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RESUMO

Este artigo busca apresentar o projeto Rede Auténoma de Educagdo em Design, um projeto de extensdo desenvolvido
pelo LabDIS (Laboratdrio de Design, Inovagdo e Sustentabilidade) da UFRJ. O projeto possui como principal objetivo a
criagdo de um dispositivo que possibilite a formagdo de uma rede colaborativa de produgdo de conhecimento auténomo
em design, usando como referéncia a obra do pesquisador John Thackara, que admite o design como principal forma
de transformacdo social para os problemas modernos. Sera apresentado como esse dispositivo foi desenvolvido através
de um aplicativo mével e como a ampliagdo de seu uso pratico resultou no descobrimento de corregdes necessarias
para sua atualizagdo.
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ABSTRACT

This article seeks to present the Autonomous Design Education Network project, an extension project developed by
LabDIS (Design, Innovation and Sustainability Laboratory) at UFRJ. The project's main objective is to create a device that
enables the formation of a collaborative network for the production of autonomous knowledge in design, using as a
reference the work of researcher John Thackara, who admits design as the main form of social transformation for modern
problems. It'll be presented how this device was developed through a mobile app and how the expansion of its practical
use resulted in the discovery of necessary fixes for its update.
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1. INTRODUCAO

O projeto Rede Auténoma de Educagdo em Design surgiu de uma demanda identificada pelo Laboratdrio de Design,
Inovagdo e Sustentabilidade (LabDIS): a manuten¢do da produgdo de conhecimento autébnomo em Design e seu
compartilhamento em rede. A partir dessa demanda foi desenvolvido o aplicativo REDEsign®, que atende a dois dos
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projetos do Laboratério: o Design em Empreendimentos Populares (DEP) e o Pegada nas Escolas
(http://lidis.ufri.br/projeto.html). Nesse sentido, objetivou-se a criagdo de uma plataforma que pudesse conectar os

participantes desses projetos, permitindo uma troca de ideias e o compartilhamento de experiéncias a respeito das
solugdes em design desenvolvidas para o ambiente em que se encontram as instituicGes e pessoas participantes desses
dois Projetos. O aplicativo foi desenvolvido em parceria com o NCE (Instituto Tércio Pacitti de Aplicagdes e Pesquisas
Computacionais da UFRJ) e com o DevMob UFRJ (Grupo de Extensdo de Desenvolvimento Mobile da UFRJ).

Nesse artigo sera apresentado o uso do app REDEsign nas edi¢cdes do Projeto Pegada nas Escolas em 2017-2018 e 2019-
2020, no Colégio Pedro Il Campus Tijuca Il e Sdo Cristévao Ill, bem como as atualizagdes realizadas no aplicativo, de
acordo com a contribuicdo desses parceiros. A Edi¢cdo do Projeto Pegada 2019-2020 esta em curso, de maneira remota,
devido a pandemia de COVID-19. Dessa forma, o aplicativo estd cumprindo um novo papel, para o qual ndo havia sido
previsto inicialmente, qual seja o de possibilitar o contato entre alunos e professores e a equipe do LabDIS. Conclui-se
destacando esse novo papel, desempenhado pelo aplicativo, de tornar-se uma ponte para a realiza¢do do projeto
Pegada nas Escolas no dificil periodo da pandemia.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

O projeto Rede Auténoma de Educagdo em Design tem como principal objetivo promover o conhecimento auténomo
em design para solucionar problemas socioambientais e do cotidiano através da integracdo entre os participantes e ex-
participantes dos outros projetos do LabDIS (Laboratdrio de Design, Inovagdo e Sustentabilidade) e seus membros em
uma rede colaborativa, a fim de que a produgdo de conhecimento neste sentido ndo se encerre ao fim das suas
atividades (THACKARA, 2008). Uma das maiores premissas de Thackara (2008) é a de que "se conseguimos projetar
nosso caminho para a dificuldade, conseguimos projetar nosso caminho de volta". O autor contextualiza que “muitas
das situagdes problematicas em nosso mundo sdo o resultado de decisdes de design”. Escobar (2016, p. 129), também
reitera: “o problema com o design moderno [...] é que estruturou a insustentabilidade como forma dominante de ser”.
Ou seja, ainda hoje utiliza-se um sistema de design construido sobre ideias antiquadas que gerou problemas
socioambientais graves cujas solugdes parecem distantes ou até inatingiveis.

