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APRESENTACAO: O PROJETO PEDAGOGICO

Membros do Departamento de Desenho e Tecnologia/ Curso de Desenho
Industrial participaram dos trabalhos realizados para institucionalizar, por meio deste
documento, o novo projeto pedagogico. O consenso nao foi facil e demandou muito
esforco e tempo. Construiu-se 0 documento, porém o mesmo nao se apresenta
como algo estanque e definitivo, pois um Projeto Politico-Pedagogico de Curso
envolve um processo continuo no tempo.

O Projeto Politico-Pedagdégico é o conjunto de acdes — sécio-politicas e
técnico-pedagdgicas — relativas a formacao profissional que se destinam a orientar a
concretizacdo curricular do Curso. Destacamos, entdo, que todas as pessoas
envolvidas no processo ensino-aprendizagem precisam movimentar-se no sentido
de transformar o documento em realidade, acompanhando sua evolucdo e
promovendo futuras melhorias e ajustes.

Na construcdo deste projeto buscou-se uma visdo mais critica e
embasada do mundo do trabalho e das multiplas possibilidades na atuacdo do
designer. Inicialmente, fez-se um diagnostico do contexto do Curso e da Cidade-
Estado-Regido, sem perder de vista as condicbes e a realidade nacional e
internacional, quanto as questdes relativas a profissdo. Posteriormente, propomos
alternativas de solucfes para os problemas constatados, estabelecendo os diversos
aspectos no projeto pedagoégico que irdo contribuir para a adequacao do processo

de ensino-aprendizagem a presente realidade.



1. CONCEPCAO E JUSTIFICATIVA DO PROJETO

A construcdo do Projeto Politico-Pedagdgico, alvo de atencdes especiais
nas universidades brasileiras ha varios anos, representa um processo de
transformacao que tem envolvido vérios setores da educacao no pais, de forma que
estudos e diretrizes tém sido elaboradas a fim de promover uma melhoria e
atualizacao dos nossos sistemas de ensino.

No Curso de Desenho Industrial da Universidade Federal do Maranh&o
discute-se ha algum tempo a necessidade de reestruturar o curriculo de acordo com
as novas Diretrizes Curriculares Nacionais veiculadas pelos Orgdos Competentes —
Conselho Nacional de Educacdo (CNE-CES) ao longo dos ultimos anos.

A fim de viabilizar o trabalho, o Departamento de Desenho e Tecnologia
(DEDET) e a Coordenadoria do Curso promoveram encontros e reunides com a
participacdo de docentes e discentes, representantes da sociedade e egressos,
objetivando favorecer o processo democratico e a visualizacdo de diversas
perspectivas: educacionais, sécio-econdmicas, culturais, institucionais,
mercadoldgicas, entre outras.

Nos encontros foram debatidos muitos conteudos, bem como aspectos
relacionados ao contexto social e a realidade atual do curso, dentre 0os quais
destacamos:

e A. Surgimento de novas demandas profissionais, criando-se a necessidade
da formacao do designer generalista, que contempla o aprendizado das duas
principais modalidades, o Design Grafico e o Design de Produtos. Percebem-
se ainda, a necessidade de incluir, em futuro proximo, novas modalidades
como o Design de Interiores e Design de Moda.

e B. Necessidade de flexibilizar e atualizar a estrutura curricular, seus
contetdos e a forma de apreensdo do conhecimento. Revisdo da relagédo
teoria e prética, através da articulacao entre ensino, pesquisa e extensao.
Percebe-se que o aluno tem grande parte de sua carga horaria em salas de
aula, cujas disciplinas enfocam o dominio de contetdos pelo professor que
assume o papel de transmissor de conhecimentos. IsSso promove uma
fragmentacdo no aprendizado, dificultando a viséo global do aluno acerca da

sua formacdo. Evidencia-se, entdo, a necessidade de incentivar o auto-



aprendizado, o espirito critico e a iniciativa, incluindo, no processo, a
integracdo dos diversos conhecimentos e da teoria/pratica.
Fica clara a importancia de articular o conhecimento, através da integracao
entre as disciplinas, constituindo um eixo formativo, com nucleos tematicos.

e C. Necessidade de uma maior aproximacao entre o processo de formacao do
conhecimento e os setores produtivos da sociedade desde o inicio da vida
académica e ndo apenas nos anos finais, incluindo o estimulo as atividades

extra-académicas e aos trabalhos que reflitam problemas reais.

Os pontos citados acima, entre outros nao indicados neste momento,
constituem a importancia da mudanca que devera advir do Projeto Politico-
Pedagdgico que aqui se constréi. A sociedade contemporanea apresenta novos
desafios e novas politicas educacionais e, assim, pretende-se estimular o exercicio
da cidadania e a competéncia profissional.

A partir de entdo, elaboramos o Projeto Politico-Pedagdgico e sua nova
estrutura curricular, baseando-nos nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN)
recomendadas pelo Conselho Nacional de Educacdo (CNE), pela Camara de
Educacdo Superior-(CES), através da Comissdo de Especialistas em Ensino de
Design da Secretaria de Ensino Superior do Ministério da Educacdo (CEEDesign/
SESU/MEC). As Diretrizes Curriculares Nacionais de Graduagcdo em Design
constam da RESOLUCAO CNE/CES N° 05, de 8 de marco de 2004. Essas
diretrizes resultaram dos Encontros Nacionais de Ensino Superior em Design
(ENESDs), dos Féruns de Dirigentes de Cursos de Design, com 0 apoio da
Associagao de Ensino e Pesquisa de Nivel Superior em Design no Brasil (AEND-BR)
e 0 Conselho Nacional de Estudantes de Design (CONE Design).

1.1 Pressupostos metodoldgicos

O mundo contemporédneo e as diversas dimensdes do ensino-
aprendizagem assentam-se, na atualidade, em conceitos dindmicos quanto ao
curriculo. Para tanto, a construcdo deste Projeto Politico-Pedagogico considerou

alguns pressupostos metodoldgicos:



Atendimento a orientacdo constante nas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Camara de Educacao Superior (CES), do Conselho Nacional de Educacéo —
CNE (CEEDesign/SESU/MEC);

Constituicdo de eixos formativos: 1.Conteudos basicos; 2. Conteudos

especificos; 3. Contelidos tedrico-préticos;

Idealizacdo do curriculo de forma integrada e ndo apenas como rol de
conteldos e duragdo, adotando o principio da interdisciplinaridade e do

“Projeto integrado”;

Concepcéo e desenvolvimento do curriculo estabelecendo um relacionamento
mais eficiente entre teoria e pratica e uma articulacdo mais saudavel entre

ensino, pesquisa e extensao;

A compreensdo de que este projeto articule seu conteudo ao
desenvolvimento do ensino-pesquisa e extensdo, da avaliacdo e esteja sujeito
a reelaboracdes permanentes, cabendo ao Colegiado de Curso constituir

comissOes de acompanhamento da reestruturacao curricular;

Configuracdo da relacdo pratico-tedrico-reflexiva entre ensino, pesquisa e
extensdo, registrando-se sempre que possivel esse principio nas ementas

das disciplinas e na descri¢do das atividades;

Construcédo de uma estrutura curricular que permita a iniciacao profissional no
decorrer do curso através de Atividades Complementares, e ndo apenas ao

final;

Trabalho de sintese e integracdo dos conhecimentos adquiridos como

requisito final de graduagéo (monografia).



2. HISTORICO E SITUACAO ATUAL DO CURSO DE GRADUAGCAO

O Curso de Desenho Industrial da UFMA com habilitacdo em projeto de
produto foi implantado em 1970, com o ingresso da 1° turma em 1971 através do
vestibular. A criacdo se deu com a resolugdo n° 50/76 - CONSUN (Conselho
Universitario) de 22.09.1976 e reconhecimento em 1977 pelo Decreto n°® 79.126/77 —
MEC, DE 17.01.1977, Parecer n° 3771/76. CFE (REGO, 2003, p.42).

Iniciou suas atividades junto ao Curso de Licenciatura em Desenho e
Plastica no ILA (Instituto de Letras e Artes), vinculado ao Departamento de Artes e
Comunicagdo. No inicio o curso sofreu influéncia artistica, pois ndo possuia
professores da area de Desenho Industrial, sendo todos do Departamento de Artes,
responsaveis pela elaboracéo do primeiro curriculo (REGO, 2003, p.43).

O Curso de Desenho Industrial vinculou-se ao Departamento de Desenho
e Tecnologia — DEDET a partir de sua criacdo em 1987. Neste periodo ocorreram
contratacdes de desenhistas industriais para o quadro docente, permitindo maior
relacdo entre o curso e a realidade da profissdo e adequacdo aos seus objetivos a
partir do perfil do profissional formado pela UFMA que, segundo Gongalves (2004,
p.25), era de “desempenhar tarefas de carater técnico e cientifico e para elaboragéao
de projetos de sistemas e/ou produtos e mensagens visuais possiveis de seriacdo e
industrializagao”.

Ao longo do tempo sofreu poucas reformulacées em seu curriculo. A
primeira deu-se a partir da obrigatoriedade do curriculo minimo. Conforme Rego
(2003, p.45) o curriculo pleno em vigor ndo satisfazia mais quanto a formagéo dos
alunos e a realidade do mercado. A reformulacéo curricular ocorreu, entre 1982 e
1984, a partir de discussGes embasadas nos resultados de debates ocorridos no 1°
Encontro Nacional de Desenho Industrial, em 1979, no qual definiram-se duas
habilitacdes para os cursos de Design em todo o Brasil: Projeto de Produto e
Programacao Visual.

Segundo Rego (2003, p.47) o curriculo minimo sé foi implantado em
1990, com a criacdo de novas disciplinas, aumento de carga horéaria e inclusdo de
maior nimero de co-requisitos, obedecendo a resolucdo n° 06 e 07/93 — CONSUN
cujo objetivo era de “preparar profissionais capazes de participar de projetos de

produtos industriais, atuando nas fases de definicdo de necessidades, concepgéao e



desenvolvimento do projeto, objetivando a adequacdo destes as necessidades do
usuario e as possibilidades de produg¢édo” (Doc. 313, Brasilia, Jan. 1978, p.126).

Este curriculo vigora até os dias de hoje formando profissionais com o
titulo de bacharel com habilitacdo Projeto do Produto. Funcionando no turno
matutino no Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET), oferece 60 vagas ao
ano, com duracdo minima de 4,5 anos e maxima de 7 anos, divididos em 9
semestres correspondentes a 3.120 horas/aulas, 152 créditos, monografia e estagio
(CARVALHO, 2003, p. 2).

O atual curriculo pleno do Curso de Desenho Industrial — Habilitacdo
Projeto de Produto, aprovado pela resolucdo n° 03/90 — CONSUN, de 27.03.1990,
reza o que determina o curriculo minimo, resolucdo n° 02/87, do CFE, publicado no
DOU em 22.06.1987.

Inicialmente, tinha uma duracdo de 3.270 horas/aula, correspondentes a
159 créditos. Hoje, com o cancelamento de algumas disciplinas de Legislacédo
Especifica, a integralizacao curricular do curso tem 3.120 horas/aulas e 152 créditos

assim distribuidos:

DISCIPLINAS C.H. CREDITAC}AO
Nucleares 2.385 121
Complementares 255 16
Eletivas 180 08
Legislacao Especifica 30 01
Estagio Supervisionado 270 06

O aluno pode concluir o curriculo pleno do Curso no limite minimo de 07
(sete) semestres, no tempo médio de 09 (nove) semestres e limite maximo de 14
(quatorze) semestres. Para isso, ao inscrever-se em cada semestre letivo, devera

observar os limites de carga horaria:

Maxima: 470 horas
Média: 365 horas

Minima: 235 horas



E também exigida para a graduacdo, a aprovagdo em monografia, a qual
tenha sido conferida nota igual ou superior a 7,0 (sete).

Por meio da Resolucdo 90/99 — CONSEPE, a Universidade Federal do
Maranhdo concentrou todas as normas que disciplinam o Sistema de Registro e
Controle Académico da Instituig&o.

O Curso de Desenho Industrial conta atualmente com o suporte dos
seguintes Departamentos para o desenvolvimento de suas atividades académico-
pedagogicas: Desenho e Tecnologia (DEDET), Matematica, Artes, Filosofia,
Sociologia e Antropologia, Fisica, Letras, Psicologia, Historia, Biblioteconomia,
Comunicagdo Social e Economia, todos responsaveis pelo oferecimento das
disciplinas constantes do curriculo pleno do Curso. Entre os citados, Desenho e
Tecnologia € o Departamento que oferece maior niumero de créditos, sendo,
portanto, responsavel pelo suporte didatico-pedagdgico, fisico e administrativo do
Curso.

A Coordenadoria do Curso de Desenho Industrial, vinculada ao Centro de
Ciéncias Exatas e Tecnologia — CCET tem como atribuicdo principal as atividades
de ensino no ambito de sua competéncia. Na estrutura universitaria, esta
subordinada ao Colegiado de Curso, 6rgdo consultivo e deliberativo que planeja,
acompanha e avalia as suas atividades pedagdgicas.

O curso possui um coordenador, eleito conforme as normas estabelecidas
no Regimento Geral, dentre os professores integrantes da Carreira do Magistério
Superior da Universidade Federal do Maranhdo, para um mandato de 02 (dois)
anos, permitida uma Unica reconducao.

De acordo com o Regimento Geral da Instituicdo, o Colegiado do Curso,
deve ter a seguinte composicao:

| — O Coordenador do Curso, como seu presidente;

Il — 06 (seis) Professores representando o Departamento de Desenho e
Tecnologia;

[l — 01 (um) Professor representando os Departamentos Académicos
do CCET;

IV — 02 (dois) Professores representando o CCH (Centro de Ciéncias
Humanas) e CCSo (Centro de Ciéncias Sociais);

V — 02 (dois) representantes discentes indicados pelo Centro

Académico do Curso;
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VI — 01 (um) representante do Corpo Técnico-Administrativo indicado
por seus pares.

As representacdes acima citadas tém mandato de 02 (dois) anos com
direito a uma reconducao.

Com relagdo a estrutura didatico-pedagdgica, do total de 3.120
horas/aulas ministradas no Curso de Desenho Industrial, para que o aluno
integralize o curriculo pleno, sem considerar as 490 horas/aulas relativas a 11 (onze)
outras disciplinas optativas que compdem o elenco de eletivas, o Departamento de
Desenho e Tecnologia é responsavel por 2.610 horas/aulas, que o torna apto ndo sé
a eleger o seu coordenador e sua maior representacdo no Colegiado, mas também a
participar do planejamento, acompanhamento e avaliacdo das atividades didatico-
pedagodgicas do Curso.

Para atender ndo s6 ao Curso de Desenho Industrial, mas também aos
demais cursos para 0s quais oferece disciplinas, o Departamento conta atualmente
com 19 (dezenove) professores, sendo 17 (dezessete) pertencentes a Carreira do
Magistério Superior e 02 (dois) substitutos.

