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PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERIODO ‘ 4° DISCIPLINA | PRATICA PROJETUAL II
1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR | Carlos Alberto Silva de Miranda / Cristina Abijaode
2° SEMESTRE [ X ] CURSO | Design de Produto
ANO ‘ 2017 CARGA HORARIA | 64 h/a N° DE VAGAS | 40
CLASSIFICACI\O [ X] OBRIGATORIA [ ]OPTATIVA
EMENTA

Planejamento e desenvolvimento de projetos de varias complexidades como instrumento

para experimentar e verificar metodologias e aplicagdes tecnoldgicas.

OBJETIVO Tratar de novos ensaios sobre a teoria e pratica de projetos de design, a partir da
GERAL aplicacdo de métodos especificos de projeto, que possibilite aos alunos compreender os
elementos necessarios ao desenvolvimento de um produto a partir da abordagem do

design como atividade sistémica, buscando solugGes diferenciadas e inovadoras para

problemas propostos.

OBJETIVOS 01) A disciplina se propde a promover a continuidade de projetos de design com a
ESPECIFICOS gradativa complexidade de organizacdo do projeto, incorporando as caracteristicas,
atributos e fatores determinantes de um produto e seus diferentes aspectos e requisitos,
dentre eles: estéticos, funcionais, simbolicos, culturais, formas de utilizacdo, elementos
estruturais, procedimentos fabris, dentre outros.

02) A disciplina procura ainda resgatar os conhecimentos adquiridos nas disciplinas ja
cursadas nos primeiros periodos e promover uma revisdo bibliografica sobre design,
metodologia de design, introducdo a gestdo de projetos, design para a realidade das
demandas do Estado de Minas Gerais, etc.

03) Tem como énfase, a partir dos temas de exercicios projetuais, assuntos relacionados
aos usuarios, enfatizando os procedimentos de uso, usabilidade, comportamento e estilo

de vida.




CONTEUDO

- Pesquisa de usuario e identificagdo do problema.

PROGRAMATICO o Contexto do problema, delimitacdes e andlise das necessidades.
o Anadlise, reconhecimento e escolha do usuario.
o Andlise de uma situagdo de uso de um produto conforme tema sorteado. Defesa do
produto a ser projetado.
- Etapas dos procedimentos de planejamento.
o Contextualizagdo do projeto do produto.
o Definigdes dos fatores referentes a inovagdo e diferenciacdo.
o Atributos e aspectos de comunicagdo (morfoldgicos, psicoldgicos, semioticos,
cognitivos).
o Aspectos funcionais (tipologias de fungdes, complexidade, nimero de componentes,
montagem e desmontagem, descarte).
o Aspectos referentes a usabilidade (ergonomia, seguranca, confiabilidade).
o Factibilidade produtiva (adequagdo de materiais e conhecimentos basicos de
produgdo).
o Sintese.
o Definicdo de Briefing do projeto (requisitos, exigéncias e delimitagGes)
o Projeto conceitual (escopo do Projeto).
Desenvolvimento do Projeto
- Etapas dos procedimentos de desenvolvimento
o Geragdo de idéias e Geracgdo de alternativas
o Anadlise e selecdo
o Avaliagbes preliminares
o Detalhamento técnico preliminar
o Refinamento
o Avaliagdo final: verificagdes (modelos bi e tri dimensional, normas e detalhamento
técnico).
Apresentacgdo oral e entrega de Dossié.
PROCESSOS Aulas expositivas tedricas com o apoio de imagens, textos e videos, trabalhos praticos
METODOLOGICOS . . ~ g -
orientados em sala de aula pelo professor, discussdes e seminarios e trabalho pratico.
Exercicio de projeto, teoria e pratica:
W A disciplina prevé a estruturagdo de um exercicio de projeto, onde os alunos sdo
instigados a entender a dinamica de mercado, a gestdo estratégica e o desenvolvimento de
produtos alinhados de forma a criar um diferencial competitivo.
i Durante o semestre, serdo aplicados trés exercicios de projeto, dividido em trés etapas
com a finalidade de aplicagdo e apreensdo dos métodos de design, o entendimento do
contexto de mercado, a estruturacdo de uma estratégia para a criacdo de um diferencial
competitivo para a empresa e o projeto do produto, compreendendo todas as etapas de um
projeto de design.
RECURSOS
DIDATICOS Equipamentos Multimidia.
PROCESSOS O processo de avaliacdo de desempenho dos alunos dos cursos de design é o mecanismo
AVALIATIVOS

utilizado para aferir a condugao do processo na busca de solugdes para os problemas
colocados. Ele avalia ndo apenas o resultado final, mas a construgao do conhecimento em
diferentes momentos e diferentes circunstancias. O sistema adotado esclarece e orienta o
aluno quanto aos critérios utilizados, que consideram os varios aspectos e fatores
envolvidos na atividade avaliada e sua relagdo com a solugao proposta.

Como o processo de design tem natureza dindmica e multidisciplinar, conforme a
complexidade do problema e a situagao particular enfatizada, os diversos aspectos ligados
aquela situagdo se destacam e se inter-relacionam. A partir do conceito, todo o processo
se baseia em uma macro-estrutura que estabelece premissas e métodos gerais, mas que
permite também envolver requerimentos e limitacdes estruturais proprias a cada situagdo
particular, e que pode sinteticamente seguir os parametros abaixo, tendo 100 como
pontuagdo maxima.




e Grau de Envolvimento - 10%: Freqléncia, interacdo, grau de interesse, participagdo
nas aulas, evolugdo (individual / grupo). (Observagao constante dos professores).

e Metodologia de Trabalho - 25%: Planejamento e desenvolvimento. Capacidade de
organizagao e planejamento.

e Conceitos / Solugdes / Inovagao - 40%: Resultados do projeto. Potencial de cada
um, capacidade de articular imagens, idéias e diferenciagdo, etc.

e Comunicagdo e apresentagdo ORAL e ESCRITA (Dossié) - 25%: Planejamento da
comunicagdo, formatagdo, desenhos, imagens, renderes, coeréncia no texto, revisdo
bibliografica, etc

Distribuicdo dos pontos:

Exercicios Projetuais:

e 1° Exercicio: - 30 pontos

e 2° Exercicio: - 30 pontos

e 3° Exercicio: - 40 pontos
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