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Abstract: This paper presents a strategy for applying photographic
language to surface design processes, using tools intended for in-
novation in didactic procedures. These tools were presented in the
Digital Technology discipline of the Postgraduate Course of Means
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1. Introduciao

Este artigo tem a intengdo de relatar uma reflexdo acerca
de uma experiéncia no ensino de User Experience (UX)
aplicada a dispositivos méveis para alunos sem conhe-
cimento prévio na drea, estudantes do Curso Técnico
em Comunicagdo Visual no Instituto Federal Sul-rio-
-grandense, na cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul,
Brasil. A préatica de ensino envolveu a concepgéo, criagdo
e prototipagdo de uma interface grafica para um aplica-
tivo mével com temadtica definida pelos alunos, através
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de metodologias projetuais de design, como o Design
Centrado no Usudrio (DCU). O projeto foi desenvolvido
conjuntamente com as disciplinas de Metodologia do
Projeto e Informatica II, no segundo semestre de 2016.

O curso Técnico integrado de Comunicagdo Visual é
ofertado semestralmente no Instituto Federal Sul-rio-
-grandense (IFSul) para alunos que jd concluiram o
ensino fundamental, sendo planejado para garantir tanto
a formacdo do ensino médio quanto a formagdo profis-
sional técnica. Para ingressar na instituicdo, os alunos
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precisam passar por uma prova de multipla escolha de
cardater eliminatdrio.

De acordo com o catdlogo dos cursos do IFSul, o perfil
profissional do Técnico de Comunicagdo Visual “baseia-
-se na execugdo da programacdo visual de diferentes
géneros e formatos graficos para pecas publicitdrias como
livros, portais, painéis, folders, jornais”. As disciplinas de
Metodologia do Projeto e Informatica II sdo obrigatérias
e ofertadas no 6° semestre do curso técnico, sendo o pri-
meiro contato dos alunos com assuntos relativos s etapas
projetuais de design. De acordo com a ementa de Meto-
dologia do Projeto, o objetivo da disciplina é “promover
a pesquisa do estudo da metodologia no desenvolvimento
de projetos de design”. Ja a disciplina de Informadtica II
trata do ensino do uso de softwares vetoriais, sendo uma
continuagdo da disciplina Informética I.

Ao longo dos anos, os projetos propostos pelas discipli-
nas tratavam-se de criagdo de embalagens e identidades
visuais, restritas assim ao &mbito do design gréfico. O de-
sign digital, vertente do design caracterizada pela criagdo
de interfaces digitais interativas, ndo era uma temdtica
abordada pelas disciplinas. O aumento e a popularizagéo
do acesso a dispositivos méveis cada vez mais sofisticado,
conforme evidenciado pelo IBGE (2016), tém impulsio-
nado o ensino por meio de aplicativos. De acordo com
o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2016), o
crescimento do acesso a Internet moével cresceu 155,6%
entre os anos de 2013 a 2014. A praticidade dos dispo-
sitivos mdveis, como smartphones ou tablets, podem
possibilitar uma aprendizagem contextualizada
Entretanto, dispositivos méveis carregam o estigma de
serem instrumentos de distracdo dos alunos, contri-
buindo para a dispersdo dos mesmos no processo de
ensino e de aprendizagem. No entanto, Prensky (2001)
lembra-nos que estamos lidando com nativos digitais,
ou seja, alunos que se relacionam com a tecnologia de
forma diferente que as geragoes anteriores. Logo, ndo se
pode exigir que eles aprendam utilizando apenas uma
ou outra prética pedagdgica, é preciso diversificar para
manté-los interessados. Nesse contexto, nasceu o grande
desafio desta pesquisa: como ensinar principios de UX
mobile para uma geracdo de nativos digitais? Para tal,
foi proposto um projeto de criagado de interfaces gréficas
para dispositivos méveis sob a 6tica do DCU.

2. Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a me-
todologia do Design Centrado no Usudrio (Lowdermilk,
2013), que pode ser dividida em quatro etapas bésicas:
1) Identificar requisitos, 2) Criar solugdes alternativas, 3)
Construir protétipos testdveis e 4) Avaliar com usudrios.
Os alunos participaram ativamente no desenvolvimento
de cada uma das etapas, utilizando técnicas recomenda-
das pelo autor, tais como definigdo de missdo, pesquisa
com usudrios, andlise de similares, criacdo de story-
boards e personas, rabiscoframes, design da interface
grafica, prototipagdo e testes com usudrios. O projeto foi
desenvolvido ao longo de 8 semanas envolvendo duas
disciplinas obrigatérias no curriculo — Metodologia do
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Projeto e Informatica II, totalizando doze projetos que
foram desenvolvidos de forma individual, em duplas
e trios. A faixa de idade dos alunos é entre 17-20 anos.
Dado a falta de experiéncia prévia dos alunos com design
digital, primeiramente foi preciso introduzi-los a con-
ceitos bdsicos relativos ao design de interfaces graficas.
Para isso, recorreu-se a autores como Preece, Rogers e
Sharp (2013) tratando da conceituacdo acerca de interface
grafica e design de interagdo; Nielsen (2006) abordando
a definicdo de usabilidade e sua importancia no desen-
volvimento de interfaces gréficas; Teixeira (2014) concei-
tuando User Experience (UX) e suas aplicagdes; e, por
fim, Lowdermilk (2013) que apresenta o conceito de DCU
através de exemplos diddticos e objetivos. Neste primeiro
momento, foi essencial que os alunos se apropriassem
de conceitos e diretrizes para a criagdo de uma interface
gréfica para um aplicativo mdével, através de aulas expo-
sitivas e leituras dirigidas. Em um segundo momento,
os alunos desenvolveram o projeto a partir das quatro
etapas bdsicas de DCU, conforme citadas previamente
nesta segdo. A seguir, as etapas e as técnicas utilizadas
serdo descritas e exemplificadas.

2.1. Identificar requisitos

Ap6s a etapa inicial, partiu-se para a definigdo da teméd-
tica do aplicativo a ser desenvolvido. Seguindo o plano
proposto por Lowdermilk (2013), a etapa de identificar
requisitos trata-se de um planejamento estratégico do
projeto. Durante esta etapa, os alunos passaram a refletir
sobre qual seria a temdtica do aplicativo. Para tal, pediu-
-se que eles respondessem aos seguintes questionamen-
tos: qual é o propdsito do aplicativo? Por que vocé estd
desenvolvendo isso? A quem o aplicativo servird? Como
ele agregard valor? A resposta dessas perguntas originou
a missdo do aplicativo, que segundo Lowdermilk (2013)
representa o propdsito geral e a visdo do projeto. A se-
guir, a missdo do aplicativo PetPoint, descrita por uma
das estudantes:

O PetPoint é um aplicativo destinado para quem ama
e preza pelo bem-estar dos animais. Nele vocé poderd
gerenciar informacdes sobre seus pets, como o cres-
cimento e o histérico veterindrio dele. Vocé também
poderd ajudar um pet a ganhar um novo lar, e encontrar
seu mais novo pet - dentro de seu bairro, se vocé quiser.
Além disso, o aplicativo também mostrard o servigo pet
que vocé procura perto de vocé, sendo possivel visuali-
zar informagdes como horédrios e valores! (Estudante 1).

Nio foi definido nenhuma temética especifica para os
aplicativos, mas foi ressaltado que os alunos pensassem
em um produto que pudesse facilitar tarefas didrias.
Assim, surgiram teméticas variadas relacionadas ao co-
meércio, comunicagdo, conscientizacdo, entretenimento e
jogos. Definida a missdo, os alunos desenvolveram uma
andlise de similares a partir de uma busca por aplicati-
vos semelhantes na Apple Store e na Googla Play. Com
esta andlise, foi possivel verificar quais as principais
funcionalidades, os pontos positivos e negativos dos
aplicativos concorrentes. Observou-se que, durante o

237



XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

preenchimento da tabela de andlise, os alunos utilizaram
conceitos que foram discutidos na primeira semana de
aula, classificando as interfaces com termos como “boa
usabilidade” ou “problemas de interagao”.