Nos ultimos anos, o Departamento investiu na pos-graduacao e incentivou
a qualificacdo de seus docentes, conseguindo resultados bastante expressivos. Seu
quadro efetivo conta com: 06 (seis) doutores, 08 (oito) mestres, 02(dois)
especialistas e 01(um) graduado.

Para apoio as atividades académicas do Curso, o DEDET, disp6e de um
quadro de 04 (quatro) técnico-administrativos: 02 (dois) carpinteiros, 01 (um)
serralheiro e 01 (um) Assistente Administrativo.

Quanto a situacéo do aluno no Curso, de acordo com relatério do Sistema
de Controle Académico da UFMA, datado de 24.03.2010, o Curso de Desenho
Industrial apresenta o seguinte quadro:

e Abandono do curso: 31

e Dois ou mais abandonos: 213
e Matriculados: 227

e Matricula trancada: 10

e N&o matriculados: 39

e Graduados: 377

11



e Recusa de matricula: O

Recentemente foram desligados do curso, através de processo de
jubilamento conforme Portaria PROEN N° 17/2007, 278 (duzentos e setenta e 0ito)

alunos correspondentes a ingressos ocorridos entre os anos de 1973 e 2003.

Outro dado importante diz respeito ao grupo de matriculados. No
momento, apenas 09 (nove) alunos ultrapassam o tempo maximo de integralizacao
do curso que é de 14 (quatorze) semestres. Para estes alunos e outros que estdo
proximos de atingirem o limite maximo, a Coordenadoria do Curso, implantou planos
de estudos de forma a assegurar aos mesmos a conclusao do curso.

O Estagio Curricular, atividade obrigatéria a todos os Cursos de
Graduacao em Instituicbes Publicas e Privadas, envolve a celebracdo de convénios
com empresas e instituicdes que utilizam servi¢os de design.

Levando em consideracdo campos que apresentem possibilidades de
atuacao relacionadas com a formacao profissional, multiprofissional e interdisciplinar
do aluno, a Coordenacéo de Estagio do Curso conta com diversos convénios para
realizacdo de estagio curricular, que sao regularmente avaliados e atualizados.

Ante ao panorama descrito anteriormente, diante da necessidade de
adequar-se as Diretrizes Curriculares Nacionais e da necesséaria atualizacdo do
curso frente as mudancas impostas pelo mercado de trabalho é que o Curso de
Desenho Industrial, por iniciativa da Coordenadoria e através do Colegiado do
Curso, empreendeu estudos relativos a elaboracdo deste Projeto Politico-
Pedagogico.

Os estudos evoluiram tendo por base o documento “Orientacdes Basicas
para Discussdo da Proposta Curricular do Curso de Desenho Industrial — UFMA”
elaborado pelas professoras lima Vieira do Nascimento, Maria Alice Melo e Lelia
Cristina A. Silveira, que na época integravam a area de Educacéo desta IES.

O encaminhamento dos trabalhos ocorreu a partir de trés momentos
fundamentais: o primeiro referiu-se ao levantamento e conhecimento de informagdes
gerais sobre as exigéncias para a educagédo superior; suas relacdes com as politicas
globais; explicitagdo da realidade local e busca de elementos para apropriagao
critica das mudancas ocorridas na educacdo superior. O segundo momento tratou

da anélise do mundo produtivo possibilitando a discusséo do avanco cientifico e
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tecnologico e seus desdobramentos na organizacdo do mundo do trabalho. O
terceiro momento direcionou-se para a organizagdo propriamente dita da proposta
curricular.

As discussbes sobre o Projeto Politico-Pedagodgico sempre ocorreram
através de reunifes com os professores do Departamento de Desenho e Tecnologia
da UFMA, responsaveis por grande parte das disciplinas ministradas ao curso, assim
como consultas a professores de outras areas conforme as necessidades.

Baseando-se nos resultados de estudos, palestras, mesas redondas,
levantamento bibliogréfico de documentacdo pertinente ao assunto, projetos
pedagdgicos de outras instituicbes de ensino, monografias e consulta as Diretrizes
Curriculares Nacionais, constatou-se que as reflexfes sobre os aspectos detectados
se aprofundaram e os professores entdo comecaram a Se conscientizar da
necessidade de reformular para contribuir para melhoria da qualidade do curso.

Os debates e reflexdes foram destacando alguns aspectos iniciais
relacionados, por exemplo, ao quadro docente e a realidade local.

Embasados nos indicadores presentes no documento “Manual de
Avaliacdo do Curso de Design, Design de Moda, Desenho Industrial e Decoragao”
(2002), mecanismo de avaliacdo do Sistema de Avaliacdo da Educacao Superior, foi
possivel constatar que, o0 quadro docente encontra-se reduzido diante das
necessidades atuais e pretensfes para melhoria do curso; as instalacdes estdo
precarias com escassez de laboratérios e equipamentos; a organizacdo didatico-
pedagdgica requer reformulacdes concentradas nos aspectos que envolvem o
Projeto Politico-Pedagdgico do Curso e a interacdo docente, discentes e técnicos
administrativos envolvidos no processo.

Quanto ao mercado de trabalho para o designer, constatou-se que a
realidade local requer também profissionais habilitados em outras areas do Design,
além do “Design de Produto”. Conforme os resultados da monografia de Rego
(2003) “Analise Curricular do Curso de Desenho Industrial — UFMA e sua Relacao
com o Perfil Profissional Contemporaneo”, no item referente as pesquisas com
egressos, professores e alunos da época, sdo duas as possibilidades apontadas no
estudo: “Design Gréafico” e “Design de Interiores”. Desta forma, considerando a
estrutura institucional, o corpo docente, as instalagdes disponiveis no momento, e a
perspectiva de crescimento do mercado de Design, o Colegiado do Curso optou pela

reformulacdo tendo por base a formacdo do designer generalista, enfocando as
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areas do Design Gréfico e Design de Produto. Esta € uma tendéncia percebida em
diversas IES de referéncia no pais. Esta abordagem consolida a perspectiva de que
a atividade do designer se caracteriza pela natureza projetual, as suas metodologias
e técnicas, podendo conceber artefatos de natureza grafica ou objetos de uso.

Como reconhecimento desta perspectiva, propomos ainda, neste Projeto,
a mudanca de nomenclatura do Departamento de Desenho e Tecnologia para
Departamento de Design e Tecnologia, haja vista a incompatibilidade do termo
“‘Desenho” para designar a atividade projetual e de concepgcao de artefatos e/ou

mensagens visuais que se encerra no termo “Design”.
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3. O CAMPO DE CONHECIMENTO E O PROFISSIONAL NA SOCIEDADE
CONTEMPORANEA.

Pode-se definir o campo de conhecimento do Design pela sua propria
atividade: planejamento e configuracdo de objetos de uso a serem produzidos
industrial, semi-industrial ou artesanalmente, levando-se em conta a funcao, a forma,
a beleza em relacdo ao homem.

O design se manifesta, principalmente, através de dois aspectos:
funcionalidade e estilo. As pessoas sempre associam design ao bom gosto, a algo
bem feito. Os melhores recursos que temos para descobrir o design sdo 0S N0Ssos
sentidos, principalmente os da visdo e do tato, empregados no uso do produto ou
servico.

O designer deve ter bastante criatividade, método, disciplina e
conhecimento técnico e cultural. Quanto mais se estuda sobre a area de Design
onde o profissional pretende atuar e se exercita a observacgéo e o olhar critico, mais
recursos se tém para gerar uma solucdo. E preciso que se saiba representar e
expressar graficamente uma idéia. O fato de que o trabalho do designer implica
constantes reajustamentos a situagdes novas, originadas muitas vezes da evolucao
tecnologica, exige que o profissional apresente como tracos de personalidade, boa
sociabilidade e dinamismo.

O campo de atuacéao profissional é bastante amplo, conta com industrias
de todo tipo, desde a automobilistica até a de brinquedos, contratam o designer.
Outro setor com boa oferta de trabalho € o téxtil.

O design agrega valor ao produto em termos de estética, ergonomia,
conforto e funcionalidade, além de ser um elemento muito importante na
racionalizacédo da producéo. O designer, no contexto do mercado globalizado, deve
estar apto a atuar com visdo estratégica, contribuindo para aumentar a
competitividade do produto brasileiro. A indUstria brasileira, por exemplo, busca
ampliar seu mercado interno e conquistar o externo. Para que ela possa se colocar
em condi¢cOes de disputar o mercado de consumo com industrias estrangeiras, faz-
se imprescindivel que focalize sua atencdo na racionalizacdo da producédo e
consequente reducdo do custo de seus produtos. Alguns setores destacam-se:

movelaria, eletrodomésticos, joias e cal¢ados.
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O Design é uma éarea que absorve as novidades da informatica, em
constante renovagdo. O profissional encontra espago no mercado de trabalho
especialmente nas éareas grafica e editorial, em produtoras de video e &audio,
empresas de informatica, de multimidia.

Nos ultimos anos, novas modalidades de design tém sido inseridas no
cenario profissional tais como o design ambiental, que procura reduzir o impacto
causado pela producdo em escala industrial sobre o meio ambiente, promovendo a
utilizacdo de materiais alternativos, a combinacéo de diferentes matérias-primas e
evitando o desperdicio; o design cénico, que projeta palcos para teatro, musica,
balé, cenarios para cinema e producdes de TV; o webdesign, que projeta websites e
apresentacoes gréaficas para a Internet; o design de vitrines, cujo trabalho € aplicado
nas lojas, melhorando a exposi¢éao dos produtos, atraindo consumidores e facilitando
as vendas. H4 ainda o design de interfaces, que projeta as telas de programas de
computador.

No Maranhdo, uma das maiores demandas pelo design é o setor
madeireiro. A industria de mobiliario residencial e de escritério emprega profissionais
tanto no quadro de funcionarios das empresas bem como a participacdo de
profissionais liberais (design de mobiliario associado a design de interiores). A
producdo artesanal desenvolvida em cooperativas, pequenas empresas e
comunidades é outro setor que tem requisitado constante presenca do designer no
Estado. Percebe-se, também, uma tradicdo na construcdo de embarcacdes
artesanais. Hoje, empresas investem em novas tecnologias associando o design e
novos modelos de embarcacdes, como o catamard, que melhor se adéquam as
condicbes geogréficas locais. Outra area promissora € o desenvolvimento de
mobiliario urbano. A cidade, patriménio cultural da humanidade, acaba de aprovar
seu plano diretor e prevé investimentos para melhoria da estrutura urbana. Outro
ponto envolve a producdo de artefatos em ceramica, existente em varios polos,
indicando um forte potencial de atuacdo do designer. O setor de servicos
especializados, como a ergonomia, vem representando, cada vez mais, um
importante espago de trabalho. A produgédo para o mercado interno e externo de
jOias, acessorios de moda, embalagens (producédo de mel, doces tipicos, cachaca,
etc), bordados, utilitarios em fibras e madeiras, cresce apresentando sempre novas

perspectivas profissionais.
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4.0BJETIVOS DO CURSO DE GRADUAGAO

O atual curso de graduacdo em Desenho Industrial tera como nova
designacdo Curso de Design, integrando conhecimentos de suas principais
modalidades, o Design Grafico e de Produto, cuja finalidade é conferir o grau de
Bacharel em Design aos alunos que concluirem suas etapas.

O bacharelado em Design tem como objetivo formar profissionais éticos,
comprometidos com a constante busca por exceléncia e plenamente capacitados
para atuar na configuracdo de objetos de uso e sistemas de comunicacao visual,
objetivando a solucdo de problemas relativos aos aspectos sdécio-culturais,
econdmico-financeiros, produtivos, ecoldgicos e estético-formais dentro do contexto
de design em niveis local, regional, nacional e internacional. A partir de
conhecimentos tecnoldgicos e artisticos devem ser capazes de prestar servicos
especializados na area do design; de liderar, desenvolver e gerenciar projetos de
design em geral; desenvolver atividades de treinamento, ensino e pesquisa na area

de Design e prestar suporte técnico-analitico nas duas modalidades.
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5. PERFIL PROFISSIONAL, COMPETENCIAS, ATITUDES E HABILIDADES

O profissional graduado em Design devera ser capaz de realizar projetos
que envolvam a configuracdo de artefatos e sistemas de informacdes visuais,
artisticas, culturais e tecnoldgicas, por meio de enfoque interdisciplinar. No
desenvolvimento de seus projetos deve considerar o ajustamento historico, 0s tragos
culturais e de desenvolvimento de comunidades, as caracteristicas dos usuarios e
de seu contexto socio-econdmico e cultural.

Para tanto o egresso deve revelar as seguintes competéncias e
habilidades:

e Criatividade e inovacao: propor novas solucdes através do dominio de
técnicas e processos de criacdo (capacidade criativa);

e Ser capaz de expressar conceitos e solucdes de seus projetos, dominando
diversas técnicas de expressao e reproducao visual (dominio de linguagem);

e Flexibilidade: desenvolver projetos e pesquisas de forma interdisciplinar,
dialogando com especialistas de outras areas a partir de conhecimentos
diversos (transito interdisciplinar);

e Percepcdo do contexto econdmico regional, nacional e mundial,
desenvolvendo uma visdo sistémica do projeto. Conhecimento do setor
produtivo de sua especializacdo (mobiliario, artesanato, jéias, padrbes
graficos, iconografia, editorial, artefatos de qualquer natureza, tracos culturais
da sociedade, entre outros), sendo capaz de combinar adequadamente
componentes materiais e imateriais, processos de fabricacdo/produtivos e
tecnologias, aspectos econdmicos, psicoldgicos e sociolégicos dos produtos e
pecas graficas (capacidade de conceituar o projeto / visdo setorial e sistémica
de projeto);

e Dominio das etapas de desenvolvimento de projeto, a saber: definicdo de
objetivos; técnica de coleta, tratamento e analise de dados; geracdo e
avaliacdo de alternativas; configuragdo de solugdo e comunicacao de
resultados (conhecimento de aspectos de metodologia do projeto);

e Nocdes de geréncia de producdo, incluindo Marketing, qualidade,
produtividade, arranjo fisico (layout de producdo), estoques, custos e

investimentos, além da administracdo de recursos humanos para producao;
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e Visdo historica e prospectiva, agindo de modo ético e consciente das
implicacbes de sua atividade nos aspectos sociais, econdmicos, culturais,
estéticos e ambientais da sociedade (conhecimento de aspectos soécio-

econdmicos, culturais e ambientais).
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6. ORGANIZACAO CURRICULAR

As recomendacfes e propostas relacionadas a seguir representam
estratégias e acdes do Projeto Politico-Pedagdgico e da reforma curricular do curso,
visando garantir as competéncias e habilidades previstas.

O novo curriculo apresentara um Nucleo Basico Comum de conteudos
que tratara de informacBes genéricas ao Design, seguido pelos conhecimentos
relativos a Projeto de Produto e Projeto Grafico, constituidos pelos eixos de

Conteudos Especificos e Tedrico-Préticos.

