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This article will present the development of the discipline of Interdisciplinary Project - Digital Design and Internet of Things, taught
in the superior course of Digital Design, of Anhembi Morumbi University, through the application of the concepts of Active
Methodologies. The principles inherent to projects related to the Internet of Things (loT) such as efficiency, ease and intelligence,
applied to current and future needs of society, will be demonstrated through the work of a group of students who have developed
a device directed to the area of urban mobility For the help of users of collective public transportation in the city of Sao Paulo.
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Introducao

A tecnologia e o desenvolvimento digital tém avangado na
busca de novas interagbes para atender as mais variadas
necessidades dos seres humanos dentro do seu cotidiano.

Nesse sentido, o conceito da Internet das Coisas (loT) tem
contribuido com diversas ferramentas e dispositivos de
interacdo que possibilitam realizar as tarefas do dia a dia com
maior facilidade, eficiéncia e inteligéncia, proporcionando
otimiza¢do do consumo de energia, agilidade na mobilidade,
acessibilidade, enfim realizando agbées que promovam a
melhora da qualidade de vida das pessoas.

Segundo Douglas Comer “a internet envolve o deslocamento
da comunicagdo entre um ou mais humanos para a loT, que
permite que aparelhos com autonomia, comuniquem-se sem
a intervengao do ser humano” (COMER, 2016), viabilizando a
estes 0 acesso a um conjunto de informacdes de diferentes
fontes em tempo real.

Atualmente, as cidades inteligentes passam a ter interacao de
dispositivos que permitem gerenciar com maior eficiéncia, por
exemplo, a logistica do transito, desafogando vias
congestionadas, controlando o fluxo do transporte publico de
Onibus, trens e metrd, possibilitando que o usuario tenha
facilidade para chegar ao destino de maneira mais rapida e
segura ou estabelecendo um maior controle na coleta de lixo
e acdes na coleta seletiva de maneira que a populagéo possa
contribuir de forma mais ativa.

Quando a pessoa acessa 0 aplicativo antes de pegar o carro
para saber a condicdo do transito e tem como resposta trés
rotas diferentes para atingir seu destino com informagdes de
acidentes ou obstaculos na via, indicando qual o melhor
caminho e o tempo a ser dispendido atualizado ao longo do
percurso, ela esta utilizando um produto digital que recebe as
informagbes complexas de outros dispositivos, comunicando-
se automaticamente de maquina para maquina (M2M) e
atualizando-se com as tarefas necessarias para o bom
desempenho das atividades diarias do ser humano.

Para Kevin Ashton, pesquisador britéanico do MIT, que cunhou
a expressao loT, em 1999, a Internet da Coisas € a interagao
inteligente dos objetos entre si e em rede de forma a tornar as
aclOes do cotidiano mais eficientes.

Neste artigo, sera apresentada a disciplina de Projeto
Interdisciplinar — Design Digital e Internet das Coisas que,
utilizando os conceitos das Metodologias Ativas, trabalhou
com os alunos projetos contextualizados as necessidades
atuais e futuras da sociedade, empregando as qualidades de
eficacia, agilidade e perspicacia da Internet das Coisas de
maneira a questionar, compreender, relacionar e compartilhar
informagobes como: acessibilidade, mobilidade,
sustentabilidade, salde e educagdo envolvidos com o
ambiente construido e, por meio dos processos de ensino,
influenciar a pratica profissional do futuro designer, em
diferentes areas relacionadas com a vida humana.

Para elucidar o contexto da disciplina, sera apresentado o
trabalho desenvolvido por um grupo de alunos sobre
mobilidade urbana.
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O grupo desenvolveu um dispositivo que possibilita ao usuario
a comunicagdo e a troca de informagbes Uteis sobre o
transporte publico da cidade de Sao Paulo.

Dentro da disciplina, para além da execugao do projeto, foram
estudados o conceito de trabalho colaborativo, a
interdisciplinaridade entre as matérias do curso e a relevancia
do impacto das novas tecnologias no comportamento das
pessoas, questionando qual a contribuicdo dos novos
produtos digitais para a sociedade.

