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1. INTRODUCAO

No presente resumo, buscamos apresentar o funcionamento do sistema de
trabalho remoto e colaborativo que desenvolvemos para o projeto unificado
chamado Laboratério de Design de Interagdo (LABxD). O LABxD, projeto centrado
na area de Design com énfase em Ensino, € coordenado por dois professores e,
atualmente, conta com uma equipe de dez alunos de graduacgéo dos cursos de
Design Digital e Design Grafico que atua em dois projetos de design voltados a
Universidade Federal de Pelotas e desenvolvidos durante o segundo semestre do
ano de 2020.

Visando interseccionar o debate entre academia e industria, o projeto LABxD
engloba os pilares do ensino, da pesquisa e da extensao, com foco em design de
interagdo, projeto de interfaces e usabilidade de sistemas interativos, além de
fomentar a inovacdo de produtos e artefatos interativos. Com isso, o LABxD
aproxima estudantes, professores e técnicos da area de Design Digital e Design
Grafico da Universidade Federal de Pelotas. Além disso, o projeto conta com a
parceria de um time de desenvolvedores ligados ao setor de Tecnologia da
Informacgao da UFPEL, que trabalham paralelamente e em contato com o time de
Design.

O planejamento de um sistema de trabalho remoto e colaborativo surge a
partir de uma necessidade que o atual periodo de isolamento social impde.
Contudo, observamos que esse tipo de sistema tem potencial para ser adotado,
também, a longo prazo — seja como método complementar ou como alternativa a
atividade presencial. Em pesquisas realizadas antes da pandemia, é possivel
constatar que o trabalho remoto oferece efeitos positivos para o trabalhador,
segundo Clive Thompson (2020). Entre alguns desses efeitos, estdo o aumento da
produtividade e o sentimento positivo do trabalhador em relagdo ao seu trabalho
(THOMPSON, 2020). Ha, inclusive, casos como o de Nielsen Norman Group, uma
empresa de pesquisa e consultoria de Experiéncia do Usuario (UX) que, por
padrao, trabalha remotamente (MORAN, 2019).

Especificamente sobre sessdes remotas de UX, uma das areas de estudo
pertinentes para o LABxD, Kate Kaplan cita algumas vantagens, como a redugao
de custos com transporte; maior inclusao, visto que a localizagdo nao € mais uma
limitacdo; e maior conveniéncia para os participantes, visto que esses podem estar
mais dispostos a participar de sessdes que nao requeiram deslocamento (KAPLAN,
2020).

Portanto, com este resumo, objetivamos apresentar o funcionamento do
sistema de trabalho remoto e colaborativo que desenvolvemos para o LABxD;
apresentar a maneira como organizamos os times e a hierarquia dos membros; e
apresentar os tipos de ferramentas utilizadas que possibilitaram o trabalho remoto
e colaborativo. Na esfera do Ensino, o projeto visa propiciar um ambiente de
aprendizado aos discentes da UFPEL, mas também uma experiéncia préxima a
praticada na industria criativa.
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2. METODOLOGIA

Segundo Laura Vanderkam, “ao trabalhar de casa, vocé nao deve replicar o
ambiente do escritorio. (...) Ao invés disso, deve conscientemente estruturar a
semana de trabalho de acordo com os beneficios de cada local” (VANDERKAM,
2020, traducdo nossa). Portanto, para o projeto LABxD, a ideia ndo € estabelecer
horarios rigidos de trabalho, mas, sim, metas de horas e/ou tarefas a cumprir
durante periodos de tempo previamente definidos.

Contudo, considerando tais vantagens citadas anteriormente, acreditamos
que, para funcionar efetivamente, o trabalho remoto e colaborativo de design
demanda organizagao e alguns pré-requisitos. Ao planejar o sistema de trabalho
remoto e colaborativo para o LABxD, observamos que alguns dos principios que
utilizamos estao presentes em politicas seguidas por algumas empresas. Entre as
normas de trabalho remoto seguidas pela empresa Google, por exemplo, estipula-
se priorizar reunides de equipe; mostrar interesse pessoal; estar presente;
manifestar interesse; reconhecer os feitos dos seus colegas; definir as normas da
equipe; usar o meio certo para as mensagens (textual ou verbal, de acordo com a
necessidade); e priorizar o bem-estar de todos (BARISO, 2020).

A atividade remota, parcial ou total, também pode ocorrer em um contexto
académico. De acordo com o relato de duas autoras, ao organizar um evento
académico, foi possivel perceber a importancia do planejamento e da comunicacgao,
de forma que a comisséo organizadora tornou publicas as informagbes acerca do
planejamento do evento (CHAZIN; MEDEIROS, 2018). Para isso, em reunido
inicial, estabeleceram como ocorreria 0 acesso aos documentos pertinentes,
debateram o papel da coordenacgao, perceberam a necessidade da definicao de
responsaveis pelas tarefas e definiram a utilizacdo de ferramentas para
gerenciamento de tarefas (CHAZIN; MEDEIROS, 2018).