Os autores apontam para a reprogramacdo desse sistema. O “design impensado”, como denomina Thackara (2008), é
a base na qual ele se apoia - um design que esta apenas baseado no emprego infundado da tecnologia, sem
experimentar ou medir consequéncias, priorizando usudrios ao invés de humanos, gerando impessoalidade e falta de
empatia. PropGe-se entdo uma mudanga na maneira como o design é encarado - ndo como um exercicio exclusivo dos
designers, supostos portadores do conhecimento especialista da area, mas como uma ferramenta através da qual é
possivel empoderar individuos, colocando-os como atores com plena capacidade de encontrar solugdes para quaisquer
situagoes.

Assim, Thackara (2008) aborda a coletividade através dos lagcos sociais e da vida em comunidade, sugerindo que a
colaboragdo social € um dos caminhos para solucionar o “design impensado”, utilizando a tecnologia como principal
aliada para a formacdo de redes. Essas redes seriam cruciais para promover a comunica¢ao entre os individuos da
comunidade, auxiliando no compartilhamento de necessidades e solugdo de problemas em conjunto. O aplicativo
REDEsign nasceu também com essa premissa, propondo-se como um espago proprio para trocas e fluxos de ideias na
construcdo de solucbes em design.

Escobar (2016, pp. 52 e 136) destaca a necessidade de “trazer o humano de volta as situa¢des de design [...]”, e para
isso, seria necessario “[...] deslocar o foco das coisas para as pessoas, sua experiéncia e seus contextos.” Ainda, afirma
que “a sensibilidade a diferenca é crucial porque refere-se ao pluriverso e contribui para a discussdo”, assim destacando
a importancia das particularidades dos individuos envolvidos para a resolucao desses problemas. Dessa forma, acolher
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todos os tipos de vivéncia torna-se um objetivo indispensavel para a construcdo dessa rede, uma vez que variados
pontos de vista admitem mais solugdes para um mesmo problema.

Por fim, o conhecimento auténomo se produz a partir das necessidades dos atores e o contato que a rede lhes
proporciona. A partir disso, constroem-se novos meios de pensar e produzir conhecimento, reformulando as posi¢des
de inércia que esses individuos se encontravam na sociedade anteriormente, apresentando novos caminhos para a
transformacdo do seu redor e lhes oferecendo ferramentas para que fagam isso por suas proprias maos.

3. METODO E DEVELOPMENT STRATEGY

A metodologia de concepgdo, desenvolvimento e implementagdo do aplicativo estd baseada em quatro etapas
(Monteiro, Lustosa e Souza, 2010). Na primeira etapa, de deflagracdo, foi realizada uma troca de ideias entre os
participantes dos projetos Pegada nas Escolas e Design em Empreendimentos Populares, para iniciar as bases para o
desenvolvimento de um aplicativo que atendesse as expectativas de se criar um ambiente em que fosse possivel a troca
de ideias e experiéncias entre esses e os participantes, ex-participantes e bolsistas dos projetos do laboratério. O
resultado dessa primeira etapa foi a construgdao de um mapa (Google Maps) localizando o laboratério, as escolas e as
incubadoras participantes dos projetos. Este mapa ainda pode ser visualizado através do site do LabDIS
(http://lidis.ufrj.br) (Figura 1).
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A segunda etapa foi a fase de desenvolvimento do aplicativo, utilizando como ferramenta esbogos e desenhos, para
expor as ideias para visualizagdo das interagGes entre esses atores. Nessa etapa foi possivel alcangar um maior
entendimento com relagdo ao que se pretendia para o aplicativo, representando-se, primeiramente, as telas iniciais, as
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telas de cadastro e o mapa; e mais tarde, como seriam os menus e as ferramentas necessarias para as interagoes

planejadas para acontecer na Rede (Figuras 2 e 3).
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Figura 3: Desenhos desenvolvidos pela equipe LabDIS para telas iniciais e menu. FONTE: Autores.