6.1 Metodologia a ser implantada

A nova estrutura pretende evitar o planejamento estanque de disciplinas,
dando preferéncia ao ensino baseado em projetos. Assim, algumas terdo seus
programas de aprendizagem inter-relacionados as disciplinas de Projeto de Produto
e Projeto Gréfico, que se constituem o eixo do curso. Nestas disciplinas, o
aprendizado contara com uma evolu¢cdo de complexidade relativa aos temas de
trabalho, dai a necessidade de manutencdo dos pré-requisitos, culminando com a
implementagcdo do denominado “Projeto Integrado”. Na matriz curricular este
envolvera dois momentos, ou seja, as duas Ultimas disciplinas de planejamento e
configuracdo de projeto de produto e projeto grafico de forma simultdnea. Estas
disciplinas terdo cada uma, um tema especifico, Unico, a ser desenvolvido durante o
semestre, como por exemplo: "embalagem plastica para alvejante de fabricacdo
local” que contemplaria o projeto do produto (estudo de materiais, configuracdo da
embalagem, transporte, estudo ergonémico do manuseio pelo consumidor, etc.) e o
projeto gréfico (estudos ergondémicos de percepc¢ao visual; tecnologia de impressao;
identidade visual, entre outros). Este tema seria determinado pelo Colegiado com
antecedéncia minima de dois meses ao inicio dos semestres. Nesse momento
haveria a definicdo de estratégias e contetdos relacionados a temética.

Desta forma, mais de um professor disponibilizara parte de sua carga
horaria para acompanhamento das disciplinas “Projeto Integrado”. Serdo
desenvolvidos estudos especificos a cada caso de projeto e, também, seminarios

coletivos com alunos e professores das disciplinas envolvidas, significando um

20



aprendizado baseado em casos praticos e reais, enriquecendo a relacdo teoria e
pratica e evidenciando a interdisciplinaridade dos conteudos.

Estdo previstos, também, seminarios entre os professores das disciplinas
como forma de desenvolvimento da acdo do corpo docente. Estes poderdo envolver
disciplinas de um mesmo periodo ou de periodos diversos do curso. O fato
representa, inclusive, uma efetiva integracao entre os professores.

Os programas das disciplinas devem ser analisados e efetivados pelo
Colegiado de Curso. Planos de Ensino das disciplinas devem ser apresentados
pelos professores conforme modelo a ser definido posteriormente.

Do ponto de vista metodolégico é primordial que o curso crie um conjunto
de procedimentos a serem agregados a nova estrutura, valorizando as atividades
complementares e reduzindo o nimero de horas em sala de aula, respeitando,
logicamente, as cargas horarias equivalentes.

E proposta, desde que haja nimero suficiente de docentes, a instituicdo
do professor tutor ou orientador académico que acompanhara a evolucdo do aluno
ao longo do curso. Trata-se de uma contribuicdo do professor com informacdes
quanto a escolha da melhor estratégia nos estudos, instru¢cdes para apresentacao
de trabalhos, informacdes sobre estagios e mercado de trabalho, entre outros. Visa,
de fato, promover um melhor aproveitamento do processo ensino-aprendizagem.

Vale ressaltar que é fundamental o envolvimento de todo o corpo docente
para que o processo de mudanca seja real, inclusive a consciéncia de todos quanto
a necessidade da criacao de trabalhos em laboratérios e oficinas, assim como de
projetos de pesquisa e extensdo. Desta forma haver4d uma maior aproximacao dos
conhecimentos tedricos e praticos com a sociedade. Para tal, espera-se apoio
institucional para melhorar a infra-estrutura de salas, biblioteca, laboratérios, oficinas
€ Sseus respectivos equipamentos, entre outros, sem 0S quais pouco se pode

realizar.

6.2 Eixos estruturantes e descricdo (conteudos curriculares):

Considerando os aspectos abordados nas Diretrizes Curriculares
Nacionais para o ensino de graduacdo em Design, o novo curriculo do curso tem um
nucleo basico comum de conteddos, com quatro grandes areas de conhecimento

e 855 horas-aula. Em seguida, inicia-se o eixo dos conteudos especificos, com

21



utilizacdo de tematicas durante o processo de aprendizagem. Este serd constituido
por disciplinas, totalizando 1.560 horas-aula. Trabalha-se, também, com a idéia de
“projeto integrado”, relacionando conhecimentos e praticas diversas e envolvendo
mais de um docente na resolucdo dos problemas estudados. Por fim, parte-se para
0s conteudos tedrico-praticos composto pelo estagio supervisionado e pelas
atividades complementares com 225 horas cada um. Trata-se de trabalhar com

eixos interligados de formacdo. Esses conteudos constituem-se, mais
detalhadamente, conforme abaixo:

Contetdos Basicos Disciplinas C.H. Créditos
-Estudo da Histéria, das REPRESENTACAO E 90 2.2.0
Teorias do Design em PERCEPCAO VISUAL

seus contextos HISTORIA DO DESIGN | 45 3.0.0
filoséficos, Socioldgicos, -

Antropol6gicos, HISTORIA DA ARTE 45 3.0.0
Psicologicos e Artisticos, | SOCIEDADE, CULTURA E 45 3.0.0
Estudos das Relacbes CONSUMO

Usuario/Objeto/Meio DESENHO TECNICO | 60 2.1.0
Ambiente

(Fundamentac&o): METODOLOGIA DO 60 4.0.0
- estudo de mét0d1os e TRABALHO CIENTIFICO

técnicas de projeto e PESQUISA DE MARKETING 45 1.1.0
pesquisa, meios de EM DESIGN

representagio, GESTAO EM DESIGN 45 1.1.0
comunicacao e DESENHO TECNICO i 90 0.3.0
informacgao _

(P|anejament0 e HISTORIA DO DESIGN I 45 3.0.0
Configuracdo); METODOLOGIA DO PROJETO | 45 3.0.0
- estudo das relages ] _

usuario-objeto, incluindo | PRINCIPIOS ERGONOMICOS | 60 2.1.0
aspectos bio- INTRODUCAO A ECONOMIA | 45 3.0.0
fisiologicos, ]

psicolégicos, TEORIA DA COMUNICACAO 45 3.0.0
sociologicos, filosoficos e~ FEISTACAD E 45 3.00
e outros (Sistemas de

Utilizacgo); ESTRAMT?SSTK:A APLICADA AO | 45 110
- estudo de materiais, DESIGN "
processos, gestao e

outras relagcdes com a

producado e o mercado

(Sistemas de Producao.)

TOTAL 855H 46

22



Contetdos Disciplinas C.H. Créditos
Especificos
Caracterizam a METODOLOGIA VISUAL 90 2.2.0
ggg'gﬁ‘z‘gf ;Eereferem CRIATIVIDADE EM 60 0.2.0
: DESENVOLVIMENTO DE
envolvam o Design PROJETO
(Produgao Industrial & g e b o P <P RTACAD E 90  |0.3.0
Artesanal, Producdes LINGUAGEM
Artisticas, Comunicacao
Visual, Interface e EgggﬂREA\IFSlL\ONAL 5 110
Interiores) T
SEMIOTICA APLICADA AO 45 1.1.0
DESIGN
ESTETICA APLICADA AO 45 3.0.0
DESIGN
COR E IMAGEM DIGITAL 60 2.1.0
PROJETO DE PRODUTO | 60 0.2.0
PROJETO GRAFICO | 60 0.2.0
MATERIAIS E PROCESSOS | |60 4.0.0
ERGONOMIA E PROJETO DO |90 2.2.0
PRODUTO
MATERIAIS E PROCESSOS 60 2.1.0
GRAFICOS
PROJETO DE PRODUTO Il 90 0.3.0
PROJETO GRAFICO Il 60 0.2.0
MATERIAIS E PROCESSOS Il | 45 3.0.0
ERGONOMIA 60 2.1.0
INFORMACIONAL E HCI
COMPUTACAO GRAFICA 60 0.2.0
TRIDIMENSIONAL |
COMPUTACAO GRAFICA 60 0.2.0
TRIDIMENSIONAL I
PROJETO INTEGRADO | 120 0.4.0
METODOLOGIA DO 45 3.0.0
TRABALHO MONOGRAFICO
MATERIAIS E PROCESSOS Ill | 45 3.0.0
PROJETO INTEGRADO Il 150 0.5.0
MECANISMOS E SISTEMAS 60 2.1.0
TOTAL 1560 |77
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Conteudos Teodrico- | Disciplinas C.H. Créditos
Praticos

Dominios que ESTAGIO 225 0.0.5
integram a SUPERVISIONADO
abordagem tedricae | ATIVIDADES 225

a pratica profissional, | COMPLEMENTARES
além de peculiares
desempenhos no
Estagio Curricular
Supervisionado,
inclusive com a
execucgao de
atividades
complementares
especificas,
compativeis com o
perfil desejado do

formando.
TOTAL 450 5
TOTAL GERAL 2865 128

6.3 Interdisciplinaridade

Visando uma formacdo consistente e que estimule o aluno a um

constante aprimoramento e aprofundamento de seus conhecimentos, € interesse

deste Projeto Politico-Pedagdgico:

e Adotar uma estrutura curricular articuladora de diferentes saberes em que
haja o trabalho interdisciplinar pautado na contribuicdo de especialistas de
diferentes linguagens ou aspectos que envolvem o processo de design,

favorecendo a construcéo e a troca de conhecimentos e experiéncias.

e Estimular Atividades Complementares por meio da prética interdisciplinar e
intercambio com unidades (Departamentos, Centros, Pro-reitorias) e cursos
existentes tanto na UFMA, quanto em outras instituicbes. Estas oportunizarao
ao aluno escolhas quanto a certos conhecimentos. Neste contexto, destacam-
se na instituicdo local, as areas de antropologia, informéatica, artes plasticas,

letras, tecnologia, comunicacéo, etc.
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Promover a interdisciplinaridade no ambito da matriz curricular envolvendo
diferentes disciplinas, professores e alunos, principalmente por meio de trés
estratégias: “ensino baseado em projetos”; “temas transversais” e utilizagao
de “tecnologias educacionais de ensino a distancia”. Estas ultimas ocorrem

em auxilio as aulas presenciais.

No “ensino baseado em projetos” destacam-se as peculiaridades que
envolvem as disciplinas “Projeto Integrado” especificadas no item 6.1.
Significa que atividades serdo desenvolvidas com diversos professores, em
conjunto, na busca de solu¢des para os problemas relacionados as diferentes
areas de atuacdo do designer. Além do “projeto integrado”, disciplinas
diversas da matriz curricular terdo seus programas de aprendizagem inter-
relacionados as disciplinas de Projeto de Produto e Projeto Gréfico
caracterizando-se pelo desenvolvimento de partes dos conteldos necessarios

a cada caso.

Vale ressaltar, ainda, que o inter-relacionamento entre outras disciplinas
podera ocorrer independente do desenvolvimento das disciplinas especificas
de Projeto. Por exemplo, Representacdo e Linguagem Tridimensional,
Ergonomia, Materiais e Processos Graficos, Computacdo Grafica
Tridimensional, entre outras, poderéo tracar metas em conjunto e estimular o
carater interdisciplinar. Trata-se da utilizacdo de “temas transversais” de
interesse para a profissdo que ultrapassem os limites estabelecidos nas
disciplinas. Teméticas de carater amplo e abrangente que possuem
caracteristicas transdisciplinares, como por exemplo, as metodologias
(cientifica e projetual), a ética e outros temas poderdo se diluir no contexto no
qual estiverem inseridos, agregando conhecimentos de diversas areas
cientificas e que se movimentam entre as disciplinas tradicionais conforme as
especificidades do problema trabalhado (COUTO, 1999).

Outro ponto refere-se ao uso das tecnologias educacionais de ensino a
distancia em auxilio as aulas presenciais como, por exemplo, salas de
interagdo e ambientes virtuais de aprendizagem, entre outros. A adocdo do
sistema, por professores e alunos, consistirdA em uma mudanca bastante
inovadora frente a realidade atual do curso. Disciplinas passardao a ter uma

maior abrangéncia e atualidade a partir da aproximagdo com 0S
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conhecimentos relacionados aos assuntos disponiveis em rede, inclusive,
acredita-se que muitos alunos terdo maior interesse pelas disciplinas, pois
passarao a visualiza-las como parte integrante da realidade em que vivem.

Sa8o0 muitos os resultados positivos em relacdo a utilizacdo de novas
tecnologias no ensino auxiliadas por redes de computadores, pois nao
impdem limites para a integragdo entre turmas e transcendem fronteiras

fisicas, idiomaticas e culturais.

6.4 Atividades complementares

As atividades complementares pretendem promover a pratica de estudos
independentes, transversais, opcionais, interdisciplinares, de atualizacao profissional
e a relacdo do aluno com o mundo do trabalho, no decorrer de sua vida académica.
Estas devem favorecer a reducdo do tempo em sala de aula, em prol do trabalho
individual e em grupo. Possibilitara uma maior aproximacdo com a realidade local e
regional e, consequentemente, a relacao entre teoria e a pratica.

E fundamental o reconhecimento, por avaliagdo, das habilidades e
competéncias adquiridas pelo aluno, inclusive as decorrentes de experiéncias fora
da universidade. A integralizacdo da carga horaria consiste num total minimo de 225
horas. Para tal é indispensavel a comprovacéo da respectiva atividade, mediante a
apresentacao de relatério, certificado e/ou avaliacdo (quando for o caso), contendo a
instituicdo responsavel, a carga horaria, o nome completo do aluno e a data de
realizacdo da atividade. As normas relativas as atividades complementares deverao
ser elaboradas pelo Colegiado do Curso.

Relacionam-se as atividades realizadas fora de sala, as experiéncias
profissionais, as acdes junto a comunidade e aos estudos desenvolvidos

individualmente pelo aluno, tais como:

Atividades Complementares C h (maximo)
Projetos multidisciplinares 90 horas
Trabalhos de iniciagéo cientifica 120 horas
Participacdo em projetos de pesquisa | 120 horas
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e/ou extensao

Visitas técnicas 40 horas

Participagdo em empresa Junior/ | 90 horas

acompanhamento professor orientador

Monitorias 90 horas

Participacéo em congressos, | 40 horas, sendo 10
seminarios, simpoésios, encontros, | horas por evento

conferéncias, oficinas e similares

Apresentacdo de trabalhos em | 120 horas (maximo de
congressos, seminarios, simpésios, | 06 apresentacdes)

encontros, conferéncias e similares

Disciplinas cursadas em outros cursos | 45 horas

e em outras IES;

Estagios nao obrigatorios 90 horas
Cursos e oficinas em areas afins 30 horas
Organizacéao e coordenacao de 45 horas

eventos académicos e culturais;

6.5 Estagio curricular

As atividades de Estagio do Curso serdo desenvolvidas no ambiente de
trabalho de acordo com o que disciplina as Normas Especificas de Estagio do Curso
em consonancia com a Resolucdo n°® 684-CONSEPE e a Lei n° 11.788, que trata da
matéria.

Conforme a referida legislacdo, o Estagio sera registrado no histérico
escolar do estudante considerando a sua natureza: obrigatorio ou ndo obrigatorio.

