia, ao
permitir que o usuario monte o seu proprio instrumento, que se adapta ao seu corpo.
Nesse processo, também ha uma experiéncia acustica, onde o usudrio pode perceber
como a estrutura do brinquedo muda o som do mesmo. Outro propdsito do brinquedo
seria possibilitar uma forte interacdo entre jogadores, podendo ser feita com pessoas
dividindo um mesmo espago, ou até via internet, onde pessoas que possuam o
produto possam duelar entre si. A figura 6 mostra o render do produto King of The
Djembe.

Figura 6 Render do King of The Djembe
Fonte: Coelho e Baschirotto (2013)



O projeto foi desenvolvido por uma dupla de alunos, no semestre de 2013/2
com o apoio dos professores Ana VerOnica Pazmino no projeto de produto e na
inovacdo, Regiane Pupo na fabricacdo digital e Rodrigo Braga no "Smart design". O
projeto foi iniciado por um enunciado:

Desenvolver um produto que possua um sistema eletroeletronico
gue permita com que o artefato execute fungdes. Possuir uma fonte
de energia (pilha, bateria, etc.). Circuito elétrico ou eletrbnico
(motor, caixa de som, processador, memdria, tela, monitor, etc.). O
produto deve ser seguro para interagir com as criangas, oferecer
interatividade (fungdes de entrada e saida de respostas). Os produtos
podem atender diversas fungdes, divertir, educar, ensinar entre
outras. Devera ter um design em que a inovagao seja percebida ndo
apenas pela tecnologia, mas também pelo significado.

As pesquisas e estudos seguiram o processo de projeto de Kumar (2013). O
resultado final foi excelente e dentro do prazo estabelecido. Em resumo, o trabalho
cumpriu caracteristicas obrigatdrias e desejaveis estipuladas em fase de projeto, com o
resultado de um protétipo funcional. O processo de projeto foi iterativo, com
construcdo e teste de modelos. A figura 7 mostra o protdtipo do produto.
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Figura 7: Protétipo do produto
Fonte: Coelho e Baschirotto (2013)

King of The Djembe foi teve sua patente em 2015. Considerando que os alunos
tiveram contato com programacao e robdtica em um semestre e apenas neste projeto
o resultado foi altamente satisfatério e motivador para que o projeto 16 continua-se
sendo oferecido no curso de design. Atualmente ja o cursaram trés turmas.

CONCLUSOES

Seguindo a linha defendida do McCardle, também acreditamos que a
divulgacdo de pesquisa para estudantes de graduacdo deve ser uma parte natural e
prioritaria no processo de ensino de design. Além disso, envolver o aluno em
atividades de pesquisa pode ainda reforgar mais as habilidades destes futuros
profissionais e aumentar a eficiéncia destes.

Inteligéncia artificial e tecnologias inteligentes sdao dareas que oferecem a
possibilidade para estudantes de graduacdo de design tornar-se ativo na pesquisa e
aplicar tecnologia de ponta em seus futuros projetos. Al aplicada pode fornecer



oportunidades inovadoras e emocionantes para a concepc¢ao de produtos interativos e
inteligentes.

Os resultados alcancados com a disciplina Smart Design juntamente com a
pratica interdisciplinar foram bons projetos interativos desenvolvidos pelos alunos,
onde um destes trabalhos de graduacdo gerou um registro de Patente, por ser um
projeto inovador. Também se verificou a vocacdo do design para a
interdisciplinaridade e que se apresentam como facilitadores para enfrentar a
incerteza e encontrar 0os meios que permitam o designer navegar num processo
complexo e alcancar a inovacdo. Isto exige uma nova didatica, a do aprender a
aprender, ou do saber pensar, ou da reflexdo-na-a¢do, buscando a apropria¢do do
conhecimento disponivel e seu manejo criativo e critico.
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