A andlise de similares foi um exercicio fundamental
para melhor compreensdo quanto as préticas de UX em
dispositivos méveis. Assim, partiu-se para a definigdo
dos requisitos funcionais e requisitos do usudrio, tendo
como base a andlise de similares e as funcionalidades
propostas na missdo do aplicativo.

2.2, Criar solugoes alternativas

Nesta etapa, sdo delimitadas as restrigdes e possibilida-
des do projeto, através de uma narrativa sobre como o
aplicativo poderd ser utilizado. Para tal, foram realiza-
das entrevistas qualitativas com possiveis usudrios dos
aplicativos, storyboards e definigdo de proto-personas.
Ambas técnicas auxiliam os alunos a refinarem a ideia
inicial do aplicativo, aprimorando as funcionalidades
pré-definidas e adicionando outras funcionalidades que
fossem interessantes.

As entrevistas qualitativas foram realizadas de forma
presencial com o ndimero minimo de cinco usudrios.
Devido a auséncia de um cliente especifico ao qual o
aplicativo seria destinado ou mesmo usudrios reais, foram
entrevistados usudrios potenciais do aplicativo. Em um
primeiro momento, os alunos demonstraram um certo
receio ao fato de precisarem entrevistar cinco pessoas des-
conhecidas, mas, ap6s a atividade, relataram o quanto foi
importante conversar com os usudrios potenciais e obter
respostas além das perguntas abertas pré-estabelecidas.
Nesta atividade, também foi possivel que se obtivessem
informacdes a respeito das preferéncias desses usudrios,
como: produtos preferidos, produtos/tarefas que lhe
deixam frustrados, gostos pessoais e faixa etdria. Essas
informagdes auxiliaram os alunos na construcdo de
personas, sendo esta a préxima atividade deste projeto.
Segundo Lowdermilk (2013, p.73), persona é um “per-
sonagem de ficgdo que consiste na personificagdo de
seus usudrios reais” e auxiliam a melhorar a narrativa e
contar a histéria do aplicativo, personificando o usudrio
real. No entanto, segundo Gothelf (2013), para a criagdo
de personas sdo necessdrios meses de entrevistas e alto
investimento, o que torna o processo invidvel para algu-
mas empresas. Assim, o autor apresenta uma alternativa
ao processo, o qual chama de proto-personas, definindo
como uma variante simples a criacdo de personas.

Para Gothelf (2013), proto-personas sdo baseadas em
suposigdes e hipdteses, ajudando a definir quem ird
utilizar o produto e por que fard o uso dele. Para esta
atividade, foi utilizado o modelo para criagdo de personas
do autor, onde as informacdes sdo divididas em quatro
quadrantes: 1) desenho, nome e informacgdes gerais; 2)
comportamentos; 3) dores e necessidades; 4) potenciais
solugdes. Seguindo a recomendagio de Gothelf, os alu-
nos esbogaram as personas utilizando papel e caneta,
tornando o processo mais 4gil. Para o aplicativo Beleza
Natural, foi criada a proto-persona Vitéria. De acordo
com as informacgdes descritas no modelo, as alunas des-
creveram Vitéria da seguinte forma:
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1) Informacdes: Vitéria, 43 anos, bibliotecdria, mora
szinha.

2) Comportamentos: usa cosméticos todos os dias,
pensa muito sobre os maleficios quimicos contidos
nos cosméticos, interessa-se por tratamentos naturais,
tem dificuldades de entender as informagdes contidas
nos rétulos dos cosméticos;

3) Dores e Necessidades: entender as informagdes
dos rétulos, aprender coisas novas, ser mais saudé-
vel, cuidar da beleza de forma mais natural, prevenir
problemas de sadde.