Entende-se como Estagio Obrigatdrio em Design aquele definido como tal
nas normas especificas do Curso. A carga horaria definida de 225 horas é requisito
para a aprovacao e obtencéo de diploma.

O Estagio Obrigatério podera ser iniciado a partir do cumprimento da
disciplina Projeto Integrado | e de pelo menos 70% da carga horaria total do curso

correspondente a 2000 horas, podendo ainda, as atividades de iniciagédo cientifica,
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monitoria, tutoria e extensdo, desenvolvidas pelo aluno, integralizarem a carga
horaria do estagio obrigatério até o limite de 50% (cinqlenta por cento), desde que
estejam em conformidade com as atividades descritas e sejam inerentes a formacao
profissional do aluno.

O estigio ndo obrigatério é aquele igualmente previsto nas normas
especificas, que deverd ser desenvolvido, sem carga horaria prevista, como
atividade opcional e complementar a formacéao profissional do estudante.

O estagio do Curso de Design, podera ser realizado nesta Universidade,
em instituicbes publicas ou privadas, dentro ou fora do pais, em conformidade com o
disposto na Resolugéo 684-CONSEPE e na Legislagao sobre Mobilidade Académica
e outros pertinentes, desde que os concedentes sejam conveniados e possibilitem a
atuacao dos estagiarios nas seguintes atividades:

e a - O planejamento e projeto de sistemas de comunicag¢do visual e de
produtos visando assegurar sua funcionalidade ergondémica, sua correta
utilizacao e suas qualidades técnicas, estéticas, simbdlicas e ecoldgicas, cuja
producdo seja adequada as limitagdes de matérias-primas, as caracteristicas
da forma de producdo, a disponibilidade de m&o-de-obra do contexto geo-
econdémico;

e b — o0 projeto, aperfeicoamento, formulacéo, reformulacéo e elaboracdo de
modelos industriais sob a forma de desenho, diagramas, memoriais,
maguetes, protétipos e outras formas de representacéo;

e C — 0 projeto, aperfeicoamento, formulacdo, reformulacdo e elaboracdo de
sistemas graficos visuais, sob a forma de representacdo bidimensional,
relatorios, diagramas, protoétipos, apresentacées visuais;

e d — a participacdo em pesquisas sobre as matérias-primas e identidade visual
regionais, sua utilizacdo e novas formas de emprega-las em artefatos, com
vistas ao desenvolvimento socio-econdmico de maneira sustentavel da
regiao;

e f — a participagdo em pesquisas sobre utensilios, maquinas, equipamentos e
outros produtos rudimentares da regido, procurando aprender seus principios
basicos para, desenvolvendo-os, aplica-los na idealizacdo de artefatos mais

elaborados.
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e (g — participacdo em atividades de geréncia de producéo, incluindo marketing,
qualidade, produtividade, arranjo fisico (layout de producéo), estoques, custos

e investimentos, além da administracédo de recursos humanos para producao;

6.6 Trabalho de conclusdo de curso — TCC

O Trabalho de Conclusdo do Curso consistira na elaboracdo de
monografia abordando temas vinculados aos campos de conhecimento da area.
Envolvera reflexbes acerca de projeto, suas informacbes, configuracbes e
influéncias nas relagdes do sujeito com o mundo material e 0 meio ambiente.

Os trabalhos poderdo ser de natureza descritiva, experimental ou
projetual, inclusive enfatizando aspectos metodoldgicos, histéricos e analiticos, entre
outros.

Todos os alunos do curso deverdo elaborar e apresentar o trabalho de
conclusdo de curso em documento impresso de 40 péaginas, no minimo, a ser
defendido em sesséo publica para uma banca composta pelo professor orientador e
dois outros examinadores.

A escolha do professor orientador sera efetuada de comum acordo entre
as partes: aluno (a), professor(a), coordenador(a) de curso e chefe de
Departamento, podendo contar também com um co-orientador, inclusive de
departamento ou instituicdo externa.

O processo monografico contara com duas etapas: a primeira refere-se a
construcdo do “Plano de Monografia” que devera ser apreciado e aprovado em
reunido de Colegiado de Curso. Em seu contetdo devera constar titulo do trabalho,
justificativa, objetivos, metodologia, cronograma de execucdo e bibliografia; a
segunda etapa refere-se a elaboracdo da Monografia propriamente dita.

A monografia podera ser iniciada a partir da conclusdo da disciplina
Projeto Integrado I, considerando aspectos desenvolvidos na disciplina “Metodologia
do Trabalho Monografico”. Em tempo estabelecido pelo Colegiado de Curso, devera
ser submetida a uma pré-banca interna composta de trés docentes do
departamento.

A avaliagao final, pela banca examinadora, sera feita tendo em vista o

documento apresentado e a defesa oral conforme as Normas Complementares a
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Resolucdo n°90/99 - CONSEPE/UFMA e a resolucdo n° 22/86-CONSEPE/UFMA,
disciplinadora da elaboracao e apresentacao do trabalho, atualizadas pelo Colegiado

de Curso.
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7. AVALIACAO DO CURSO E DO ENSINO-APRENDIZAGEM

O curso de graduacao devera utilizar critérios e metodologia proprios para
avaliacdo do Processo de Ensino-Aprendizagem. As avaliagbes do corpo discente

deverdo considerar as competéncias, habilidades e contetdos curriculares.

7.1 Avaliacédo do curso

O sistema de acompanhamento e avaliagdo do Processo de Ensino-
Aprendizagem e do préoprio Curso deve ter sua metodologia e critérios
cuidadosamente construidos e amplamente discutidos antes de sua implantacéo.

Com base no Programa de Avaliagdo Institucional da Universidade
Federal do Maranhdo — UFMA, considerando o estabelecido na Lei N° 10.861, de 14
de abril de 2004 que institui o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Superior
(SINAES), o Departamento de Design e Tecnologia, conjuntamente aos membros do
Colegiado do Curso de Design, desenvolvera acbes que levam efetivamente a uma
analise mais detalhada da realidade do curso, por meio da aplicacdo de um sistema
de avaliacado interna regular e continua.

A avaliacao interna para o Curso de Design da UFMA, sera articulada com as
acOes de gestéo didatico- pedagdgicas, planejamento e reformulacdo curricular, que
visam contribuir para a qualidade académica e a eficiéncia de programas e projetos
técnicos e cientificos, beneficiando a sociedade e o desenvolvimento regional.

A avaliacdo pretende ser um instrumento de conhecimento e de
reconhecimento, atuando como um mecanismo capaz de orientar a formulagéo ou a
reformulacdo de decisbGes satisfatorias para a manutencdo e desenvolvimento do
curso de Design. Devera permitir um reexame dos objetivos do Curso, sua
relevancia, sua amplitude e a coeréncia entre cada atividade e seus obijetivos.
Devera permitir também que atualizacdes sejam efetuadas no Projeto Politico-
Pedagogico sempre que houver necessidade de atender novas expectativas da
comunidade académica e da sociedade.

A nova politica de avaliacdo devera considerar fatores como: diagnostico

atualizado do Curso, Diretrizes Curriculares, novos diagnésticos decorrentes da
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implantacdo do PPP, levantamento junto aos egressos do Curso e a comunidade, e
outros considerados pertinentes.

A avaliacdo abrangera dois grupos distintos. Primeiramente ocorrera a
partir de entrevistas com formandos em estagios curriculares e egressos atuantes,
no mercado profissional, buscando perceber as dificuldades e oportunidades
encontradas em relacdo ao exercicio profissional. Estas se somardo as entrevistas
com as empresas da area quanto ao desempenho destes estagiarios e profissionais.
A andlise deste levantamento de dados possibilitara a percepcdo dos pontos a
modificar ou aprimorar quanto a qualidade do curso em relacdo a realidade do
mercado.

Paralelamente ocorrerdo entrevistas aleatoriamente com alunos,
professores, técnicos administrativos e outros funcionarios ligados ao Curso de
Design buscando registrar suas percepc¢des em relacéo a qualidade do curso quanto
a infra-estrutura fisica incluindo, biblioteca, apoio para ensino, pesquisa e extensao,
assim como, adequacao do Projeto Politico-Pedagogico em relacdo a concepcéo do
curso, curriculo e sistema de avaliacao.

A partir dos aspectos apontados pelos alunos, professores, técnicos
administrativos e funcionarios serdo elaborados questionarios através de dados
qualitativos e quantitativos que serdo analisados estatisticamente e dialeticamente.
As conclusfes obtidas a partir da analise dos dados servirdo como subsidios para

elaboracao de estratégias de aprimoramento e melhoria da qualidade do curso.

7.2 Avaliacéo da aprendizagem

Conforme a Resolucdo 90/99 — CONSEPE a avaliacdo de aprendizagem
deverd ser feita por disciplina e especificada em seu programa ou plano de ensino,
incidindo sobre a freqiiéncia e o aproveitamento, ambos eliminatérios. A freqiéncia
e demais atividades sédo obrigatorias, vedado por lei o abono de faltas, salvo nos
casos previstos em legislacdo especifica. As avaliagcbes séo traduzidas em notas
que variam de zero a cem, permitidas as fracbes em décimos e vedado o
arredondamento.

As avaliacdes efetivadas poderdo abranger em cada disciplina: I. A
assimilacdo progressiva de conhecimentos através de provas, exercicios, trabalhos,

pesquisas, dissertacbes, seminarios, textos ou argiicdes, sempre em observancia
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ao Plano de Ensino da disciplina; 1l. A aplicacdo dos conhecimentos em provas
praticas de acordo com a natureza da disciplina.

Sera considerado aprovado por freqiéncia o aluno que alcancar o minimo
de setenta e cinco por cento de presencas nas atividades da disciplina. Por
contetdo serd considerado aprovado, com base na submissdo de trés avaliacdes
regulares, aquele aluno que alcancar média aritmética igual ou superior a setenta.
Sera considerado reprovado o aluno que, apdés submeter-se as trés avaliacdes
regulares, obtiver média aritmética inferior a quarenta. O aluno que, apos as trés
avaliacOes regulares, alcancar média aritmética inferior a setenta e superior ou igual
a quarenta, submeter-se-a a avaliacao final, que versard sobre todo o conteddo

programatico da disciplina.

7.3 Avaliagédo das atividades complementares

As atividades complementares, no total de 225 horas, deverdo ser
gradativamente efetuadas pelo aluno no decorrer de sua vida académica,
considerando a obrigatoriedade de itens e carga horaria estabelecidos para cada
atividade.

O relatério final de atividades, composto por declaracdes e certificados de
participacdo, devera ser entregue a Coordenadoria do Curso a partir do inicio do
sétimo periodo sendo considerado requisito indispensavel para Colacao de Grau.

O aluno devera participar de pelo menos um projeto de pesquisa ou de
extensdo, uma organizacdo de evento na area, uma publicacdo, e complementar
sua carga horaria com participacdo em congressos e similares, seminarios no curso,
e consultorias, de acordo com o item 6.4.

A distribuicdo da carga horaria total pelas diferentes atividades justifica-se
pela necessidade em ampliar as experiéncias dos alunos além da sala de aula
propiciando convivio com outros profissionais. Nesse processo, a Pesquisa e a

Extensao serdo requisitos fundamentais para a formacao do aluno.

7.4 Avaliagdo de estagio curricular
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A avaliacdo das atividades de estagio de Design sera realizada de forma
processual e sistematica, a cada terco da carga horéria estabelecida e/ou a cada 6

meses dependendo da sua natureza:
a) Quando do Estagio Obrigatorio, pelos supervisores docentes e técnicos;

b) Quando do Estagio N&o-obrigatério, pelo coordenador de estagio do

curso e pelo supervisor técnico.

No processo de avaliacdo do estagio obrigatério que sera expresso
através das categorias: Excelente; Muito Bom; Bom; Insuficiente e Inaceitavel, os
avaliadores deverado levar em consideracao para fins de certificacdo das atividades
no minimo:

a) Avaliacdo do desempenho por competéncias e habilidades previstas
para serem desenvolvidas de acordo com a escala de conceitos
conforme as categorias mencionadas acima;

b) Conceitos, conteidos e métodos previstos para serem aprendidos;

c) Frequéncia do estagiario;

d) Avaliagdo qualitativa destacando o0s aspectos mais relevantes da
competéncia profissional do estagiario e as dificuldades mais visiveis a

serem superadas em processo de formacédo continuada.
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8. ESTRUTURAS PEDAGOGICAS, CIENTIFICAS, CULTURAIS E FISICAS

Quadro adequado de professores, salas, oficinas, laboratérios e
bibliotecas sdo fundamentais para a concretizacdo dos interesses do Projeto
Politico-Pedagdgico. Os professores necessitam de melhores condigbes para
ministrar seus trabalhos, disciplinas e projetos. E necessario ampliar o acervo
bibliografico (livros, periddicos, etc.), bem como adquirir recursos diversos
(projetores, data-shows, internet, computadores, softwares, impressoras, maquinas
diversas para serralheria, marcenaria, ceramica, fotografia, modelos tridimensionais,
etc.) em numero suficiente para atender ao corpo discente do curso. Verbas
especificas para tais investimentos deverdo ser disponibilizadas pela Instituicdo de
Ensino Superior - UFMA e outras instancias governamentais, uma vez que para
viabilizar o pretendido no Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) do Curso séo
necessarios os recursos materiais e humanos (ver Anexo 2).

Atualmente o nimero de docentes € insuficiente para a implantacéo eficaz
do PPP. O Departamento de Desenho e Tecnologia (DEDET) no qual esta lotada a
maioria dos professores que ministram disciplinas para o Curso de Desenho
Industrial (DI) conta com 19 professores, sendo seis (06) doutores, oito (08) mestres,
dois (02) especialistas, um (01) graduado e dois (02) substitutos. Destes, 04 (quatro)
possuem tempo para aposentadoria e os dois substitutos tém contrato temporario de
um ano, podendo ser prorrogado por mais um.

O Departamento de Desenho e Tecnologia atende, além das disciplinas
de DI, aos cursos de Hotelaria, Engenharia Elétrica, Quimica Industrial, Ciéncias
Imobiliarias, Educacdo Artistica e Comunicacdo Social. O quadro efetivo dos
técnicos também é insuficiente. Dos 03 (trés) técnicos da oficina de marcenaria,
todos estdo em idade de se aposentarem. O técnico responsavel pela oficina de
metalurgia estd sendo afastado por problemas de saude e tanto a oficina de
ceramica, assim como o laboratério de informatica funcionam precariamente apenas
nos horarios de aula, pois ndo possuem técnicos que possam responder pelos
setores, fato que compromete o andamento das atividades. Os recursos humanos
necessarios para atender de forma integral a este projeto encontram-se no Anexo 1.

O DEDET possui uma area fisica total de 1.244 m2. As oficinas (652m?2)
estdo equipadas com maquinario com mais de 20 anos de uso e as instalacdes

fisicas estdo necessitando de pintura. As oficinas necessitam de novas ferramentas
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manuais, ferramentas manuais elétricas, equipamentos de seguranca, armarios para
os técnicos, professores e estudantes. Em adicdo, as oficinas de modelos
tridimensionais necessitam de uma maquina de “vacuum forming” e uma cabine de
jato de areia acoplada a um compressor adequado, tendo em vista que 0s pequenos
compressores existentes tém, assim como o maquinario, mais de 20 anos de uso,
mas ainda funcionando gracas a atenciosa manutencdo de nossos técnicos e
professores.