O aluno

Os integrantes da geracdo z sdo comumente chamados de
nativos digitais. Este grupo de pessoas, nascidas entre 1999
e 2010, tém adentrado as universidades apresentando um
perfil diferenciado de aluno.

Séo individuos que desde a tenra idade tiveram acesso a
internet por meio de smartphones, tablets, aplicativos, redes
sociais, e-mails, convivendo sem problemas entre o mundo on
e off-line.

O perfil desta geragdo demonstra serem pessoas com
caracteristicas dindmicas e inovadoras, utilizando as novas
tecnologias como se fossem extensores corporais.

Apesar de se comunicarem de forma individual e imediatista,
totalmente conectados no mundo digital, € uma geracao
preocupada com questbes sociais e ambientais, sendo
capazes de importantes mobilizag6es via redes sociais.

Para os nativos digitais, a Internet das Coisas (loT) é uma
realidade a ser cada vez mais explorada e desenvolvida, pois
ja faz parte do seu modo de vida.

Aplicativos de localizagdo do transito, programas de
identificagdo do perfil do cliente, aparelhos inteligentes que se
comunicam de maquina para maquina (M2M), wearables,
enfim sdo alguns dos exemplos que sdo possiveis enumerar
sobre 0 uso da Internet das Coisas no cotidiano destes jovens.

Dentro das paredes da universidade, mais especificamente
dentro dos cursos de Design Digital, os alunos vivenciam a loT
como parte da sua formagao profissional, tanto da criagao de
produtos conectados em rede com comunicagdo real e
autbnoma, como na aplicacdo desses dispositivos em seus
projetos.

A disciplina

A disciplina de Projeto Interdisciplinar — Design Digital e
Internet das Coisas tem como objetivo aprimorar a visao
sistémica e o inter-relacionamento entre as varias areas do
saber na busca de solugdes estratégicas, analisando a
concepgao, o desenvolvimento e a implantacdo de projetos de
design com foco no aprimoramento do uso das tecnologias
relacionadas a Internet das Coisas.

As aulas sao elaboradas de forma a que os discentes tenham
uma formagdo direcionada ao desenvolvimento do
pensamento reflexivo sobre o processo de execugado do
produto digital, como meio de expressao a ser direcionado ao
publico-alvo e na sensibilizacdo dos estudantes sobre o
entendimento da sociedade e a importancia da colaboragéao
como futuros designers digitais.

Ao longo do semestre, os grupos de estudantes sao
orientados a concepgéao e produgao de projetos que envolvam
sistemas de informagbes visuais, estéticos, culturais e
tecnologicos, ressaltando as questdes histdricas, sociais e
relativas ao usuario, procurando analisar as mudangas e
efeitos comportamentais na sociedade, advindos do uso das
tecnologias digitais interativas.

A metodologia utilizada em sala de aula esta baseada nos
Métodos Ativos, utilizando a Aprendizagem Baseada em
Problemas, no qual o docente proporciona a classe uma
situagdo do cotidiano, instigando o aluno a refletir sobre a
realidade, apontando dificuldades a serem ultrapassadas e
apresentando temas a serem pesquisados como base para
defesa de argumentagédo a novas solugdes.

Esta metodologia, procura centrar o0 processo de
aprendizagem no aluno, colocando-o em uma posi¢éo ativa
na busca de conhecimento por meio de pesquisa, discussao,
planejamento e colaboracao dentro do grupo.

Ao professor cabe a fungédo de: facilitar os recursos a busca
de informagdo, mediar os conteldos provenientes das
pesquisas bibliografica, documental, experimental e de
levantamento de dados, orientando os grupos na definicao do
tema e nos objetivos a serem obtidos, assim como alimentar
nos discentes a busca por solugbes que atendam as
demandas do publico-alvo.

Desta forma, a disciplina procura desenvolver a autonomia
dos alunos na resolugdo de desafios profissionais,
promovendo a liberdade na busca e nas escolhas realizadas
ao longo do processo formativo, como modo de desenvolver
seu senso critico e investigativo.