Estes desenhos, por mais simples que fossem, ajudaram a tomar uma série de decisGes em relagdo ao aplicativo. Essas
decisGes ndo correspondiam apenas a aparéncia do mesmo. Pensou-se, por exemplo, quais seriam as maneiras mais
intuitivas dos usuarios lidarem com esse aplicativo sem ter dificuldades de compreensdo, conseguindo usar as

ferramentas da maneira mais acessivel possivel.

Ainda na etapa de desenvolvimento foram produzidos mock-ups e os esbogos foram sendo ajustados para uma
visualizagdo mais objetiva e consistente das determinagGes da equipe, indicando também o caminho de interface a ser
seguido. Nessa etapa foi possivel observar uma dimensdo mais especifica como por exemplo a aparéncia das telas do
aplicativo, com aplicacdo de cores, tipografia, icones, e itens de navegacgao (Figuras 4 e 5).
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Figura 5: Mock-ups dos aplicativos desenvolvidos pela equipe LabDIS. FONTE: Autores.

Os resultados dessa etapa do projeto foram apresentados pela equipe do LabDIS ao NCE (Instituto Tércio Pacitti de
AplicacGes e Pesquisas Computacionais da UFRJ), para o desenvolvimento do cddigo do aplicativo. Nesse encontro
foram planejadas as etapas seguintes, para desenvolvimento e implementagdo do aplicativo. A terceira etapa, de
implementacdo do app, contou com a parceria do DevMob UFRJ (Grupo de Extensdo de Desenvolvimento Mobile da
UFRJ).

A quarta etapa trata dos ajustes e da implementacdo de novas funcionalidades, cujas demandas estdo sendo observadas
tanto em fungdo do uso do aplicativo quanto em fungado do contexto pandémico, causado pela COVID-19, desde 2020,
além do registro do software no INPI (Instituto Nacional de Propriedade Industrial - processo nimero 512021001225-
9). Nessa etapa, o aplicativo vem sofrendo algumas alteragdes em busca de uma interface mais adequada ao uso no
contexto do Pegada nas Escolas, além de algumas corregbes, que ndo seriam possiveis fora do contexto de aplicagao na
realidade. Assim, o aplicativo, em sua versdao mais atualizada, possui algumas caracteristicas principais de interface, as
quais foram descritas no Quadro 1. Elas se apresentam como as telas principais do aplicativo, que derivam para as
demais ferramentas.
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Telas

Funcdo

Caracteristicas

Cadastro

Realizar o cadastro no aplicativo

Telas de selegdo de origem e papel na instituicdo e com
espaco para preenchimento do nome, e-mail e senha

Entrar

Acessar a conta no aplicativo

Tela com espago de preenchimento do e-mail e senha;
opgdo “esqueci a senha”

Mapa da Rede

Localizar os laboratdrios, incubadoras e escolas
participantes do projeto

Mapa com marcagdes na tela inicial

Filtro

Exibir ou deixar de exibir quantas categorias
forem desejadas

Menu com opg¢Ges de check a direita da tela

Menu

Exibir o perfil do usuario e as ferramentas do
aplicativo

Menu com opgdes e icones a esquerda da tela

Quadro 1: Legenda do quadro. FONTE: elaborado pelos autores.

Essas ferramentas, descritas no Quadro 2, tentam estabelecer uma boa relagdo com o usuario e atingir os objetivos do

projeto, pois ajudam a cumprir a missdo da interagdao entre os participantes. Seus icones pretendem ser de facil
identificacdo para que se localize intuitivamente a tela para a qual o usuario quer ser redirecionado.