O laboratorio de modelos tridimensionais e a oficina de ceramica foram
mobiliados com mesas aproveitadas do restaurante universitdrio e com velhos
armarios de madeira e de aco, liberados por outros setores da UFMA. Esses médveis
encontram-se em péssimo estado de conservacdo, comprometendo a seguranca e
salude dos estudantes, técnicos e professores. Os moveis de madeira estédo
infestados de cupins e os de aco empenados e cobertos de ferrugem.

O estudio de fotografia, de 8m2, recém adaptado pelo Departamento de
Desenho e Tecnologia necessita de novas maquinas fotograficas, flashes e
programas para edi¢do de fotos.

As salas de aula (233m?) tém sido, atualmente, a prioridade do DEDET
que pretende climatizar, forrar, pintar e aparelhar com tela de projecdo cada uma
delas. No momento, dispomos de apenas 04 projetores multimidia (data-show),
namero insuficiente para o bom andamento dos trabalhos. Existe, entretanto, a
perspectiva de aquisi¢cao de outros trés. De fato, a didatica empregada no curso esta
centrada em aulas ricamente ilustradas, com utilizacdo do projetor multimidia Data-
Show, para que as fundamentacdes tedricas figuem bem exemplificadas
sedimentando o conhecimento.

O Laboratoério de Informatica possui, hoje, uma area satisfatéria com os
equipamentos novos, porém insuficientes para atender as necessidades da nova
matriz curricular. As salas dos professores estdo em péssimas condi¢cdes e precisam
ser totalmente reformadas (forradas, climatizadas, mobiliadas e pintadas) de modo a
possibilitar aos docentes as condi¢gOes ideais para desenvolvimento das atividades
académicas (ensino, pesquisa e extensao).

O acervo da biblioteca € reduzido. Possui alguns titulos atualizados,

porém, o numero de exemplares é inferior ao necessario.
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As instalacfes fisicas da Pés-Graduacdo em Ergonomia, do Nucleo de
Ergonomia e Processos (NEPP) e do Nucleo de Tecnologia das Madeiras e das
Fibras (NTMF), precisam ser mobiliadas pintadas e equipadas.

Com a implantacdo da Especializacdo em Design Grafico, faz-se
necesséria a aquisicdo de novos equipamentos para dois laboratérios de Design
Gréfico, softwares especificos desta &rea e projetores multimidia, considerando que
a atual estrutura do Curso de Desenho Industrial ainda ndo contempla equipamentos
e espacos fisicos que possam satisfazer plenamente ao novo Projeto Politico-

Pedagdgico.
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9. RELACAO ENSINO-PESQUISA E EXTENSAO

Trata-se de promover a integracdo entre os procedimentos de ensino, a
pesquisa ou investigacao e o conhecimento junto as comunidades.

A relagd@o ensino-pesquisa e extensdo € essencial a implementacdo deste
Projeto Politico-Pedagdgico, tanto para alunos quanto para professores. O contato
direto do aluno com as problematicas e solu¢cdes decorrentes da Pesquisa e
Extensdo associados a experiéncias e situacdes de trabalho reais, promovem a
adequada capacitacdo e a almejada aproximacédo com a sociedade. A partir desta
conjugacao de fatores, descobertas e autoconfianca, novos horizontes se fazem
vislumbrar. A Pesquisa e a Extensdo precisam extrapolar o corpo docente para o
aprendizado e para a melhoria de grupos ou comunidades. Dessa forma, permite-se
ao estudante fazer parte da realidade local.

Busca-se, entdo, desenvolver o processo envolvendo as trés dimensoes:
ensino, pesquisa e extensdo. Para tal, vale um esforco conjunto e sério de
viabilizacdo de projetos de pesquisa e extensdo buscando apoio junto aos 6rgaos de
fomento, assim como, relacionados as bolsas de iniciacdo cientifica para os alunos.
O Colegiado do Curso junto ao corpo docente oportunizara, além destas, outras
acOes socio-culturais promotoras da integracao entre ensino, pesquisa e extensao.

A criacao e o desenvolvimento de nucleos de pesquisa como o Nucleo de
Tecnologia da Madeira e das Fibras (NTMF) e o Nucleo de Ergonomia em
Processos e Produtos (NEPP), j4 existentes no DEDET, consolidardo a relacdo
ensino-pesquisa e extensdo. Com seus estudos de caso, busca-se o
aperfeicoamento do conhecimento dos alunos através da pratica da teoria
apreendida em sala de aula.

Outros pontos a serem observados referem-se as Atividades
Complementares, fundamentais nesse processo, e a outras disciplinas especificas.
Por exemplo, a compreensdo do conceito de pesquisa estard vinculada as
disciplinas relativas ao campo de conhecimento em pesquisa como a “Metodologia
do Trabalho Cientifico”, focada no estudo e na produgdo cientifica a partir de
técnicas especificas. Ja a criagcdo da disciplina regular “Metodologia do Trabalho
Monogréfico”, favorecerd a interagdo entre o projeto e/ou a pesquisa e sua pratica,
com énfases reais, quando o aluno firmard conhecimentos teéricos e praticos sobre

a realizacao da pesquisa para o trabalho de conclusao de curso. Neste momento, 0
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aluno contara com o acompanhamento do professor da disciplina, que o conduzira
na construcdo da monografia e na escolha da temética.

A monografia instituida como disciplina propicia 0s conhecimentos
basicos necessarios para a efetivacdo dos objetivos propostos em seu trabalho

facilitando o entendimento entre aluno e professor orientador.
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10. ARTICULACAO DA GRADUACAO COM A POS-GRADUACAOE A
SOCIEDADE

Atualmente, o Departamento de Desenho e Tecnologia (DEDET) oferece
a pos-graduacdo (lato sensu) em Ergonomia, curso de especializacdo na area de
conhecimento Ergonomia; (Cdédigo: 3.08.03.01-2). A forma de oferta do curso é
presencial, com uma carga horaria total de 480hs/aula. O curso € inter e
multidisciplinar envolvendo o Desenho Industrial, a Engenharia de Seguranca do
Trabalho, Civil, Enfermagem e Medicina do Trabalho, Fisioterapia e Reabilitacéo,
Terapia Ocupacional, Administracdo de Empresas, Arquitetura e Profissionais da
Educacado Fisica. Os egressos poderdo, a partir da aquisicdo dos conhecimentos
advindos da Ergonomia, detectar, analisar, diagnosticar e intervir em situacdes
adversas aos usuarios e operadores de produtos industriais e de consumo, produtos
fisioterapéuticos e médico-hospitalares, ambientes e postos de trabalho, sistemas de
informacéo e transporte.

A coordenacao do curso é realizada por Raimundo Lopes Diniz, professor
adjunto vinculado ao DEDET, o qual ministra aulas de Ergonomia na graduacao e na
pés-graduacdo, além de dirigir o Nuacleo de Ergonomia em Processos e Produtos
(NEPP) ligado ao DEDET.

O Curso de Especializacdo em Ergonomia segue a roupagem dos
principais cursos do pais e apresenta, inclusive, um projeto pedagogico similar ao
primeiro curso de especializagdo existente no nordeste, mais precisamente em
Recife, no Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), onde a sua gqualidade hoje é indiscutivel atendendo, ainda, as diretrizes e
ao reconhecimento da Associacdo Brasileira de Ergonomia (ABERGO). Vale
lembrar, que o Curso de Especializacdo da UFPE fomentou e consolidou a
Ergonomia como uma area de conhecimento no Departamento de Design daquela
universidade, com a linha de pesquisa “Ergonomia e Usabilidade de Produtos,
Sistemas e Produgao” para o Mestrado em Design, aprovado pela CAPES.

O DEDET também tem o interesse em implementar uma pos-graduacao
stricto sensu, sendo que o Curso de Especializacdo em Ergonomia, da mesma
forma, podera subsidiar este processo e contribuir, assim, com o crescimento
cientifico e qualificagdo a nivel de pés-graduacdo da UFMA. Ressaltamos, ainda,

que a manutencdo deste curso de pés-graduacdo lato sensu vem de encontro as
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diretrizes da administracdo central da UFMA através do incentivo e apoio a cursos
desta natureza que venham a contribuir com uma difusdo do conhecimento cientifico
e melhoria da qualidade de vida de nossa populacéo.

No que diz respeito a interacdo poOs-graduacao/graduacéo, de acordo
com a realidade atual do DEDET, esta € realizada por meio de um interlocutor que é
o NEPP. A proposta do NEPP visa aperfeicoar o conhecimento dos alunos sobre a
ergonomia, aplicando toda a teoria aprendida dentro de sala de aula em estudos de
caso por meio de linhas de pesquisa. Esta acdo almeja, ainda, a projecdo do aluno
para a academia (pos-graduacéo), trabalhando a vocacgéo para pesquisas por meio
da iniciacdo cientifica e, também, garantindo a sua capacitacdo para que ele possa
entrar no mercado sabendo aplicar os principios ergonémicos em seus projetos,
pelo conhecimento adquirido com o0s casos praticos. A idéia é estabelecer uma
interface, necessaria, entre as instituicbes de ensino e pesquisa e as empresas e
indUstrias para o aperfeicoamento de todo o sistema produtivo, sem o qual,
nenhuma acao podera se efetuar no que se refere a formacao e aperfeicoamento da
mao-de-obra envolvida.

A implantacdo do NEPP na UFMA responde as necessidades inerentes
aos processos de producdo e de produtos dentro de empresas e inddstrias nas mais
diversas areas (desde o parqgue moveleiro da regido de Imperatriz e Acailandia até o
trabalho hospitalar universitario, por exemplo), sempre onde estiver presente um
determinado sistema-alvo, um sistema Homem-Tarefa-Maquina, atendendo tanto o
usuario interno  (aquele que é responsavel pela producdo, O
trabalhador/operario/mantenedor) como o usuario externo (aquele que recebera o
produto, o usuério/consumidor). A prioridade sera dada a eventuais necessidades
do Estado, possibilitando a transferéncia efetiva do conhecimento técnico-cientifico
da Universidade e dos Institutos de Pesquisas ao setor produtivo, ndo somente sera
importante a longo prazo para nossa Universidade, como para as Regides Norte e
Nordeste.

O NEPP, atualmente, redne uma equipe inter e multidisciplinar
envolvendo professores do DEDET, professores e profissionais de outras
instituicdes e departamentos, como o de Educacéo Fisica da UFMA, do CEFET-MA
e o de Engenharia Mecénica da Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA), além
de alunos da pés-graduagdo em Ergonomia e da graduacdo do curso de Desenho
Industrial (DEDET/UFMA).
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O NEPP incorpora um carater inter e multidisciplinar por absorver
profissionais das mais diversas areas que apresentam alguma afinidade com
ergonomia (engenharia mecanica, desenho industrial, arquitetura, educacéo fisica,
engenharia civil, engenharia de producédo, psicologia, administracdo, fisioterapia,
etc.), pois esta é sua filosofia. Afinal, a ergonomia deve lidar com o contexto
Homem-Tarefa-Maquina (HTM) englobando aspectos fisicos, cognitivos (mentais) e,
até, psiquicos deste contexto, inerentes a Carga de Trabalho, por isso a
necessidade da inter e multidisciplinaridade, devendo, ainda, implementar uma
exceléncia de conhecimento em &areas que possam justificar a existéncia de
problemas ergonémicos e propor solu¢des para os mesmos. Além de profissionais
qualificados (graduados, especialistas, mestres e doutores). O NEPP também busca
a capacitacdo de jovens pesquisadores (iniciacdo cientifica), os quais participam
ativamente de todo o processo para a coleta, tratamento e analise de dados
(apreciacao e diagnose ergonémicas), além da etapa de projetacdo ergondmica.

Acredita-se que a proposta atual pela articulagdo, vinculo, entre a
graduacdo (Desenho Industrial) e a pods-graduacdo (Ergonomia) sob a tutela do
DEDET apresenta-se satisfatoria, envolvendo a inter e multidisciplinaridade em
acOes e planejamentos voltados para atividades académicas, de pesquisa e
extensdo, capacitando recursos humanos e contribuindo para o crescimento da
sociedade.

Para agregar-se a este conjunto de ac¢des em favor da articulacdo da
graduacdo e pés-graduacéo iniciou-se e 1° de julho de 2009 a Especializacdo Lato-
sensu em Design Grafico (EDG). O projeto, de concepc¢do e coordenacdo da Prof®.
Ms. Raquel Gomes Noronha, preenche uma lacuna tanto no mercado de Design
Grafico do Maranhdo quanto no ambito académico. Apenas a UFMA tem um curso
de graduacdo em Desenho Industrial e ainda assim contempla apenas uma das
duas modalidades de maior relevancia neste campo do conhecimento, o Design de
Produto. A Especializacdo em Design Grafico surge como uma etapa decisiva para a
consolidagéo da atuacgéo profissional do designer no estado do Maranhao.

Como uma demanda do mercado local, a formacédo do especialista em
Design Gréfico € urgente. Conforme Rego (2003) 80% dos profissionais egressos do
curso de Desenho Industrial da UFMA, cuja habilitacdo € Design de Produto,
acabam sendo direcionados para a area do Design Grafico e a sua capacitacdo é

adquirida de forma empirica, a partir da experiéncia cotidiana durante a atuacao no
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mercado de trabalho. As questdes epistemoldgicas, conceituais, técnicas e éticas
especificas do Design Gréfico passam ao largo da formacao destes profissionais.

O viés que norteia a estrutura do curso é a interdisciplinaridade. As
pessoas sdo o foco do projeto da Especializacdo. Quem projeta, projeta alguma
coisa para alguém. Entender o universo simbdlico, como as pessoas se relacionam
com os produtos que consomem € uma prioridade para a EDG. O estudo de
Antropologia, Semiotica e Ergonomia visam entender o homem, em aspectos
simbdlicos, perceptivos e fisioloégicos. O estudo de disciplinas da area das
Humanidades valoriza a percepcdo e a analise dos aspectos locais e regionais,
introduzindo os conceitos de cultura e identidade cultural importante na formacao
dos profissionais locais, no momento, carente deste aspecto.

Por outro lado, estamos falando de mercado. Projetamos objetos que se
inserem em um sistema maior, no qual diversas variaveis se apresentam:
concorréncia, aspectos de gestdo, administracdo e marketing. A experiéncia pratica
dos consultores em Marketing, Branding e Gestéo, trazem as realidades locais e
globais para a nossa especializacao.

As questbes técnicas, histdricas e tecnoldgicas diretamente ligadas ao
Design séo contempladas durante todo o curso, como a fotografia, a imagem digital,
a tipografia. O fio condutor sdo as disciplinas de projeto, que sistematizam e
organizam essa ampla gama de conhecimentos, por meio de metodologias
adequadas. O uso de softwares e tecnologias sera abordado durante estas
disciplinas de projeto, com as sessdes técnicas no laboratdrio de informatica do
DEDET.