O projeto interdisciplinar

Dentro da disciplina Projeto Interdisciplinar — Design Digital e
Internet das Coisas, o trabalho a ser desenvolvido em grupo
de no maximo nove estudantes, consiste em propor o uso da
computacdo ubiqua, computagdo pervasiva, computacao
vestivel ou realidade aumentada, a fim de propiciar algum tipo
de melhoria na qualidade de vida, de um grupo definido de
individuos, publico-alvo, com o uso dos preceitos da
convergéncia e Integracdo Maquina-Homem.

As demais disciplinas do semestre corroboram com o projeto
interdisciplinar de acordo com as expertises de cada matéria
de forma a fazer com que o aluno compreenda como a
interdisciplinaridade esta presente na sua formagao
profissional.
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O apoio tedrico ao projeto interdisciplinar, trabalhando temas
relacionados do Desktop a Internet das Coisas e a Inteligéncia
Avrtificial fica reservado as disciplinas: Teoria da Computacéo,
que estuda a tecnologia e conectividade multiplataforma, a
evolucédo do computador e da tecnologia, bem como a Teoria
das Redes, que apresenta conceitos como BigData,
Hipertexto e Hipermidia.

O suporte técnico ao projeto é realizado com as disciplinas
Laboratério de Interfaces Fisicas que desenvolve estudo da
interacdo fisica, programando em Arduino, Raspberry Pi,
Sensores, Webcam e Laboratério de Mobilidade e Tradugao
que trabalha a mobilidade e conectividade por meio da
programacao, utilizando Bluetooth, VoiceXML, Wireless.

Ao iniciar a disciplina de Projeto Interdisciplinar, os alunos sao
apresentados aos macrotemas com 0s quais 0S grupos
definirdo sua linha de pesquisa. Sdo macrotemas:
Sustentabilidade, Acessibilidade, Educacédo, Transporte e
Saude.

A partir da escolha do macrotema, o grupo define qual o grupo
de individuos pertencente ao stakeholder do tema
selecionado, ou seja, qual o publico estratégico ou grupo de
individuos interessados e envolvidos no projeto, definidos com
solugdes projetuais objetivas e realistas.

Por meio de pesquisas exploratorias, levantamento de dados,
bibliografias, entrevistas e todos os meios para compreender
o tema a ser executado, as equipes iniciam o desenvolvimento
do trabalho, procurando atender as expectativas do usuario.

Ao final da disciplina, o grupo apresenta um dispositivo
formado por um mock-up que simule as fungdes praticas,
estéticas e simbolicas do projeto, exibindo uma parte da
interface eletrdnica digital a fim de demonstrar a viabilidade
tecnologica do dispositivo, com estimulo e resposta input e
output.

De acordo com as metodologias ativas que propéem a analise
e avaliagao da atividade de aprendizagem realizada durante o
semestre, todo o processo de desenvolvimento do projeto é
registrado pelo grupo. Estes poderdo utilizar recursos de
video, fotos, textos explicativos de maneira a descrever as
etapas de trabalho, apresentando as dificuldades, as
propostas elaboradas, as tomadas de deciséo e os resultados
de cada fase do processo.

Como forma de sintetizar as ideias principais do trabalho, é
solicitado aos alunos que realizem um video conceitual, como
forma de divulgagdo do projeto. Com um tempo de
aproximadamente um minuto, o video devera elucidar o
funcionamento do dispositivo, demostrando, por exemplo: os
aspectos de uso, os beneficios para o publico-alvo e qual a
contribuicdo para a sociedade.

O trabalho é compilado em um documento chamado Projeto
Executivo, onde séo registrados: o conceito de criagdo e
objetivo do dispositivo; o publico-alvo a ser beneficiado,
caracterizando-o por personas; a estratégia de comunicagao

do produto criado; o projeto de informagédo, navegagéo e
interacdo do dispositivo (UX/UIl); projeto de interface do
dispositivo e a direcdo de arte do produto, com estudo de
tipografia, logotipia, layouts; o conjunto de tecnologias
aplicadas para a realizagdo do dispositivo; um infografico,
detalhando o dispositivo, o local de uso e 0 comportamento de
uso; e finalmente, uma planilha de custos.