Ferramentas

Fungdo

fcone

Edigdo de perfil

Editar os dados do usuario

alafs

Chat Conversar em particular com outros usuarios
Sair Fazer logout do aplicativo
Mapa Retornar ao mapa da Rede na pagina inicial o Mapa
Visualizar laboratérios, escolas, incubadoras e oe u
Rede aan Rede
seus membros
, Criar postagens onde qualquer usuario pode
Foérum P & ) d ) q P ![ Forum
interagir
Materiais Compartilhamento de links e materiais lg Materis
importantes e
Eventos Cadastrar e convidar a eventos futuros m e
Eventos
Sobre Abrigar uma breve descrigdo a respeito do

projeto e do aplicativo

0 Sobre

4. RESULTADOS E ANALISE

Quadro 2: Caracteristicas das ferramentas do aplicativo. FONTE: Elaborado pelos autores.

Os principais resultados alcangados até o momento referem-se a atualizacdo da interface do aplicativo, destacando a
contribuicdo do Colégio Pedro Il - Campus Tijuca Il, na etapa 4 do desenvolvimento do app REDEsign (Figura 6).
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Figura 6: Interface antiga x interface nova. FONTE: Autores.

Em 2019, ja para a edicdo do Colégio Pedro Il - Campus Sdo Cristévao lll, o aplicativo foi integrado as oficinas do Projeto
Pegada nas Escolas, sendo apresentado a turma pela equipe da época logo em seu inicio. Contudo, com a interrupgao
do projeto ao fim do ano de 2019 e consequente hiato em 2020 devido a pandemia de COVID-19, s6 foi possivel retomar
0 seu uso no ano de 2021, com a retomada do Pegada nas Escolas pela via remota.

As recomendacgdes de distanciamento social que levaram a paralisacdo de varias atividades e fizeram escolas e
universidades se reorganizarem para o ensino remoto também afetaram diretamente os projetos do laboratério e o
contato com a escola e os alunos. Para continuar as atividades e ainda seguir as recomendagdes para prevencgdo do
contagio por COVID-19, a via remota também se tornou a melhor op¢do. Essa mudanca de planos levou a repensar
como as ferramentas ja existentes no aplicativo poderiam contribuir para um novo formato de oficinas.

Nesse sentido, foi incorporado ao aplicativo recursos especificos utilizados no Projeto Pegada nas Escolas, como, por
exemplo, documentdrios que sdo disponibilizados na etapa de problematizagdo do tema escolhido para a edigdo em
curso no colégio. Dessa forma, a ferramenta de Férum foi aproveitada para a postagem de atividades referentes ao
projeto Pegada nas Escolas, onde todos podem colaborar com suas respostas, durante a execu¢dao do Pegada, e ndo
somente apds o seu término, como inicialmente previsto na etapa de concepgao do aplicativo.

5. CONCLUSAO

A partir dessas duas edi¢des do Projeto Pegada nas Escolas, em 2017-2018 e em 2019-2020, que estad ainda em curso
de forma remota, pode-se concluir sobre alguns aspectos a serem mais bem desenvolvidos, para melhoria da interface
e da navegabilidade do aplicativo.

Embora o Férum, como principal ferramenta para discussGes, debates e colaboragdo seja também a melhor opgao para
o compartilhamento das atividades do Pegada nas Escolas, observou-se que a pdgina de postagem do Férum permite
apenas uma quantidade bem limitada de caracteres tanto para a criagdo de tdpicos, quanto para comentarios. Dessa
forma, na tentativa de adicionar os tépicos das atividades de problematiza¢do do tema para os participantes da edigao
2019-2020 do Pegada nas Escolas foi necessario dividi-lo em partes e posta-las como continuagdes nos comentarios.
Mesmo assim, o primeiro comentdrio é sempre o mais atual; portanto, complicando a ordem do texto corrido, e
podendo gerar confusdo. Isso também limitou as respostas dos alunos, que ndo tinham caracteres suficientes para
elaborar um texto mais detalhado que respondesse as atividades.
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Da mesma maneira, detectou-se a auséncia de opg¢des fundamentais como “editar tdpico/comentario” e “excluir
tépico/comentario”. A falta delas se revelou como outra limitagdo, visto que caso haja erros de digitacdo ou que o
usudrio resolva remover seu comentario ou tépico por qualquer motivo, 0 mesmo nao consegue. Assim, surgiu uma
sensacdo de alerta ou cuidado redobrado por parte dos usuarios em relagdo as suas postagens, gerando um efeito
negativo quanto ao uso. Isso foi observado tanto no uso da equipe, na postagem de atividades, quanto no uso dos
alunos (Figura 7).