Os egressos da EDG terdo como principal competéncia a capacidade de
projetar sistemas visuais, considerando 0s aspectos técnicos, estéticos e simbdlicos
da imagem. A partir da aquisicdo dos conhecimentos sobre epistemologia e historia
do Design Grafico, os elementos da comunicacdo visual, tipografia, gestdo e
ergonomia cognitiva, os alunos estardo aptos a construir identidades visuais,
projetos editoriais, atuar como consultores e gestores de marcas, tendo a
possibilidade de identificar as necessidades do mercado e o conhecimento dos
suportes midiaticos mais adequados as situacOes de projeto. Ao se aproximarem
dos procedimentos metodolégicos peculiares ao campo do Design Grafico e

ampliarem seu repertorio visual, esperamos preencher uma lacuna na formacao de
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profissionais que ja atuam na &rea, qualificar o mercado de S&o Luis, e implementar
as préticas de pesquisa em Design Gréfico.

Futuramente, o DEDET pretende desenvolver novas pos-graduacdes (lato
sensu), em Mobilidrio e Design de Interiores, Moda, sempre fazendo a interface com
Nucleos e Laboratérios de pesquisa e extensdo universitaria, envolvendo atividades
que possibilitem a participacdo conjunta de alunos de graduacdo e de pOs-
graduacédo, além de profissionais vinculados a UFMA e a outras instituicbes de

ensino, como de profissionais de mercado.
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11. ESTRUTURA CURRICULAR / EIXOS FORMATIVOS

Contetdos Carga horaria
Nucleo de Conteudos Béasicos | 855h
Conteudos Especificos 1.560h
Estagio Supervisionado 225h
Atividades Complementares 225h

Total geral/curso 2.865h

12.MATRIZ CURRICULAR (ORGANIZADO POR PERIODO)

Disciplinas Departamentos | Carga | Créditos
horaria | (T.P. E)
1° periodo 330 19
REPRESENTACAO E PERCEPCAO DEDET 90 2.2.0
VISUAL
HISTORIA DO DESIGN | DEDET 45 3.0.0
HISTORIA DA ARTE Artes 45 3.0.0
DESENHO TECNICO | DEDET 60 2.1.0
METODOLOGIA DO TRABALHO Biblioteconomia 45 3.0.0
MONOGRAFICO
INTRODUQAO A ECONOMIA Economia 45 3.0.0
2° periodo 345 18
SOCIEDADE, CULTURA E CONSUMO Sociologia e 45 3.0.0
Antropologia
DESENHO TECNICO Il DEDET 90 0.3.0
HISTORIA DO DESIGN I DEDET 45 3.0.0
METODOLOGIA DO PROJETO DEDET 45 3.0.0
PRINCIPIOS ERGONOMICOS DEDET 60 2.1.0
COR E IMAGEM DIGITAL DEDET 60 2.1.0
3° periodo 345 16
CRIATIVIDADE EM DEDET 60 0.2.0
DESENVOLVIMENTO DE PROJETO
METODOLOGIA VISUAL DEDET 90 2.2.0
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MATERIAIS E PROCESSOS | DEDET 60 4.0.0
ERGONOMIA E PROJETO DO DEDET 90 2.2.0
PRODUTO

GESTAO EM DESIGN DEDET 45 1.1.0
4° periodo 345 14
PROJETO DE PRODUTO | DEDET 60 0.2.0
PROJETO GRAFICO | DEDET 60 0.2.0
MATERIAIS E PROCESSOS Il DEDET 45 3.0.0
REPRESENTACAO E LINGUAGEM DEDET 90 0.3.0
TRIDIMENSIONAL

TIPOGRAFIA DEDET 45 1.1.0
PESQUISA DE MARKETING EM DESIGN DEDET 45 1.1.0
5° periodo 345 16
PROJETO DE PRODUTO Il DEDET 90 0.3.0
PROJETO GRAFICO I DEDET 60 0.2.0
MATERIAIS E PROCESSOS Il DEDET 45 3.0.0
MATERIAIS E PROCESSOS GRAFICOS DEDET 60 2.1.0
SEMIOTICA APLICADA AO DESIGN DEDET 45 1.1.0
ESTETICA APLICADA AO DESIGN DEDET 45 3.0.0
6° periodo 345 16
PROJETO INTEGRADO | DEDET 120 0.4.0
COMPUTACAO GRAFICA DEDET 60 0.2.0
TRIDIMENSIONAL | ~

TEORIA DA COMUNICACAO Comunicagéao 45 3.0.0
ERGONOMIA INFORMACIONAL E HCI DEDET 60 2.1.0
MECANISMOS E SISTEMAS DEDET 60 2.1.0
7° periodo 360 16
PROJETO INTEGRADO || DEDET 150 0.5.0
ETICA, LEGISLACAO E NORMAS DEDET 45 3.0.0
COMPUTACAO GRAFICA DEDET 60 0.2.0

TRIDIMENSIONAL I
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METODOLOGIA DO TRABALHO DEDET 60 4.0.0
CIENTIFICO

ESTATISTICA APLICADA AO DESIGN Matematica 45 1.1.0
8° periodo 450 SOMA
MONOGRAFIA DEDET

ESTAGIO SUPERVISIONADO DEDET 225 0.0.5
ATIVIDADES COMPLEMENTARES 225

TOTAL GERAL 2.865 121

Créditos: T (teéricos) — 15 horas
P (praticos) — 30 horas
E (estagio) — 45 horas
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13. EMENTAS DAS DISCIPLINAS E BIBLIOGRAFIA BASICA

PERIODO 1

REPRESENTACAO E PERCEPCAO VISUAL (90h)

Ementa

Estudo das técnicas de utilizacdo de materiais expressivos, desenho de observacao
e de expresséao de objetos, considerando a articulacao dos elementos da
comunicacao visual. Aborda a representacdo bidimensional e conceitos de
percepcéao visual; Gestalt e percepcao visual.

Bibliografia basica

ARNHEIM, R. Arte e percepc¢ao visual: uma psicologia da visado criadora. Sao
Paulo: Pioneira, 1998.

BONSIEPE, Gui. Metodologia experimental (Desenho Industrial). Brasilia, CNPq,
Editorial, 1984.

DONDIS, A. Donis. Sintaxe da linguagem visual. 22 ed. S&o Paulo: Martins
Fontes, 1997.

MERLEAU-PONTY, M. Fenomenologia e percepc¢édo. Sado Paulo: Martins Fontes,
1996.

MEYER, P. O olho e o cérebro: biofilosofia da percepc¢ao visual. Sdo Paulo:
UNESP, 2002.

VERNON, M. D. Percepcéo e experiéncia. Sao Paulo: Perspectiva, 1974.

HISTORIA DO DESIGN | (45h)

Ementa

Estudo da histéria do desenvolvimento do design e suas interacdes com a evolucao
tecnoldgica, a sociedade e o trabalho, considerando a industrializacéo, os objetos,
as mensagens visuais e suas concepcdes estéticas no século XIX e inicio do século
XX. Aborda, também, sob a Gtica histoérica, as conceituagdes do design e seus
campos de atuacéao.
Bibliografia basica
DENIS, Rafael Cardoso. Uma introducéo a historia do design. Edgard. Bliicher,
2000. Sao Paulo.
HESKETT, John. Desenho Industrial. José Olympio Rio de Janeiro, 1997.
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LOBACH, Bernd. Disefio industrial. Bases para la configuracion de los productos
industriales. Barcelona: Gustavo Gili, 1976.

MORAES, Dijon. Limites do Design. Studio Nobel, 1997.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil. Ed. 2A, Rio de Janeiro, 1997.

HISTORIA DA ARTE (45h)

Ementa

Conceitos fundamentais de arte (estética). ManifestacGes artisticas. Evolucao
historica das artes no mundo e no Brasil — enfocando o contexto social de cada
periodo e associando-0s ao design.

Bibliografia basica

ARGAN, G. C. Historia da arte como historia da cidade. SP: Cia. das letras, 1996.
CHIPP, H.B. Teorias da Arte Moderna. S&o Paulo: Martins Fontes, 1993.

COLI, Jorge. O que € Arte. S&o Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

GOMBRICH, E.H. A Histéria da Arte. Rio de Janeiro: Editora Guanabara, 1978.
PAREYSON, Luigi. Os Problemas da Estética. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

DESENHO TECNICO | (60h)

Ementa

Estudo e técnicas da linguagem geométrica, possibilidades de representacéo
precisa e resolucdes gréaficas no plano e no espaco. Processos descritivos do ponto,
reta e plano, sistemas de projecéo nos primeiro e terceiro diedros.

Bibliografia basica

CARVALHO, Benjamin de. Desenho geomeétrico. Rio de Janeiro: Ao Livro Técnico
SIA, 1979.

PRINCIPE JUNIOR, Alfredo dos Reis. No¢des de Geometria Descritiva. v.2, Porto
Alegre: Livraria Nobel S/A, 1979.

GIONGO, Afonso Rocha. Curso de desenho geométrico. Sao Paulo: Nobel, 1974.
MONTENEGRO, Gildo. A perspectiva dos profissionais. S&o Paulo: Ed. Bucher,
1985.

MACHADO, Ardevan. Geometria Descritiva. Rio de Janeiro: Ed. Mcgraw Hill, 1974
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METODOLOGIA DO TRABALHO MONOGRAFICO (45h)

Ementa

Compreenséo das relacdes entre o conceito de pesquisa e sua efetivacao concreta,
tendo em vista o Design, dentro dos diferentes tipos de abordagens: tedricas,
projetuais, descritivas e experimentais, a partir de critérios regulamentados pelo
Colegiado do Curso através de normas especificas. Pesquisa bibliografica.

Normalizacdo e apresentacédo grafica do trabalho técnico-cientifico.

Bibliografia basica

BASTOS R. L. Ciéncias Humanas e complexidades: projetos, métodos e
técnicas de pesquisa. Juiz de fora: EDUFJF, Londrina, CEFIL, 1999.

BACHELARD, Gaston. A formacéao do espirito cientifico. Rio de Janeiro:
Contraponto, 1996.

LAKATOS, E.M. e MARCONI M. DE A. Fundamentos de Metodologia Cientifica. 4
ed ver e amp, |. Sdo Paulo:Atlas, 2001.

LAVILLE,C. e DIONNE, J. A Construcao do Saber: manual de metodologia de
pesquisa em ciéncias humanas. Porto Alegre:Editora Artes Médicas Sul ltda; Belo
Horizonte: Editora UFMG,1999.

INTRODUCAO A ECONOMIA (45h)

Ementa

O surgimento da economia politica e a consolidacdo do capitalismo. Noc6es sobre o
financiamento de mercado. Teoria monetaria. Producao e reparticdo do produto no
sistema econdmico. A funcéo de Estado, Relagdes Internacionais. No¢des sobre
inflacéo.

Bibliografia basica

BASTOS, Vania Lombnaco. Para entender a economia capitalista. 2 ed. Rio de
Janeiro: Forense, 1991.

BRUNHOFF, Suzanne de A. A moeda em Marx. Rio de Janeiro. Paz e Terra, 1978.
CASTRO, A & LESSA, C. Introducédo a economia. 15 ed. Rio de Janeiro: Forenze,
1974.
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HUBERMAN, Leo. Historia da riqueza do homem. 13 ed. Rio de Janeiro: Zahar,
1977.

LANGE, Oskar. Moderna economia politica. Sdo Paulo: Vértice, 1986.

PINHO, D. B. & VASCONCELOS, M. A. S. de (org.) Manual de Economia, Sao
Paulo: Saraiva, 1997.

SHWARTZ, Gilson. Decifre a economia. 2. ed. Sao Paulo: Saraiva, 1991.
SINGER, Paul. Curso de introducédo a economia politica. 4 ed. Rio de Janeiro:
Forense, 1978.

SINGER, Paul. O capitalismo, sua evolucdo, sua l6gica e sua dinamica. 8 ed.
Sao Paulo: Moderna, 1991.

PERIODO 2

HISTORIA DO DESIGN Il (45h)

Ementa

Estudo da evolucéo, da profissionalizacao e do ensino do design em suas relacoes
com a sociedade e a tecnologia. Aborda o design na sociedade moderna e
contemporanea considerando os objetos, suas concepc¢des estéticas e 0s contextos
sécio-econdmico e cultural no mundo e no Brasil.

Bibliografia basica

DENIS, Rafael Cardoso. Uma introducédo a historia do design. Edgard. Bliicher,
2000. Sao Paulo.

HESKETT, John. Desenho Industrial. José Olympio Rio de Janeiro, 1997.

LEON, Ethel, Design brasileiro:quem fez, quem faz. Senac Rio, Rio de Janeiro,
2005

MORAES, Dijon. Limites do Design. Studio Nobel. Sdo Paulo, 1997.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil. Ed. 2A, Rio de Janeiro, 1997.

SOCIEDADE, CULTURA E CONSUMO (45h)

Ementa

Formas sociais. Sistemas ideoldgicos e Estado. Estrutura e hierarquia social.

Trabalho e consumo nas sociedades contemporaneas. Antropologia e cultura.
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Etnocentrismo, racismo. Multiculturalismo. Identidades e estilos de vida. Categorias
estéticas e producdo de bens.

Bibliografia basica

CORCUFF, Philippe. As novas sociologias: construcdes da realidade social. Sao
Paulo: EDUSC, 2001.

DA MATTA, Roberto 1981. Relativizando: uma introduc&o a antropologia social.
Petrépolis: Vozes.

DOUGLAS, Mary e ISHERWOOD, Baron. O mundo dos bens. Para uma
antropologia do consumo. Rio de Janeiro: Editora da UFRJ, 2004.

ELIAS, Norbert. O processo civilizador. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 1994. Vol.
1: Uma historia dos costumes. Vol. Il: Formacédo do Estado e Civilizacao.

LARAIA, Roque de Barros 2000. Cultura: um conceito antropolégico. Rio de Janeiro:

Jorge Zahar Editor.

METODOLOGIA DO PROJETO (45h)

Ementa

Técnicas de determinacdo de necessidades, técnicas de pesquisa e levantamento
de dados, identificagcdo dos meios materiais e instrumentais de projeto, métodos de
desenvolvimento do projeto.

Bibliografia basica

BAXTER M.R., Projeto de Produto — Guia Pratico para o Desenvolvimento de
Novos Produtos, Ed. MaKron Books, 1995.

BONSIEPPE G., KELLNER P. e POESSNECKER, Metodologia Experimental —
Desenho Industrial, CNPq, 1984.

LOBACH, Bernd; VAN CAMP, Freddy. Design industrial: bases para a
configuracdo dos produtos industriais. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2000.
THIOLLENT, Michel. Metodologia da pesquisa-acao. Sao Paulo:

Cortez, 1996.

BAUDRILLARD, Jean — O Sistema dos Objetos. Sao Paulo: Perspectiva,

1993.