Atualmente, o LABxD possui dez alunos que compdem a equipe responsavel
pelos atuais projetos desenvolvidos. A partir disso, a equipe foi dividida em dois
times, cada um liderado por um dos alunos: um time responsavel pelo projeto do
Sistema Cobalto e o outro responsavel pelo projeto do Portal da Universidade.

Especialmente em um contexto de atividade remota e colaborativa, o uso
inteligente de ferramentas é essencial. Para isso, a fim de organizar o sistema de
trabalho remoto e colaborativo do LABxD, partimos de trés pilares que exigem
ferramentas especificas: comunicagao; gerenciamento de tarefas; e design. Cabe
dizer que, ao realizar um trabalho remoto, € importante que cada etapa possua uma
entrega formal clara e padronizada (SIMOES, 2019). Isso evita problemas de
compreensao entre os envolvidos em todas as fases e areas dos projetos e permite
maior independéncia entre os membros da equipe (SIMOES, 2019).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Enquanto equipe do LABxD, essa composta pelos dois times de alunos e
pelos professores responsaveis, mantemos uma comunicagao periédica — tanto por
mensagens de texto, mais recorrentes, quanto por reunides de video, que ocorrem
de acordo com periodicidade pré-estabelecida ou necessidade. Ao utilizar as
ferramentas que selecionamos, podemos observar que o trabalho remoto e
colaborativo em um contexto académico é viavel.

O pilar da comunicagao prevé contato via texto, voz e video, de acordo com a
necessidade. Para a comunicagao, consideramos necessario ter uma ferramenta
de comunicagao basica, principalmente via texto, que centralize todos os usuarios
envolvidos. Entre as opgdes disponiveis, escolhemos a ferramenta chamada
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Slack’. Além disso, mostrou-se necessario uma ferramenta especifica para
reunides com voz e video. Para isso, escolnemos o Meet?, que possui a vantagem
da sincronizagdo com eventos no Google Agenda®, na qual sdo marcadas as
reunides dos times de maneira compartilhada.

Uma maneira que encontramos de manter o processo de trabalho organizado
e os integrantes engajados € a definigcdo de reunides periddicas: reunides internas,
que ocorrem com os membros de cada time e o seu respectivo lider; reunides
intermediarias, que ocorrem com os membros de cada time junto aos professores;
e reunides gerais, que ocorrem com os membros de ambos os times junto aos
professores e demais membros do LABxD.

Para o pilar do gerenciamento de tarefas, escolnemos a plataforma Trello?,
que possibilita a listagem e organizacao de todas as tarefas do projeto, bem como
a atribuicdo das mesmas aos devidos responsaveis. Por fim, para o pilar do design,
escolhemos a plataforma Figma?®, cujos arquivos sdo organizados armazenados na
nuvem, possibilitando que os usuarios possam edita-los a distancia e de maneira
sincrona, de forma que o projeto esteja sempre atualizado e acessivel a todos os
integrantes.

Até o momento, os dois times finalizam a fase da Descoberta e Pesquisa,
estabelecida a partir da metodologia de design chamada de Duplo Diamante
(DESIGN COUNCIL, 2019), metodologia essa que utilizamos nos projetos de
design do LABxD. A partir deste momento, seguindo a mesma metodologia do
Duplo Diamante, prosseguiremos com as fases seguintes: Defini¢édo,
Desenvolvimento e Entrega. Cabe salientar que as ferramentas e estratégias de
trabalho remoto e colaborativo poderao sofrer alteragcdes nas etapas posteriores
devido a natureza efémera dos processos de design e variagdo dos dois projetos
abordados (Sistema Cobalto e Portal da Universidade).

4. CONCLUSOES

Devido ao atual momento de isolamento social, algumas empresas passam a
atuar de maneira remota, e esse mesmo principio foi aplicado no projeto de Ensino
do LABxD. O ambiente virtual proporciona uma experiéncia que pode ser replicada
na academia, no mercado ou em outras atividades externas a universidade, além
de estimular o desenvolvimento e aprimoramento de novas habilidades e uma nova
forma de comunicacao.

Com as ferramentas disponiveis atualmente, percebemos que € possivel
trabalhar remota e colaborativamente. Cabe dizer que a modalidade de trabalho
remoto e colaborativo demanda organizagao, engajamento e postura responsavel
— tanto da gestédo quanto dos alunos integrantes.

Até entdo, as estratégias definidas tém sido satisfatorias, o que sugere a
possibilidade de execucao de projetos complexos nesta modalidade, identificando
como o designer pode atuar na lideranca, mediacdo e execugao de projetos de
interfaces digitais.

" http://slack.com/.

2 http://meet.google.com/.

3 http://calendar.google.com/.
4 http://trello.com/.

5 http://www.figma.com/.
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