4) Potenciais Solucdes: aplicativo mével para ajudar a
entender componentes quimicos em produtos de be-
leza, adicionar funcionalidades que ajudem o usudrio
a entender o rétulo de produtos de beleza, adicionar
informagdes sobre vida saudével.

(Estudantes 3 e 4).

A partir da descrigdo das alunas, é compreendido que o
projeto tem como objetivo criar um aplicativo que ajuda
a identificar produtos quimicos téxicos encontrados em
produtos de beleza. Observa-se que nos quadrantes 2
e 3 as alunas relataram os problemas enfrentados pela
persona ao tentar ler os rétulos dos produtos, a falta de
entendimento do contetido dos rétulos e a preocupacdo
dela com a satide devido a quantidade de quimicos con-
tidos nos cosméticos. Todas essas suposi¢des ajudaram
a delimitar as funcionalidades do aplicativo, auxiliando
também a identificar outras possibilidades da aplicagao.
Ap6s a criagdo de personas, prosseguiu-se para o desen-
volvimento de cendrios que foram criados por meio de
storyboards. Estes sdo uma sequéncia em quadrinhos
utilizada no cinema, onde o processo consiste na organi-
zacgdo de uma série de painéis ilustrados para representar
o fluxo de uma cena (Kalbach, 2016). De acordo com
Lowdermilk (2013, p.76), ao utilizar cendrios torna-se
possivel “explorar como o aplicativo responderd (ou
ndo) as necessidades dos usudrios”. Para esta atividade,
os cendrios foram criados em forma de storyboard por
ajudarem a delimitar melhor a narrativa. Kalbach (2016)
afirma que a criagéo de storyboards ajuda a colocar as per-
sonas em agdo, colocando véarios contrastes e contextos
em um mesmo local. O autor acredita que “storyboards
sdo um tipo de narrativa visual” pois “descrevem o passo
a passo de uma interagdo ou problema, promovendo um
entendimento compartilhado de visdo” (Kalbach, p. 198,
traducdo livre).

Para esta atividade, foi pedido que os alunos desenhas-
sem um storyboard que possuisse personagens, um
ambiente e uma tarefa a ser realizada, mostrando por
que o personagem deveria utilizar este aplicativo para
concluir a tarefa e como esse objetivo seria alcangado. O
roteiro de um storyboard criado pelos alunos é descrito
no trecho a seguir, onde foram narradas as motivagoes e
a missdo do aplicativo VeganUp.

Cena 1 — Este é Beto. Ele gostaria de parar de comer
produtos de origem animal.

Cena 2 — Mas ele se sente desmotivado.

Cena 3 — Pediu ajuda para sua amiga, que lhe mostrou
o VeganUp.
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Cena 4 — E agora todos os dias Beto adiciona o que
comeu e assim vai aprendendo como evitar carne e
produtos derivados.

Cena 5 —Recebendo alertas do que faz certo e o que faz
errado. E entdo Beto encontrou sua motivagao.

Cena 6 — Vendo como sua alimentagdo pode ajudar o
mundo.

(Estudantes 5 e 6)

No roteiro descrito acima, é possivel notar o que motivou
o usudrio (Beto) a utilizar o aplicativo e como o mesmo ird
auxilid-lo no seu dia a dia. O storyboard é acompanhada
de desenhos, onde é possivel observar o cendrio em que
os personagens estdo realizando a tarefa. Assim, apds a
delimitagdo das solugbes a partir de narrativas visuais
e textuais, prosseguiu-se para a etapa de prototipacéo.

2.3. Construir protétipos testaveis

Esta etapa foi uma das mais desafiadoras de todo o pro-
jeto. Como jé foi mencionado, os alunos ndo possuiam
qualquer experiéncia com design digital, tampouco
conceitos bdsicos relativos a design de interfaces. Logo,
foi necessdrio ambienté-los nesse contexto para que pu-
dessem produzir interfaces graficas que apresentassem
boa usabilidade seguindo as recomendacgdes de Nielsen
(2007) e protdtipos navegdveis testdveis.

