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1. Introducao

Cursos Superiores de Tecnologia representam uma modalidade de ensino em
expansao no Brasil, especialmente em razdo da agilidade de ingresso dos universitarios na
vida profissional (Brasil, MEC, 2024). Visando a formacdo especializada e ao mercado de
trabalho, os Cursos de Tecnologia em Design da UNIJUI contemplam trés énfases e/ou
areas de atuagdo: Design Digital, Design Grafico e Design de Ambientes.

A fim de apresentar os Cursos de Design ofertados pela UNIJUI & sociedade, uma
oficina de sensibilizagdo ao tema foi desenvolvida pelas autoras deste trabalho. Apos breve
discussdo acerca das trés areas e suas possibilidades - Digital, Grafico e Ambientes, os
participantes interagem em uma atividade de experiéncia sensorial a partir da tematica de
interface do usuario.

Os cursos tecnologicos existem no Brasil desde a década de 1960. De acordo com o
Ministério da Educagdo (Brasil, MEC, 2024), a procura aumentou significativamente desde
o inicio dos anos 2000. O nimero de alunos matriculados cresceu, entre 2002 e 2008, de
81,3 mil para 421 mil. Em 2010, o Censo da Educagdo Superior confirmou a trajetéria de
expansdao de matriculas em cursos tecnologicos ao longo dos primeiros dez anos do século:
em 2001, foram registradas 69.797 matriculas; em 2010, o nimero subiu para 781.609.
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De acordo com o Censo da Educagdo Superior, em 2022, do Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), o nimero de matriculas nessa
modalidade de ensino correspondeu a 1,8 milhdo, de um total de 9,4 milhdes de matriculas
na graduagdo brasileira. Ha dez anos, em 2012, esse nimero era de 944 mil (Brasil, MEC,
2024).

2. Procedimentos Metodologicos:

Para o desenvolvimento do presente trabalho utilizou-se um levantamento
bibliografico dos assuntos que permeiam o tema. O conteudo ¢ aplicado na idealizacdo e
realiza¢ao de oficina que aconteceu durante um evento destinado a estudantes do ensino
médio, que procuram conhecer diferentes profissdes. Foram quatro dias de evento, em dois
municipios de atuagio da Universidade (UNIJUT).

3. Resultados e Discussoes

O design ¢ uma atividade ligada a inovagao e a melhoria, com o objetivo de criar
novos objetos ou transformar situagdes atuais em estados mais desejaveis e eficientes.
Assim, independentemente da 4area de atuagdo do designer, ele sempre estard
desenvolvendo produtos que promovam melhores experiéncias para os usuarios. Segundo
Brunner e Emery (2010), o resultado satisfatorio de um produto depende diretamente do
bem estar do usudrio ao interagir com ele.

Com o objetivo de explicar as areas de atuagdo de trés cursos tecnologos em
Design, foi realizada uma oficina durante evento que recebe estudantes de ensino médio.
Os cursos em questao sao Design Grafico, Design Digital e Design de Ambientes. Voltados
para a formacgdo especializada e para o mercado de trabalho, os cursos superiores de
tecnologia representam uma modalidade de ensino em expansdo no Brasil, sobretudo em
razao da rapidez de ingresso dos estudantes na vida profissional. Assim como os egressos
de cursos de bacharelado e licenciatura, os tecnélogos recebem diploma de graduacdo e
podem cursar especializagdo e pds-graduagdo (mestrado e doutorado), bem como participar
de concursos publicos de nivel superior (Brasil, MEC, 2024).

Os cursos de Tecnologia em Design de Ambientes, Design Grafico e Design Digital
da Unijui propdem a formagdo por competéncias, que envolve cendrios e praticas reais
durante o seu percurso formativo, por meio da realizacdo de Projetos Integradores, Estudos
de Casos com parceiros da comunidade, Estagios Curriculares e Imersdo Profissional,
preparando o estudante para o mercado de trabalho presencial ou remoto (home-office).

O Curso de Tecnologia em Design de Ambientes ¢ integrado pelos mddulos
Mobilidrio, Ambiente Residencial, Ambiente Comercial e Espagos Externos, distribuidos
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em quatro semestres (2 anos). O curso propde formar designers de ambientes capazes de
atuar no projeto de moveis e ambientes, internos e externos, como planejadores, executores
e/ou gestores, considerando seus aspectos funcionais, estéticos, ecologicos, ergondmicos,
econdmicos, sociais e culturais; aptos a exercerem o papel de agentes de transformagdo
social ao desenvolverem as atividades projetuais demandadas pela comunidade, com
responsabilidade social e ética.

y .

O Curso de Tecnologia em Design Grafico ¢ integrado pelos mddulos Redes
Sociais, Interface do Usuério, Design Estratégico e Comunicagdo Visual Integrada,
distribuidos em quatro semestres (2 anos). O curso propde formar designers graficos
capazes de atuar no projeto de produtos graficos como planejadores, executores e/ou
gestores, considerando seus aspectos funcionais, estéticos, ecoldgicos, ergonomicos,
econdmicos, sociais e culturais; aptos a exercerem o papel de agentes de transformacdo
social ao desenvolverem as atividades projetuais demandadas pela comunidade, com
responsabilidade social e ética.