Durante todo o semestre, o professor orientador, ao utilizar os
principios das metodologias ativas, procura “provocar,
desafiar ou ainda promover as condigdes de construir, refletir,
compreender, transformar, sem perder de vista o respeito a
autonomia e dignidade deste outro” (DIESEL et al., 2017,
p.278), proporcionando a cada grupo, trabalhar a troca de
ideias, de diferentes pontos de vistas inerentes as
experiéncias individuais de cada elemento da equipe,
permitindo que o dispositivo seja desenvolvido sobre
conceitos diversificados, ampliando a resposta do projeto a
sociedade.

Sao trabalhados com todos os grupos, a reflexdo sobre o
conceito de: projetos colaborativos, mobilidade urbana,
responsabilidade social, educacional, de saude e
acessibilidades de forma a proporcionar agdes que venham
ao encontro das necessidades atuais e futuras da sociedade,
possibilitando a mudanca de paradigmas.

Dentro do processo de ensino voltado a contextualizagédo e
mobilizagdo dos dados coletados e utilizando o conceito de
Internet das Coisas, o projeto ao desenvolver dispositivos,
permite entusiasmar o estudante na busca da sua pratica
profissional, abrangendo as diversas necessidades da vida
humana, fomentando seu senso critico para a base de
atuacao nos futuros cenarios em constante mutagao dentro da
sociedade.

O trabalho dos alunos

Para ilustrar o trabalho realizado ao longo do semestre, sera
apresentado o projeto elaborado por um grupo de alunos que
desenvolveram um produto digital dentro do macrotema
transporte, direcionando o tema do trabalho para a area da
mobilidade urbana. O conceito de Internet das Coisas foi
aplicado a um dispositivo de auxilio aos usuarios de transporte
publico coletivo na cidade de Sao Paulo.

Tendo como premissa que o legado do conceito de Internet
das Coisas é melhorar a vida das pessoas, a pesquisa buscou
analisar as dificuldades de locomogéao das grandes cidades.

Como afirmou Guilherme Lopasso, gerente de Marketing e
Estratégico da Ericsson “a aplicagcdo da tecnologia mével no
transporte publico tem se mostrado uma grande aliada na
melhoria da qualidade vida das pessoas nas grandes cidades”
(LOPASSO, 2013).

O grupo realizou uma pesquisa online quantitativa sobre o uso
de transporte coletivo na cidade de Sao Paulo, apontando que
aproximadamente 45% dos respondentes declararam falta de
informagéao sobre as linhas de 6nibus na cidade, 64% tinham
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dificuldade em se localizar dentro do espago da cidade em
virtude das grandes distancias de um bairro para outro e
60,4% haviam realizado o desembarque antes ou depois do
ponto desejado.

Com base na pesquisa realizada e diagnosticada a
necessidade do usuario, o grupo elaborou o projeto “Q. - que
ponto”, criando um aplicativo que permite ao passageiro ser
informado, por mensagem via smartphone, em qual paragem
devera realizar sua saida do transporte publico.

Na tela do aplicativo é possivel identificar a rota, as paragens
e com cores diferentes as paragens ja ultrapassadas, as
proximas a serem alcancadas e a de destino do passageiro

(figura 1).
Q. (2

=
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Figura 1: Interface do aplicativo

Para a viabilidade do projeto, foi utilizada uma placa de
Arduino para a elaboragdo do painel eletronico informativo
localizado no interior do veiculo e uma conexao Bluetooth com
o aplicativo nos smartphones dos usuarios do transporte
publico, trabalhando off-line com o smartphone para que este
tenha um baixo consumo de dados.

Assim que o passageiro chega perto do seu destino, um sinal
é enviado ao smartphone, indicando em qual paragem sera
realizado o desembarque (figura2).