Em um primeiro momento, os alunos criaram wireframes
de baixa fidelidade em papel, popularmente conhecidos
pelo termo rabiscoframe — originando-se da “mistura bem
humorada” do termo sketch com o termo ja conhecido
wireframe” (Teixeira, 2014, p.112). Segundo Teixeira
(2014), os rabiscoframes servem para que designers e
desenvolvedores entendam o que se espera da determi-
nada interface, tornando o processo de wireframing mais
rdpido e podendo eliminar a necessidade de wireframes
mais detalhados.

A grande maioria dos alunos optou por criar rabisco-
frames e relataram que o exercicio serviu de suporte
para a criagdo da interface gréfica, apresentando poucas
diferencas estruturais com relacgéo a interface final. Um
pequeno grupo preferiu criar diretamente no computa-
dor, pois alegaram que seria mais facil para construir a
interface final. Ap6s a definicdo dos wireframes, partiu-se
para a criagdo da interface gréfica do aplicativo, criada a
partir do referencial do Google Material Design (https://
material.io/guidelines/). De acordo com Jitkoff (2016), o
Material Design foi criado para servir como uma metafora
para racionalizar o design e implementacéo, fornecendo
aos designers um conjunto de principios para criacdo de
interfaces digitais. Logo, a utilizagdo deste referencial
auxiliou os estudantes no desenvolvimento do projeto,
fornecendo contetido relativo a utilizagdo de tipografia,
cor, icones e interagoes.

Nesta etapa, os estudantes criaram o icone do aplicati-
vo, os icones de navegagdo e as telas principais. Apds a
criagdo das telas, foi utilizado o software online Invision
(https://www.invisionapp.com) para criar o protétipo
navegdvel das telas, que foram submetidas a um teste
de usabilidade.

Actas de Disefio 39. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 41-267. ISSN 1850-2032

2.4. Avaliar com usudrios

Ap6s a prototipacdo das interfaces graficas, os estudantes
conduziram testes de usabilidade tendo como base o
método Think-Aloud que solicita que os usudrios ver-
balizem suas agdes e intengdes na utilizagdo do produto
no momento que realizam as agdes, narrando as expe-
riéncias como se estivessem “pensando alto” (Nielsen,
2012). Seguindo as recomendacdes de Nielsen (2000), o
teste foi aplicado com cinco usuérios, sendo este nimero
considerado o ideal para que se possa obter resultados
relevantes.

As descrigoes dos testes de usabilidades foram documen-
tadas pelos estudantes e, apds os testes, foram realizadas
modificagbes nos protétipos. De modo geral, as principais
alteragdes sugeridas pelos usudrios eram com relagdo a
disposigdo dos elementos nos menus e identificagdo dos
icones, como foi ser identificado no relato abaixo:

Depois da apresentacdo da simulagdo do aplicativo
para os visitantes, resolvi fazer uma pequena mudanca
na dltima tela. Vi que vdrios usudrios teriam dificul-
dade em voltar as opgdes de entrada pois ndo havia
um botdo com a opgédo de acesso a tela de boas vindas.
Apliquei entdo, o icone de uma porta, que levard o
usudrio a terceira tela novamente (Estudante 2).

O teste de usabilidade possibilitou que os estudantes
aprimorassem o seu conhecimento acerca da drea de UX,
aprendendo a identificar inconsisténcias e percebendo
a importancia de feedbacks para melhor delimitagdo da
proposta. Apds essa etapa, os alunos tiveram uma semana
pararealizar alteragdes antes da entrega final. Na entrega
final, os alunos apresentaram todo o processo de criagdo
do aplicativo — desde a concepgdo até a prototipagdo,
evidenciando todas as melhorias que foram realizadas
apos o teste de usabilidade.

