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Introducao

Vocé lembra da Edna Moda? A persona-
gem de estatura baixa, dculos redondos e roupa
futurista era nada mais, nada menos, do que
a estilista de uniformes dos super-herois
do filme “Os Incriveis”.

E esses uniformes eram supertecno-
l6gicos e feitos sob medida para que a fa-
milia Incrivel pudesse utilizar ao maximo os
seus superpoderes. Edna Moda dominava
varias areas de conhecimento, e isso incluia
a Ciéncia. Seu atelié era totalmente auto-
matizado, tendo até uma maquina a laser
para auxiliar no corte dos tecidos.
Outras caracteristicas da Edna
Moda eram a curiosidade, a ca-
pacidade de aprender com os
proprios erros, o gosto por de-
safios e o orgulho das proprias
conquistas. Olhando por esse
lado, da até para imaginar que
ela era estudante de Robodtica,
ndo € mesmo?

Experiente, ela possuia
uma espécie de visao de longo
alcance, pois conseguia prever
as possiveis situacdes que os
herdis poderiam vir a enfren-
tar, projetando assim uniformes
mais eficazes. Seu trabalho era
tao reconhecido que o Sr. Incri-
vel a procurou anos depois de

®
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Fonte: Marianna Diamos, Los Angeles Times, CC POR 4.0, via
Wikimedia Commons

A designer de figurinos Edith Head (1897 - 1981) ga-
nhou inumeras premiag¢des no cinema. Ela foi a inspi-

ter largado a profissdo de herdi.
O restante da histéria vocé pro-
vavelmente ja conhece!

racao da personagem Edna Moda, da animagao “Os
Incriveis” (2004).
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Assim como ela, exis-
tem no mundo milhares
de profissionais que pas-
sam o dia todo criando
solucdes para problemas
existentes, ou simples-
mente melhorando tudo
aguilo que ja é bom. Es-
ses profissionais sao
chamados de designers,
e na aula de hoje, vamos
aprender como eles tra-
palham e qual a relacdo
deles com a Robodtica.
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Qo Objetivos desta
< aula

e Introduzir o
conhecimento de design
de experiéncia do
usuario;

« Desenvolver a ideia
e os fundamentos de
um plano de trabalho
sistematizado, desde
0 estudo de campo,
passando pelo
planejamento, execucao
e avaliacao dos
resultados.
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Competéncias gerais previstas na
BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a aborda-
gem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar cau-
sas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimen-
tos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-mo-
tora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -,
bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos
gue levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva
e etica nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacodes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos
e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualguer
natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, respon-
sabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando deci-
sdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sus-
tentaveis e solidarios.



AULA
Desenhando solucdes

ledl Habilidades do século XXI a serem
desenvolvidas

« Pensamento critico;

. Afinidade digital;

o Resiliéncia;

« Resolucdao de problemas;
o Colaboracao;

« Comunicacao;

o Criatividade;

« Protagonismo.

\
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Roteiro da aula
1. Contextualizacao

Quando o Sr. Incrivel decide retomar sua jornada como su-
per-heroi, ele procura Edna Moda. Ao sugerir uma capa para seu
novo uniforme, a estilista lhe diz com firmeza: “Nada de capa!”.
Com exemplos, ela explica o porgué da decisao. Veja a cena clican-
do no link:

https:/voutu.be/MI3G4-8mQ g

Edna Moda percebeu um problema em suas criacdes ante-
riores (as capas), e decidiu elimina-lo em seus novos projetos, evi-
tando possiveis acidentes e facilitando a vida do super-heroi. E €
dessa forma gque atuam os designers da vida real: observando o
mundo a sua volta, eles criam e recriam roupas, produtos, emba-
lagens, ambientes, interfaces, e até mesmo experiéncias, com o
objetivo de tornar tudo mais rapido, econdmico, prazeroso, bonito
e mais facil de ser utilizado.

2. Conteudo

2.1 Design e Robdtica

Ao lembrarmos do que ja vimos em Robodtica, e o que apren-
demos no exercicio de hoje, trabalhando como verdadeiros desig-
ners, chegamos a conclusao de que essas duas areas de atuacao
tém um objetivo em comum: criar solucdes eficientes e inovado-
ras, tornando a vida do ser humano melhor. E € por isso que o
design e a robodtica andam de maos dadas. Enquanto o designer
pesquisa qual o melhor material para revestir um robd (por exem-
plo), engenheiros e programadores encarregam-se de aperfeicoar
0s codigos de programacao, assim como os componentes eletro-
NICOS Necessarios para a construcao da maguina.
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https://youtu.be/Ml3G4-8mQ_g
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e No proximo video, preste atencao
nos “revestimentos” dos robds e procure

responder as perguntas a seguir: -

fieEbs://youtu.be/
aGEo8ozXVd4

e O que os robos do video tém em
comum?

e (Qual foi o robo que mais Ihe chamou
atencao? Por qué?

e Qual orobd que vocé gostaria de ter
em casa’?

e Qual tem o “design” mais

interessante?