52



DESENHO TECNICO Il (90h)

Ementa

Estudo e representacéo de figuras e solidos geométricos através de métodos e
processos perspectivos. Estudo de objetos, pecas e conjuntos com representacéo
feita através de projecdes em varios planos — vistas ortogréficas e em um so plano —
cortes, secdes e detalhamentos, com observancia da normalizagdo técnica
padronizada.

Bibliografia basica

MONTENEGRO, Gildo. A perspectiva dos profissionais. Sdo Paulo: Ed. Bucher,
1985.

CHIGIK, Margarita. Curso de desenho de perspectiva exata. Sdo Paulo: Grafica
Editorial Ltda, 1986.

SILVA, Sylvio F. da. A linguagem do desenho técnico. Rio de Janeiro: Livros
Técnicos e Cientificos Editora, 1964.

FRENCH, Thomas E. Desenho Técnico. Rio Grande do Sul: Editora Globo, 1979.
ESTEPHANIO, Carlos. Desenho técnico béasico. Rio de Janeiro: Ao Livro Técnico,
1984.

PRINCIPIOS ERGONOMICOS (60h)

Ementa

Estudo de aspectos historicos, conceituacao, fases e énfases da ergonomia,

apresentando temas atuais de pesquisa em ergonomia e producéo dos

ergonomistas, considerando o Sistema-Homem-Tarefa-Maquina (SHTM).

Estudo do homem considerando sua Anatomia, Fisiologia, Antropometria e

Biomecanica, visando o inter-relacionamento sistematico com a maquina, voltado

para o desempenho das suas atividades.

Bibliografia basica

DUL, J. e WEERDMEESTER, B. Ergonomia Prética. Sdo Paulo: Edgard Blicher,

2004.

FIALHO, Francisco & SANTOS Neri. Manual de Analise Ergonémica no Trabalho.

2. Ed. Curitiba: Génesis Editora, 1997.

GRANDJEAN, E. Manual de Ergonomia — Adaptando o trabalho ao homem. 42 ed.
Bookman, Porto Alegre, 1998, p. 338.
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GUIMARAES, L. B. de M. Ergonomia de Processo. v.1. e v.2. 42ed. [Porto Alegre:
UFRGS/PPGEP, 2006].

GUIMARAES, L. B. de M. Ergonomia de Produto. v.1. 42ed. [Porto Alegre:
UFRGS/PPGEP, 2006].

[IDA, I. Ergonomia, Projeto e Producéo. Edgard Blucher. Sdo Paulo, 2005.

McATAMNEY, L. & CORLETT, E.N. (1993) RULA: a survey method for the
investigation of work-related upper limb disorders. Applied Ergonomics, 24(2), 91-
99.

McCORMICK, E. J., et al. Human factors in engineering and design. 5. Ed. New

York: Mc Graw-Hill, 1982

MORAES, A.; MONT’ALVAO, C. Ergonomia, conceitos e aplicagdes. 2AB série
Design, Rio de Janeiro, 2000.

MORAES, A. Avisos, adverténcias e projeto de sinalizacdo: ergodesign

informacional. Rio de janeiro: iUSEr, 2002.

PANERO, J.; ZELNIK, M. Las Dimensiones Humanas en Los Espacios Interiores

- Estandares Antropométricas. Gustavo Gili. Barcelona, 1983.

COR E IMAGEM DIGITAL (60h)

Ementa

A imagem digital: conceitos e teorias.Tipos de imagens. Estética visual, fotografia e
as alteracbes provocadas pela fotografia digital. A manipulacdo da imagem digital:
conceitos, teorias e questdes éticas. Sistemas de cor em espacos digitais. Recursos
para entrada e saida de informacgfes: equipamentos e técnicas. Producédo de
fotografia digital: equipamentos, programas de manipulacdo e tratamento e sistemas
de suporte. Armazenamento de imagem digital.

Bibliografia basica

AZEVEDO, Eduardo; CONCI,Aura. Computacéao Grafica- Teoria e Pratica. Ed.
Campus/Elsevir. Rio de Janeiro, 2003.

FARINA, Modesto et alii. Psicodinamica das cores em comunicac¢do. Sao Paulo:
Edgard Bltcher, 2008.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informagc&o: a construcéo biofisica, lingiistica

e cultural da simbologia das cores. Sdo Paulo: Anna Blume, 2000.
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JUNIOR, Gamba. Computac&o Gréafica para Designers. Ed. 2AB. Rio de Janeiro,
2003
WEINMAN, Lynda. Design grafico na web. Sdo Paulo: Quark do Brasil, 1998.

PERIODO 3

CRIATIVIDADE EM DESENVOLVIMENTO DE PROJETO (60h)

Ementa

Idealizacéo de solugBes para problemas de design a partir de técnicas de
criatividade por meio de resultados bidimensionais e tridimensionais. (criatividade e
conceito)

Bibliografia basica

DE BONO, Edward. A técnica dos seis chapéus: o pensamento criativo na pratica.
Rio de Janeiro: Ediouro, 1996.

DE BONO, Edward. Criatividade levada a sério: como gerar idéias produtivas
através do pensamento lateral. Sdo Paulo: Pioneira, 1994.

EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Ediouro, 1984.
[IDA, Itiro; POEMA, Muhlenberg. O Bom e o Bonito em Design. Parana: P&D,
2006.

MICHALKO, Michael. Thinkertoys: manual de criatividade em negdécios. Sdo Paulo:
Cucltura Editores Associados Ltda, 1999.

BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Pratico para design de novos
produtos. S&o Paulo: Ed. Edgard Bllcher ltda, 1998.

METODOLOGIA VISUAL (90h)

Ementa

Organizacgao dos espacos bi e tridimensionais, a partir do estudo dos elementos da
comunicacao visual, articulacdo das técnicas visuais e procedimentos de analise
grafica. Aborda a construcdo da informacdao bi e tridimensional a partir do
comportamento humano e seus mecanismos perceptuais.

Bibliografia basica

ARNHEIM, R. Arte e percepc¢éo visual: uma psicologia da visédo criadora. S&o

Paulo: Pioneira, 1998.
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DONDIS, A. Donis. Sintaxe da linguagem visual. 22 ed. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1997.

HARLBURT, ALLEN. Layout: o design da pagina impressa. Sao Paulo: Nobel, 1999.
LUPTON, Ellen. Pensar com tipos. S&o Paulo: Cosac Naify, 2007.

MUNARI, Bruno. Design e comunicacgéo visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.
SAMARA, Thimothy. Grid: construcao e desconstrucdo. Sdo Paulo: Cosac Naify,
2007.

MATERIAIS E PROCESSOS 1 (60h)

Ementa

Fundamentos de Ciéncia dos Materiais Metalicos: Estrutura atbmica, molecular e
cristalina dos materiais. Imperfeicdes cristalinas. Propriedades dos materiais
metélicos e ndo- metalicos. Fadiga, fratura e fluéncia. Transformacdes de fase em
metais. Desenvolvimento e influéncia da microestrutura sobre as propriedades
mecanicas. Processamento térmico de ligas metalicas.
Ligas metalicas. Fundamentos da Tecnologia dos Metais: Fundamentos dos
Processos de Conformacéao. Classificacdo dos Processos de Conformacgao. Fatores
intervenientes nos processos de conformacado. Processos por Deformacéo Plastica:
Estampagem; Extrusdo; Laminacéo; Trefilacdo; Forjamento. Processos de
Conformacéo por Fuséo: Fundicdo. Tratamentos Térmicos. Técnicas de acabamento
superficial para metais. Fundamentos de Ciéncia dos Materiais Ceramicos:
Argilominerais. Origem, ocorréncia e Propriedades das Argilas. Silica e Feldspato.
Magnesita, Calcita, Dolomita e Cromita. Outros Minerais Utilizados em Ceramica.
Fundamentos da Tecnologia dos Materiais Ceramicos: Exploracéo de Jazida.
Tratamento da matéria-prima. Processos Naturais e Mecanicos. Processos de
Conformacgédo. Secagem. Queima. Fases da Queima. Tipos de Fornos. Fundamentos
da Ciéncia dos Vidros: Estado vitreo. Composic¢éo dos Vidros. Tipos Principais.
Matérias-primas. Descricdo. Manuseio. Mistura e Estocagem. Fundamentos da
Tecnologia dos Vidros: Fases para Obtencao de um Produto de Vidro. Preparo da
Mistura. Fusédo. Condicionamento. Processos de Conformacao do Vidro.
Recozimento e Témpera do Vidro. Tipos de Fornos.
Bibliografia basica
VAN VLACK, Lawrence H. Principios de Ciéncia e Tecnologia dos Materiais. 42
ed. Rio de Janeiro: Campus, 1984.
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PETRUCCI. Eladio G. R. Materiais de Construcdo. Porto Alegre: EditoraGlobo,
1976.

COMISSAO TECNICA — ATBIAV. Especificacdes de matérias-primas para
fabricacédo de vidro. Sao Paulo, v. 8, n.65.

CHIAVERINI, Vicente. Tecnologia Mecénica. Sao Paulo: McGraw-Hill, 1986, v. 3.
DIETER, George E. MetalGrgica Mecéanica. Rio de Janeiro: Guanabara Dois, 1981.
DOYLE, Lawrence Edward. Processo de fabricacdo e materiais para
engenheiros. Sédo Paulo: Edgard Blucher, 1978.

GUY, A. G. Ciéncias dos materiais. Rio de Janeiro: Sao Paulo, LTC/EDUSP, 1988.
PATTON, W. J. Materiais de Construcao. Sao Paulo: EPU, 1978.

ERGONOMIA E PROJETO DE PRODUTO (90h)

Ementa

Historico sobre a evolucdo dos objetos, destacando a participagdo da ergonomia na
funcao pratica/uso em desenvolvimento de projetos produtos. Conceitos e
aplicacdes sobre Ergonomia do Produto e Ergonomia do Consumo. Métodos e
técnicas de projetacdo e avaliacdo ergondmica de produtos. Definicdes sobre
requisitos ergondmicos que devem ser levados em consideracdo durante o
desenvolvimento de projetos de produtos e estacfes de trabalho. Caracteristicas
inerentes a Manejo, Controles e Mostradores, Assentos, Bancadas e Arranjo fisico
como ferramentas de trabalho. Projetacéo e avaliacdo ergonémica de produtos.
Bibliografia basica

GUIMARAES, L. B. M. Ergonomia do produto. Vol 2. Porto Alegre. UFRGS. Série
Monogréfica, 2001 B.

GOMES FILHO, Jodo. Ergonomia do objeto. Rio de Janeiro: Editora Escrituras.
2005. 256p.

GUIMARAES, L. B. M. Ergonomia do produto. Vol 2. Porto Alegre. UFRGS. Série
Monogréfica, 2001 B.

[IDA, I. Ergonomia: Projeto e Producdo. Sao Paulo: Edgard Blicher Ltda, 2004.
JORDAN, Patrick W. An Introduction to usability. London : Taylor & Francis, 1998.
JORDAN, Patrick W; THOMAS, Bruce; WEERDMESTER, Bernard A. Usability
evaluation in industry. London, Taylor & Francis, 1996. 252 p.

KARWOWSKI, W., MARRAS, W. S. The occupational ergonomics handbook.
CRS press. London Bocaraton Washington D. C. 2043p. 1999.
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KARWOWSKI, W., MARRAS, W. S. The occupational ergonomics handbook.
CRS press. London Bocaraton Washington D. C. 2043p. 1999.

MORAES, A.; PEQUINI, S. M. Ergodesign para trabalho com terminais
informatizados. Rio de Janeiro: 2AB, 2000.

MORAES, A. Ergodesign de produto. Rio de Janeiro: 2AB, 2006

MORAES Anamaria de, FRISONI, Bianka Cappucci (Eds.). Ergodesign: Produtos e
Processos. Rio de Janeiro, 2AB, 22 ED. 2001.

STANTON, N. [org.] [1998]. Human factors in consumer products. Londres, Taylor

& Francis.

GESTAO EM DESIGN (45h)

Ementa

Gerenciamento projetual. Organizacao e métodos do trabalho profissional: principios
gerais de administracdo, organizacdo empresarial, problemas econdémicos,
concursos e concorréncias. A gestdo do design para resultados de mercado. Visao
estratégica da administracdo do negdcio design. Fundamentos para a preparacao de
portfélio e apresentacdes de projeto.

Bibliografia basica

STRUNK, GILBERTO. Viver de design. 2AB: Rio de Janeiro, 2001.

SALGADO, LUIS FRANCISCO DE ASSIS. O Valor do Design. Séao Paulo: Ed.
Senac, 2003.

MAGALHAES, CLAUDIO. Design Estratégico: integrac&o e ac&o do Design
Industrial dentro das empresas. SENAI/DN - SENAI/CETIQT - CNPq - IBICT -
PADCT - TIB, 1997.

MATTAR, FAUZE NAJIB. Gerencia de produtos: como tornar seu produto um
sucesso. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

WOLF, BRIGITTE. O design management como fator de sucesso. ABIPTI -
SEBRAE - CNPq - FIESC/IEL. 1998
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PERIODO 4

PROJETO DE PRODUTO I (60h)

Ementa

Idealizag&o de solugdes para problemas de design de produto de baixa
complexidade, destacando a etapa de geragéo de conceitos a partir de requisitos
projetuais e geracao de idéias, resultando em proposi¢ao bidimensional e/ou
tridimensional. (criatividade, conceito, briefing)

Bibliografia basica

BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Pratico para design de novos
produtos. Sdo Paulo: Ed. Edgard Bllcher ltda, 1998.

FRENCH, Thomas E. Desenho Técnico. Rio Grande do Sul: Editora Globo, 1979.
CHIAVERINI, Vicente. Tecnologia Mecanica. v-1, v-2 e v-3. S&do Paulo: McGraw-
Hill, 1986.

REIS, A.A. Matéria, Forma e Funcéao: a influéncia material no design industrial.
Tese de Doutorado, UFSC, 2003.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sao Paulo: Martins Fontes,

1998.

PROJETO GRAFICO | (60h)

Ementa

Idealizacdo de solugbes para problemas de design grafico de baixa complexidade e
natureza impressa. Estuda aspectos metodoldgicos e evolugdes tecnoldgicas da
midia impressa. Aborda as questdes conceituais da constru¢do de signos para a
elaboracdo de uma sintaxe visual.
Bibliografia basica
BONSIEPE, Gui. Design do material ao digital. Floriandpolis: FIESC/IEL, 1997.
BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipogréafico. Sdo Paulo: CosacNaify,
2005.
DONDIS, A. Donis. Sintaxe da linguagem visual. 22 ed. Sado Paulo: Martins
Fontes, 1997.
FRUTIGER, Adrian. Sinais e simbolos. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.
GUIMARAES, Luciano. A cor como informac&o: a construcao biofisica, lingiistica
e cultural da simbologia das cores. Sdo Paulo: Anna Blume, 2000.
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MATERIAIS E PROCESSOS 1l (45h)

Ementa

Fundamento de Ciéncia das Madeiras: Introducédo. Historico. A arvore:
Componentes. Classificacdo. Madeira: Definicdo. Componentes, Composi¢ao
Quimica e Classificacdo das Madeiras. Propriedades das madeiras: Utilizagdo
industrial da madeira. Fundamentos da Tecnologia das Madeiras: Introducéo.
Historico. Processamento Primario da Madeira. Secagem da Madeira. Preservacao
da madeira. Processamento secundario da madeira. Utilizag&o industrial da madeira.
Madeiras Modificadas: Painéis. Fibras: Introdugdo. Historico. Defini¢éo.
Classificacdo. Fibras Naturais, Fibras Artificiais. Fibras Sintéticas. Utilizacao
industrial das fibras. Fibras Naturais no Maranh&do. Fundamentos de Ciéncia dos
Adesivos. Introducdo. Histérico. Teoria da Adeséo. Classificagdo dos Adesivos.
Adesivos. Naturais e Sintéticos. Aplicagcéo Industrial dos Adesivos.