DESEMBARCAR

Figura 2: Interface do aplicativo

Este dispositivo, que no principio foi destinado ao publico
tradicional do transporte publico de Sdo Paulo, em uma
segunda analise também poderd atender ao publico
estrangeiro que visite a cidade em turismo de lazer ou de
negocios e que necessite usar o transporte publico e nao
domine a lingua portuguesa.

Dentro do semestre letivo, periodo em que o dispositivo foi
elaborado, ndo houve tempo para aprofundar outras
aplicacées do produto digital. Contudo, nas andlises
realizadas pelo grupo na avaliagdo final do trabalho, uma
evolucdo do projeto seria a inclusdo de som para 0s
deficientes visuais.

Desta forma, a Analise e Avaliagdo da Atividade de
Aprendizagem proporcionou aos alunos refletir sobre as
conquistas realizadas ao longo do semestre.

De acordo com KULLER e RODRIGO, o Ultimo passo
fundamental das metodologias ativas é a Sintese e Aplicacéao,
onde “as referéncias ja existentes no universo cultural sdo
integradas com a experiéncia prévia e a vivéncia concreta dos
participantes” (KULLER, e RODRIGO, 2012), permitindo
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visualizar as formas de evolucéo futura do projeto como meio
de compreender a importancia do trabalho colaborativo e o
registro do processo de desenvolvimento de um projeto para
a geragao de novas ideias.

Resultados

Desde o século 20, as praticas pedagogicas tém
proporcionado cada vez mais diferentes formas de abordar o
ensino dentro e fora do espaco da sala de aula. Neste inicio
do século 21, com o acesso facilitado a informagéo e com a
entrada dos nativos digitais dentro das universidades, o
professor tem a oportunidade de trabalhar o contetdo
programatico de sua disciplina de forma colaborativa,
aproveitando os beneficios que as novas tecnologias tém
proporcionado ao desenvolvimento de conhecimento. Nunca
0 saber esteve tdo acessivel, mas em contrapartida tao
superficial.

Cabe aos docentes trabalhar em sala de aula a
contextualizagdo de seus eixos tematicos com a realidade a
qual o aluno estd inserido, mobilizando-o a participar de
atividades onde o estudante perceba a sua importancia dentro
da sociedade em que vive.

Como dito anteriormente, o nativo digital apesar de viver com
seus fones de ouvido, conectados as midias sociais, tendo um
perfil individualista e imediatista, sdo preocupados com
questdbes de responsabilidade social e ambiental,
interessados em participar da elaboragdo dos novos cenarios
que envolvam desde comunidades vulneraveis a grupos com
caréncias sociais e comportamentais, preocupados em
melhorar a qualidade de vida das pessoas.

Nesse sentido, trabalhos que envolvam os principios atrelados
aos projetos relacionados a Internet das Coisas e a
Inteligéncia Atrtificial, onde as informagdes interconectadas
encontram nas novas tecnologias novas solugdes
necessidades sociais, sdo 0 meio pelo qual a nova geragao
serd mobilizada a aprender novos conhecimentos.

Como resultado, este trabalho possibilitou a disciplina Projeto
Interdisciplinar — Design Digital e Internet das Coisas
promover nos alunos o desenvolvimento de uma formagéo
direcionada ao pensamento reflexivo e da sensibilidade para
entender o0 mundo em que vive, utilizando o processo e a

expressao tecnologica atrelados aos conceitos da loT como
meio para desenvolver produtos digitais que possam interagir
com ou sem a intervengé@o de humanos de maneira inteligente
para a identificagéo de necessidades do dia a dia.

E relevante registrar que apesar de ser importante a
finalizagédo do produto digital ao término do semestre letivo, a
maior riqueza da disciplina foi poder envolver os alunos nos
conceitos de viver em sociedade, trabalho colaborativo,
qualidade de vida, responsabilidade social, acessibilidade,
mobilidade urbana, saldde e educacdo, preparando o olhar
destes futuros designers digitais para a sociedade que os
aguarda.
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