RObOtlca Primeiros Passos Moddulo 2
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Designer de experiéncia

As empresas investem
muito dinheiro em pesquisas
para saber se o que elas ofere-
cem aos consumidores esta fun-
cionando direito, se 0s usuarios
gostam ou nao de manusear de-
terminado produto, se ha algo
gue possa ser melhorado e se a
experiéncia que o cliente tem ¢
ruim ou boa. Com os resultados
das pesguisas em maos, 0s de-
signers buscam novas solucdes
para 0s problemas apresenta-
dos e, consequentemente, tra-
balham para melhorar a experi-
éncia do usuario com o servico
ou produto oferecido. Denomi-
nados “designers de experién-
cia”, esses profissionais seguem
UM passo a passo para realizar
suas criacdes. Convidamos vocé
a trilhar esse caminho, e dessa
forma, aprender a ser tambeéem
um designer de experiéncial

Para isso, lancamos o se-
guinte desafio: crie uma mochi-
la inovadora! Mas figue tranquilo
porque apresentamos a seguir o
PASSO a PAasso para voce organi-
zar as ideias e criar uma mochila
mais bonita, pratica e que fun-
cione bem.
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Passo 1 - O que é 1isso?

Esse primeiro passo corresponde a fase da pesquisa. Reu-
na-se com mais dois colegas e, como futuros designers de expe-
riéncia, observem atentamente suas proprias mochilas, anotando
suas caracteristicas positivas e negativas. Entrevistem os colegas
da sua turma, procurando saber o que seria para eles a mochila
perfeita e se possivel, realize uma breve pesquisa na Internet, para
saber o gue ja existe no mercado. Quanto mais informacdes vocé
coletar melhor, e em seguida, responda as seguintes questdes:

O gue as mochilas observadas tém em comum?

« Das mochilas que vocé observou, qual lhe chamou mais
atencao? Por qué?

o Elasresistem a chuva? Sdo pesadas ou leves? Elas sao se-
guras? Elas sao espacosas?

« Além de bolsos, o que vocé acrescentaria numa mochila?

« Qual o problema maior que vocé encontrou nas mochilas
observadas?

Passo 2 - Siléncio: génio criando

Esse passo € o passo da criacdo. Agora que ja nos familiari-
zamos com o “mundo das mochilas”, observando varios modelos,
comparando um com outro e identificando problemas e possiveis
solucdes, vamos comecar a criar o que para nos seria a mochila ide-
al. Os designers chamam essa etapa de tempestade de ideias. Nes-
sa fase, vale a pena ter um bloco de desenho em maos, pois iremos
literalmente colocar a cabeca para funcionar. Desenhe, rabisque,
escreva e sobretudo, ndo tenha medo das proprias ideias, mesmo
gue parecam absurdas e loucas! O trabalho agora € totalmente in-
dividual. Se quiser incluir em seu projeto alguns componentes de
robotica, figue a vontade! Tecnologia sempre é bem-vindal

nufll
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Passo 3: Colocando os
pés no chao

Nessa etapa, vamos ana-
lisar todas as ideias apresenta-
das e ver o que é possivel tornar
realidade ou ndo. Digamos que
voceé criou uma mochila que fica
invisivel: a ideia € maravilhosa,
mMmas nao ha como fabricar (ain-
da) uma mochila assim. E preci-
so entao escolher uma solucao
gue realmente funcione!

Para isso, apresente aos
seus amigos o gue vocé ima-
ginou, e também escute o que
eles tém a dizer.

Analisem cada propos-
ta. Pensem na possibilidade de
pegar as ideias mais legais de
todos e juntar num unico pro-
duto. Como seria essa mochila
inovadora? Facam um desenho
indicando todas as suas funcio-
nalidades.

Passo 4:
pratica

Indo para a

Definida a melhor solu-
cao, partiremos para a acao.
Para lancar um novo produto
Nno Mmercado, € preciso primeira-
mente testa-lo. No caso da mo-
chila, teriamos gque comprar o
tecido e 0s acessorios necessa-
rios para a sua confeccao, aléem
de ter uma costureira para fa-
bricar um prototipo, igualzinho
ao que a gente criou. Nessa fase
conseguimos calcular o tempo e
o dinheiro gastos na fabricacao,
assim como visualizar melhorias
gue possam ser feitas.

Como o objetivo dessa
aula ndao é construir um proto-
tipo, podemos pular essa etapa.
O importante é que vocé saiba
que o planejamento é funda-
mental para que qualguer proje-
to que vocé tenha em mente dé
certo. Sempre considere o tem-
po de entrega, o custo, quais as
pessoas envolvidas no projeto e
materiais necessarios para reali-
zacao do mesmo.

Passo 5: Avaliacao

Realizado o prototipo, €
necessario avalia-lo. Geralmen-
te, alguns ajustes sdo necessa-
ros.
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Desafios

Que tal fazer um peqgueno rascunho no caderno, imaginando
melhorias que a Robotica nos permite fazer em nossa sala de aula?
Vocé pode escrever uma lista ou fazer um desenho, apresentando
quais melhorias deveriam ser incluidas no espaco escolar. A sua
iImaginacao € o limite.

3. Feedback e finalizacao

a. Mostre suas ideias sobre design de experiéncia do usuario
para seus colegas e compare suas solucdes.

b. Para debater com seus colegas: de todas as mochilas
apresentadas, qual a mais bonita? E qual seria mais tecnologica?

c. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

I. Ao criar sua mochila inovadora, vocé lembrou de cum-
prir as etapas obrigatorias? Lembra quais sao elas?

Il. Vocé e os seus colegas trocaram ideias no momento
da criacao de seu projeto?

Il. Vocé teve problemas ao pensar seu projeto? Quais?
Como poderiamos resolver essas questdes?
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