3. Classificacdo dos Aplicativos

Ao fim da proposta, os aplicativos foram classificados em
cinco categorias, sendo elas: 1) comercial, 2) comunica-
¢do, 3) conscientizagdo, 4) entretenimento e 5) jogos. O
critério de classificagdo foi com base no objetivo principal
e missdo de cada aplicativo.

Na categoria comercial, classificam-se os aplicativos que
tinham como objetivo principal a compra e venda de
produtos. Apenas um aplicativo desenvolvido por um
grupo de estudantes classificou-se nesta categoria, sendo
este chamado de Superfécil. O objetivo deste aplicativo é
funcionar como um e-commerce para compra de produtos
de uso didrio. Na cidade de Pelotas ndo existe nenhum
estabelecimento que faca esse tipo de servigo, fato que
estimulou as alunas na concepgéo do aplicativo.

Em comunicaggo, organizaram-se aplicativos que tinham
como missdo facilitar a troca de informagées. Nesta ca-
tegoria, foram identificados trés aplicados, sendo eles:
Booker, Pet Point e Vamos Juntas?. O primeiro tem como
objetivo a troca e classificagdo de livros; j4 o segundo tem
a missdo de facilitar o processo de adogdo de animais;
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por ultimo, o Vamos Juntas?, visa unir as mulheres para
percorrerem caminhos didrios em companhia com o
objetivo de aumentar a seguranca.

A categoria conscientizagdo engloba projetos que foram
concebidos com o objetivo de disseminar uma ideia, con-
forme foi proposto pelos aplicativos VeganUp e Beleza
Verde. Sob diferentes perspectivas, estes projetos visam,
respectivamente, conscientizar sobre a importancia da
alimentagdo vegana e atentar os consumidores quanto a
quantidade de produtos téxicos utilizados em produtos
de beleza.

SweeP, Slay e Cabidério sdo aplicativos que foram en-
quadrados na categoria entretenimento. Ambos projetos
visam ensinar e entreter os usudrios sob diferentes enfo-
ques. O aplicativo SweeP possibilita que usudrios possam
classificar filmes e séries contabilizando quantas horas
que foram utilizadas para assisti-los; jd o Slay tem como
publico alvo pessoas que admiram a arte drag queen e
gostariam de aprender a maquiar-se como uma drag;
por fim, o Cabiddrio possibilita que usudrios montem
seu armdrio virtual e recebam dicas de como combinar
roupas e acessorios.

Por fim, na categoria jogos, identificaram-se dois aplicati-
vos — Good Games e High School Love. O primeiro trata-se
de um sistema de assinatura de jogos, onde assinantes
possuiriam acesso a um grande leque de jogos, além de
jogar com amigos e compartilhar momentos do jogo; ja
o segundo classifica-se como um dating game (jogo de
paquera), permitindo que usudrios possam interagir na
narrativa do personagem principal, através através de
didlogos e escolhas que determinam o rumo da histéria.
De forma geral, ambos os aplicativos atenderam satis-
fatoriamente aos requisitos de UX mobile, obedecendo
as recomendagdes de estrutura, organizagdo, uso de
tipografia e icones. Quanto a temdtica dos projetos, foi
interessante analisar que os estudantes partiram de temas
que permeiam o seu universo, seja na busca por uma dieta
alimentar mais saudével (VeganUp), na otimizagdo de
compras do supermercado (Superfécil) ou ainda baseado
em sua experiéncia com jogos para dispositivos méveis
(Good Game).

4. Consideracdes finais

Ao promover esta experiéncia com alunos do curso
Técnico de Comunicagdo Visual, procurou-se enfatizar
aimportancia do processo de criagdo, mostrando-o como
algo substancial na profissdo de designer. Ao transitar
por todas as etapas de DCU, os alunos se apropriaram
de conhecimentos além do proposto pela ementa da
disciplina de Metodologia de Projeto, compreendendo
a importancia de dialogar com usudrios, testar o projeto,
ajustd-lo e testar novamente.