VIVO & 20:34 @ 761%

{ Atividade2 -0 impactodo..

por LabDIS

Nessa atividade querfamos abrir uma discusséo e causar
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Figura 7: Um dos topicos do forum. Fonte: Autores.

Foi observado também, em algumas atividades, que foi planejado o compartilhamento de fotos, videos, dudios ou
documentos em PDF ou DOC por parte dos estudantes participantes do projeto Pegada nas Escolas. Contudo, o Forum
ndo permite que se anexe nenhuma dessas midias, impossibilitando que esse tipo de troca ocorra.

Por ultimo, o Forum estd dividido pelos temas abordados pelo projeto Pegada nas Escolas: Alimenta¢dao, Consumo,
Energia, Lixo, Transporte e Agua, porém, para fins de organizacdo, percebeu-se que seria importante que subtemas
pudessem ser adicionados tanto pelo administrador, quanto pelos usudrios, para organizar esses topicos dentro dos
temas principais. Dessa forma, ao selecionar um tema especifico, o subtema indicaria a edicdo a qual esse tépico
classificado como subtema estaria associado, permitindo ao usuario saber que todos os tdpicos ali listados se referem
as atividades e solugGes encontradas, compartilhadas e registradas pelos participantes daquela edigdo naquele ano.
Esse modo de organizacdo seria mais eficiente tendo em vista que outras edi¢des do projeto virdo, portanto, evitaria
confusdo entre as atividades de edigdes novas e antigas.

N3o s6 o Forum, mas outras ferramentas do aplicativo estdo diretamente integradas com a edigdo remota do Pegada.
Dentre elas estd a aba de Materiais, onde links importantes para noticias, videos e outros sdo compartilhados para
acesso dos usudrios. Foram adicionados a ela alguns textos e videos de interesse para algumas atividades no decorrer
dessa Edicdo remota do Pegada nas Escolas. Detectou-se, porém, que nessa aba ocorre o mesmo problema de
organizagdo do Férum. Com a adi¢do de mais e mais links, a listagem fica longa e a busca torna-se cansativa. O ideal
seria também a adi¢do de categorias que dividissem pelo menos os tipos de link, por exemplo, em “Videos”, “Noticias”,
“Sites”, “Apostilas”. Assim, conforme fosse indicado na atividade, o usuario iria diretamente a categoria de interesse,
tornando a busca mais agil (Figura 8).
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Figura 8: Aba de materiais. FONTE: Autores.

Outras fungdes bdsicas do aplicativo também apresentaram a necessidade de ajustes e melhorias. A exemplo disso,
podemos citar a adi¢do de botdes de retorno a pagina anterior para as telas de “Cadastro” e “Esqueci a Senha”, pois ao
utiliza-las, caso queira voltar para corrigir alguma informag¢do ou mesmo para logar no aplicativo, acaba ndo sendo
possivel pela falta deste botdo. Outra opc¢do importante em falta foi um botdo de “Excluir a Conta”, que permitiria aos
usudrios que ndo queiram mais estar vinculados ao aplicativo por qualquer motivo o encerramento de suas contas.

Detectou-se também um bug com a foto de perfil, visto que apds atualizada pela primeira vez, mesmo que se atualize
mais uma vez com uma foto diferente, ao fechar o aplicativo e abri-lo novamente, a primeira foto retorna ao perfil.

Por fim, a adicdo de algumas func¢des do administrador, como uma aba de visualizacdo de todos os participantes do
aplicativo - para a possibilidade de verificar os membros das turmas que estdo cadastrados - e a criacdo de um botdo
para o cadastro de novas escolas e incubadoras - para a listagem de instituicdes participantes e agrupamento de
usudrios - também foram observados como ajustes importantes a serem feitos. A observacdo de todas essas questdes
a serem solucionadas so6 foi possivel a partir do uso efetivo do aplicativo tanto pela equipe do laboratdrio quanto pelos
participantes externos, o que ratifica as referéncias utilizadas para os projetos, acima apresentadas.
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