O Curso de Tecnologia em Design Digital ¢ integrado pelos modulos Redes
Sociais, Interface do Usuario [ui - user interface], Experiéncia do Usudrio [ux - user
experience] ¢ Design de Animagdo [jogos digitais], distribuidos em quatro semestres (2
anos). O curso propde formar designers digitais capazes de atuar no projeto de produtos
digitais como planejadores, executores e/ou gestores, considerando seus aspectos
funcionais, estéticos, ecoldgicos, ergondmicos, econdmicos, sociais e culturais; aptos a
exercerem o papel de agentes de transformacdo social ao desenvolverem as atividades
projetuais demandadas pela comunidade, com responsabilidade social e ética.

Pensando em explicar a relagdo do design e a importancia que ele tem na relacio
dos produtos com seus usudrios, foi realizada a oficina intitulada “Design e experiéncia: ja
pensou sobre isso hoje?”, durante um evento que recebe jovens do ensino médio, os quais
estdo conhecendo as diversas profissdes possiveis para seu futuro.

A dinamica da oficina foi, inicialmente, uma explanagao sobre as possibilidades de
atuacdo na area do design e posteriormente os estudantes eram convidados a experimentar
diferentes sensacdes em ‘“‘caixas-surpresa’. Na sala, estavam dispostas seis caixas (Figura
1) e em cada uma delas foram colocados diferentes objetos. Os estudantes deveriam
colocar a mao dentro da caixa e tentar descobrir e também se permitir sentir a sensagao
proporcionada pelo objeto.
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Fonte: Os autores (2024).

As caixas foram numeradas de 1 a 6 e em cada uma delas havia objetos que
proporcionam diferentes experiéncias e sensagdes. Depois de experimentar todas as caixas,
foi realizada uma reflexdo sobre os objetos e as experiéncias que cada um proporcionou.
As caixas estavam assim distribuidas:

Caixa 1 - Blocos de Montar - Como blocos de montar, as sutilezas que o designer
cria nem sempre sdo percebidas, mas cada pega contribui para o produto final que
utilizamos.

Caixa 2 - Controle Remoto - A experiéncia do usuario deve ser personalizada com
base no que o usuario considera importante, € ndo no que o designer acredita ser relevante.

Caixa 3 - Molas Espirais - Cada curva e tensdo da mola serve a um propdsito
especifico, mostrando que o design também ¢ sobre encontrar solugdes eficazes para
desafios praticos. Ao entender o problema o designer utiliza sua criatividade e
conhecimento técnico para criar algo que ndo apenas funcione, mas que também resolva o
problema de maneira eficiente e inovadora.

Caixa 4 - Telefone Antigo - Todos experimentamos um certo grau de confusdo e
surpresa ao usar um novo aplicativo, semelhante a sensacdo de tentar operar um telefone
antigo. Como reagimos e nos adaptamos a algo que ndo nos ¢ familiar?

Caixa 5 - Slime - Nem toda interagdo com um produto ¢ positiva. Mas o que a
torna uma experiéncia negativa? Para entender quais sdo os fatores que influenciam se
uma experiéncia com um produto é positiva ou negativa, ¢ preciso analisar aspectos que
impactam a satisfagao e a eficiéncia do uso.

Caixa 6 - Bichinhos de pelucia - A esséncia da Experiéncia do Usuadrio € criar algo
que seja instintivamente reconhecivel e confortavel para o ser humano, assim como
bichinhos de pelucia, que evocam sentimentos de familiaridade e seguranca.

Ao finalizar a oficina, os estudantes sairam com uma nova percep¢ao sobre como
o design ¢ fundamental na criacdo de produtos que ndo apenas atendem as necessidades
funcionais, mas também geram conexdes emocionais, influenciando escolhas e interacdes
no dia a dia. Esta vivéncia pratica contribuiu para ampliar a compreensao dos jovens sobre
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as diversas possibilidades de atuacdo na area do design e a importancia de considerar o
usuario em cada etapa do desenvolvimento de um produto.

4. Conclusao

A oficina “Design e experiéncia: ja pensou sobre isso hoje?” ofereceu aos
estudantes do ensino médio uma visdo abrangente e pratica sobre as diversas areas de
atuacao no campo do design, destacando a importancia de criar produtos que proporcionem
experiéncias positivas para os usudrios. Por meio de atividades interativas, como a
exploracdo sensorial das “caixas-surpresa”, os participantes puderam compreender na
pratica como o design vai além da simples estética, envolvendo a criagdo de solugdes
inovadoras e funcionais que atendam as necessidades dos usudrios de maneira eficiente.

Além disso, a oficina refor¢ou a relevincia dos cursos tecndlogos em Design
Grafico, Design Digital e Design de Ambientes, que preparam os alunos para enfrentar os
desafios do mercado de trabalho, tanto no ambiente presencial quanto remoto, através de
uma formacdo baseada em competéncias e praticas reais. Esses cursos ndo apenas
capacitam os futuros profissionais para atuarem em suas respectivas areas, mas também os
formam como agentes de transformacdo social, capazes de criar projetos com
responsabilidade social e ética, atendendo as demandas contemporaneas da sociedade. Ao
final da oficina, os estudantes sairam mais conscientes das possibilidades de carreira no
design e do impacto significativo que essa area pode ter na vida das pessoas e na sociedade
como um todo.
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