Este projeto foi o primeiro trabalho de design de interfa-
ces gréficas criado por estes alunos, que partiu de uma
temadtica investigada e delimitada por eles mesmos. A
liberdade para delimitagdo do tema do aplicativo foi um
fator primordial para aumentar o engajamento e a mo-
tivagdo dos estudantes com a proposta. De forma geral,
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todos os alunos mostraram-se satisfeitos e orgulhosos dos
projetos desenvolvidos, ressaltando que pela primeira
vez foram tratados como designers em formagdo e néo
como meros estudantes do ensino técnico integrado.
Muitos alunos ainda relataram que este projeto acabou
por motivé-los a continuar os estudos na drea de design
de interfaces e design de interagdo.

Quanto ao grande desafio deste projeto, o ensino de UX
mobile em 8 semanas de aula para adolescentes de 17 a 20
anos, pode-se dizer que todos os alunos apropriaram-se
dos conceitos relativos a usabilidade e interagdo de for-
ma satisfatdria, passando a incorporar os termos em seu
vocabuldrio ao analisar interfaces gréaficas. Nos protétipos
navegdveis criados pelos alunos, foi possivel identificar
padrdes adotados para a construgdo de interfaces para
dispositivos méveis, mostrando que eles souberam apli-
car e compreender o que foi discutido em aula.
Retomando Prensky (2001), é preciso saber lidar com
os nativos digitais, elaborando propostas de trabalho
que possam envolvé-los e despertar seus interesses e
curiosidades. As técnicas de DCU utilizadas pelos alunos
— tais como pesquisa, storyboard, andlise de similares,
proto-personas e testes — néo se limitam apenas a proje-
tos de design; o pensamento critico desenvolvido com
este processo pode ser aplicado em qualquer drea do
conhecimento.
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Abstract: This article presents a project-based teaching experience
through the practice of User-Centered Design (UCD) for mobile
applications in a middle-level technical school. Students learned
User Experience (UX) principles for mobile devices and UCD techni-
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application. The projects were submitted to usability tests to identify
navigation and interaction issues, thus refining the final delivery.
This activity aimed to enable the teaching of digital design through
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Resumo: O trabalho apresentado insere-se no contexto do ensino do design e no ensino de materiais no design.
Parte de uma pesquisa mais ampla, o objetivo deste artigo é apresentar uma revisdo bibliogréfica sisteméatica dos
seguintes termos: “material teaching” e, também, “design teaching” associado a “design”. As andlises bibliométricas
realizadas sobre os temas foram realizas em duas plataformas de acesso a fontes de pesquisa cientifica: o “SCOPUS”
e 0 “SCIENCE DIRECT” e visam complementar a revisdo assistemdtica da bibliografia. Os dados relacionados foram
contrapostos apresentando: a quantidade e tipos de documentos, os tépicos ou édreas relacionados e as principais
publicagées referentes a produgdo de 2010 a 2015. Foram apresentadas também as diferengas bésicas entre os
resultados encontrados nas duas plataformas de pesquisa. Os dados foram analisados, representados visualmente
em forma de gréficos e posteriormente comparados. As conclusdes apontam as diferengas dos resultados de cada
plataforma, além de apresentar o contexto da produgéo cientifica dos referidos termos.
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[Restimenes en inglés y espafiol y curriculum en p. 244]

Introdugio

O contexto da pesquisa tem sua fundamentagéo tedrica
pautada por uma grande linha de pensamento contem-
pordnea da teoria, prética e ensino do design. Ela diz
respeito ao ensino de materiais e processos de manufa-
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tura, cercada de inovagdes tecnoldgicas constantes, sua
natureza transdisciplinar, conceitos cientificos e nogdes
técnicas. Nesta linha temos como referéncias os traba-
lhos de ASHBY, JOHNSON (2010), THOMPSON (2007)
e LEFTERI (2007), por exemplo. Estes trabalhos permi-
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