Bibliografia basica

GONCALVES, Marcus Tadeu Tibarcio. Processamento da madeira. Bauru, SP:
2000.

VASCONCELLOS. Francisco José de, FREITAS Jorge Alves de, LIMA, Vania Maria
Oliveira da Camara, MONTEIRO, Leila do Vale & PEREIRA, Sanatiel de Jesus.
Madeiras tropicais de uso industrial do Maranhdo: caracteristicas
tecnoldgicas. Manaus: INPA/UFMA, 2001.

LORENZI, Ham. Arvores brasileiras: manual de identificacdo e cultivo de
plantas Arbdreas Nativas do Brasil. Nova Odessa, SP: Editora Plantarum, 1992.
MANIERI, Calvino & CHIMELO, Joao Peres. Fichas de caracteristicas das
madeiras brasileiras. 22 ed. S&o Paulo: IPT, 1989.

IPT. Celulose e papel: tecnologia da pasta celuldsica. Sdo Paulo: IPT/SENAI, 1988.
V. lell, 22 edicao.

REPRESENTACAO E LINGUAGEM TRIDIMENSIONAL | _( 90h)

Ementa

Técnicas de utilizagdo de maquinas, ferramentas e instrumentos destinados ao

trabalho em madeira, plastico, metal e servico de modelagem.
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Técnicas de construcdo de modelos, “mock ups” e protétipos através de construgéo
artesanal, utilizando modelagem em madeira, laminas de plastico, expandidos e
metais.

Bibliografia basica

KURABAYASHI, S. Making Interior Models. Graphic — Sha Publishing Co, LTD.
Japao, 1994.

SHIMIZU, Y. KOJIMA, T. TANO, M. MATSUDA, S. Models & Prototypes. Graphic —
Sha. Japao, 1991.

KNOLL, Wolfgang. HECHINGER, Martin. Maquetes Arquitetonicas. S&o Paulo:
Martins Fontes, 2003.

MC DONNEL, Loo P. Ferramentas manuais para madeira. Rio de Janeiro: USAID,
1970.

MELCONIAN, Sarkis. Elementos de maquinas. Sdo Paulo: Erica, 2000.

TORRES, Jorge. Mecéanica e instrumentacao. Sao Paulo: Editora HEMUS. 1978.

TIPOGRAFIA (45h)

Ementa

Estuda os conceitos basicos e a historia da tipografia. Aborda os aspectos técnicos e
projetuais do desenvolvimento de familias tipogréaficas digitais. Estudo de proporc¢éao,
morfologia, adequacéo ao uso, legibilidade, funcionalidade e estética dos tipos.
Apresentacdo e manipulacédo de softwares de construcao de tipos.

Bibliografia basica

BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipogréafico. Sao Paulo: CosacNaify,
2005.

FARIAS, Priscila. Tipografia Digital: o impacto das novas tecnologias. Rio de
Janeiro: 2AB, 1997.

FRUTIGER, Adrian. Sinais e simbolos: desenho, projeto e significado. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2001.

LUPTON, Elen. Pensar com tipos. Sdo Paulo: Cosacnaif, 2006.

ROCHA, Claudio. Projeto tipografico. Rio de Janeiro, 2AB, 2005.

SPIEKERMANN, Eric e GINGER, E. M. Stop Stealing Sheep & find out how type
works. California: Adobe Press, 1993.
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PESQUISA DE MARKETING EM DESIGN (45h)

Ementa

Introducao aos conceitos de marketing, principios e ferramentas de marketing e
meétodos de pesquisa e gestdo. O conceito de marca, mercado e posicionamento e
planejamento estratégico de marketing.

Topicos de Marketing direcionados ao design. Variaveis controlaveis do Marketing-
mix: produto, preco, distribuicdo e comunicacdo. Comportamento do consumidor.
Plano de marketing: definicdo de estratégias.

Bibliografia basica

MARTINS, José Roberto. Branding. S&o Paulo: Negécio Editora, 2000.

SCHMITT, Bernd e SIMONSON, Alex. A estética do marketing. Sado Paulo: Nobel,
2000.

KOTLER, Philip. Administragcdo de marketing. Sao Paulo: Atlas, 5a. edigédo, 1998.
ACAR, FILHO, NELSON. Marketing no projeto e desenvolvimento de novos
produtos. Séo Paulo: FIESP-CIESP-Detec, 1997.

DUAILIBI, Roberto e SIMONSEN Jr., Harry. Criatividade & Marketing: a
formulagéo de alternativas em marketing. Sao Paulo: McGraw-Hill, 1995
COBRA, MARCOS. Marketing de servigos: conceitos e estratégias. Sao Paulo:
McGraw-Hill, 1986.

SCHMITT, Bernd e SIMONSON, Alex. A estética do marketing. Sado Paulo: Nobel,
2000.

PERIODO 5

PROJETO DE PRODUTO 1l (90h)

Ementa

Idealizac&o de solucéo para problema de design de produto de média complexidade
destacando a etapa de testes, avaliacao e possibilidades de implementacgéo das
idéias (criatividade, conceito, briefing, configuracao preliminar, avaliacao das
idéias/conceito).

Bibliografia basica

BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Prético para design de novos
produtos. Sdo Paulo: Ed. Edgard Bllcher ltda, 1998.
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CALLISTER Jr., Willlam D. Ciéncia e engenharia de materiais: uma introducéo.
52 ed. Rio de Janeiro: LTC Editora, 2002.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuracdo dos produtos

industriais. S&o Paulo: Edgard Blucher, 2001.

MORAES, A. Ergodesign de produto. Rio de Janeiro: 2AB, 2006.

REIS, A.A. Matéria, Forma e Funcéo: a influéncia material no design industrial.
Tese de Doutorado, UFSC, 2003.

PROJETO GRAFICO Il (60h)

Ementa

Idealizac&o de solucbes para problemas de design gréafico de construcao de
identidade de marca para produtos, empresas, pessoas, lugares, entre outros.
Conceitos bésicos de Branding. A partir de metodologias de pesquisa, estuda
aspectos conceituais e pragméticos da construcao de signos de identidade.
Bibliografia basica

AAKER, David. Marcas - Brand Equity: Gerenciando o valor da marca. S&o Paulo:
Negdcio, 1998. 309p.

CHAVES, Norberto. La imagen corporativa. Barcelona: Gustavo Gili, 1988.
FRASCARA, Jorge. Disefio grafico para la gente: comunicaciones de masa y
cambio social. Buenos Aires: Infinito, 2008.

KAPFERER, Jean-Noél. As Marcas: Capital da empresa, criar e desenvolver
marcas fortes. Bookman, 2004. 460p.

MONO. Identidad Corporativa: del brief a la solucién final. Barcelona: Gustavo Gili,
2005, 156p.

NUNES Gilson; HAIGH David. Marcas: Valor do intangivel, medindo e gerenciando
0 seu valor econdémico. S&o Paulo: Atlas, 2003.

SCHIMITT, Bernd; SIMONSON, Alex. A estética do marketing. Sao Paulo: Nobel,
2000, 339 p.

MATERIAIS E PROCESSOS 11l (45h)

Ementa

Fundamento de Ciéncia dos Polimeros: Introducédo. Histérico. Polimeros Naturais.
Hidrocarbonetos. Mondmeros. Mecanismos de Polimerizacdo. Polimeros e

Copolimeros. Classificacao, Estruturas e Tipos Principais. Polimeros Termoplasticos
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e Termofixos. Elastémeros. Obtencéo dos Polimeros. Adesivos Utilizados nos
Plasticos. Propriedades dos Materiais Plasticos. Principais Plasticos e suas
Utilizacdes. Tecnologia dos Polimeros: Introducédo. Historico. Obtencao de um
Produto de Plastico. Preparo da Mistura. Moldes: Tipos de Moldes. Processo de
Conformacéo dos Plasticos. Tratamento de Superficies de Produtos Industrializados:
Introducéo. Histérico. Substrato. Preparo da Superficie. Revestimentos de Origem
Metalica. Processos Térmicos. Processos Termos-quimico. Revestimentos de
Origem N&o Metalica. Tintas. Adesivos. Esmaltacéo.

Bibliografia basica

ALBUQUERQUE, Jorge Artur Cavalcanti. Planeta plastico: tudo que vocé precisa
saber sobre plasticos. Porto Alegre: Editora Sagra Luzzato, 2000.
ALBUQUERQUE, Jorge Artur Cavalcanti. O plastico na prética. Porto Alegre:
Editora Sagra Luzzato, 2000.

BLASS, Arno. Processamento de polimeros. Floriandpolis: Editora da UFSC,
1988.

FAZANO, Carlos Alberto T. V. Tintas — métodos de controle de pinturas e
superficies. Sao Paulo: Hermus, 1987.

HARADA, Julio.Moldagem por injecdo — projetos e principios basicos. Sao
Paulo: Medialdéa, 1991.

MICHAELI, Walter, GRIEIF, Helmut, KAUFMANN, Hans & VOSSEBURGER, Franz-
Josef. Tecnologia dos plasticos. Sao Paulo: Editora Edgard Blucher Ltda, 1995.

MATERIAIS E PROCESSOS GRAFICOS (60h)

Ementa

Aborda as tecnologias de producao grafica contemporaneas: as midias, os
processos de impressao e reproducao, transferéncia de dados. Historico dos meios
e processos artesanais e industriais de reproducao grafica.

Bibliografia basica

BAER, LOURENZO. Producéao grafica. Sado Paulo: Ed. SENAC, 1999.

CRAIG, James. Producéo grafica. Sdo Paulo: Editora Nobel, 1897.
CARRAMILLO NETO, Mario. Contatos imediatos com a producéo grafica. S&o
Paulo: Global Editora, 1997.

HULBURT, Allen. Layout, o desigh da pagina impressa. Sdo Paulo: Mosaico,
1980.
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OLIVEIRA, Marina. Producédo Grafica para Designers. Rio de Janeiro: 2AB, 2002.

SEMIOTICA APLICADA AO DESIGN (45h)

Ementa

Estuda a natureza dos codigos de linguagem, a partir da semiotica, a ciéncia do
processo de contextualizacdo social e natural do produto (objetos de uso e
mensagens visuais), ou seja, como este sera entendido pelo "receptor” considerando
seu contexto social e natural. Aborda a relacdo da sociedade com as condicdes de
producéo, circulagdo e consumo de objetos de uso e mensagens visuais; as politicas
de comunicacéo e suas relagbes com as sociedades; o controle da informacéo nas
diversas sociedades.

Bibliografia basica

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era da reprodutibilidade técnica. In: Magia
e técnica, arte e politica. Ensaios escolhidos. 72 ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 1994.
NIEMEYER, Lucy. Elementos de semiética aplicados ao design. Rio de Janeiro:
2AB, 2001.

PEIRCE, Charles S. Semiética; Sdo Paulo: Editora Perspectiva; 1990.

PIGNATARI, Décio. Semidtica da arte e da arquitetura. Sao Paulo: Atelié Editorial,
2005.

SANTAELLA, Lucia. Semiética aplicada. Sao Paulo: Pioneira Thomson Learning,
2004.

ESTETICA APLICADA AO DESIGN _ (45h)

Ementa

Estuda a Episteme Estética, pressupostos basicos, principais teorias, 0s conceitos
de estética aplicada nas Artes e no Design.

Bibliografia basica

BOMFIM, G. A. Idéias e formas na historia do design: uma investigacao
estética. Campina Grande: UFPb/CCT, 1995.

DORFLES, Gillo. O design industrial e sua estética. Lisboa: Editorial

Presenca, 1991.

LOBACH, Bernd. Disefio industrial. Bases para la configuracion de los productos

industriales. Barcelona: Gustavo Gili, 1976.
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MCCRACKEN, G. Cultura & consumo: novas abordagens ao carater simbdlico dos

bens e das atividades de consumo. Rio de Janeiro: Mauad, 2003.

PERIODO 6

PROJETO INTEGRADO I (120h)

Ementa

Fundamentacédo e desenvolvimento de projeto de design abordando as
competéncias especificas de Design Gréfico e Produto. Idealizacdo de solucao para
problema/ tema abrangente de design com énfase na participacéao interdisciplinar
sob as teméticas funcéo/uso, estética/forma, semiotica/simbdlica (criatividade,
conceito, briefing, configuracao preliminar, avaliacdo das idéias/conceito, revisao,

ajustes).

Bibliografia basica

AGNER, Luiz. Ergodesign e arquitetura de informagéo: trabalhando com o
usuario. Rio de Janeiro: Quartet, 2006.

BACK, Nelson; FORCELLINI, Fernando. Projeto Conceitual. Florianépolis: PPGEM-
UFSC, 2005.

BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Prético para design de novos
produtos. S&o Paulo: Ed. Edgard Bllcher ltda, 1998.

DUL, J. e WEERDMEESTER, B. Ergonomia Pratica. Sdo Paulo: Edgard Blicher,
2004.

REIS, A.A. Matéria, Forma e Funcéao: a influéncia material no design industrial.
Tese de Doutorado, UFSC, 2003.

JOHNSON, Steven. Cultura da Interface: como o computador transforma nossa
maneira de criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2001.

OLIVEIRA NETTO, Alvim. IHC: modelagem e geréncia de interfaces com o

usuario. Floriandpolis: Visual Books, 2004.
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COMPUTACAO GRAFICA TRIDIMENSIONAL 1 (60h)

Ementa

Estudo e aplicacédo de técnicas avancadas de constru¢cdes geométricas curvilineas
para a construcao de modelos virtuais, representacao grafica tridimensional e
desenvolvimento de maquetes eletronicas para ambientacao do projeto de produto
em programa gréfico 3D.

Bibliografia basica

MILLS, A. Collaborative engineering and the Internet: linking product development
partners via the web. Dearborn: SME, 1998. 380 p.

SOUTO, Alvaro Guillermo G. Do Virtual ao Digital. S&o Paulo: Demais; Rio de
Janeiro: Rio Books, 2002, 110 p.

STRAUB, Ericson et al. ABC do Rendering. Curitiba: Infolio, 2004.

TEORIA DA COMUNICACAOQO (45h)

Ementa

Estuda a natureza dos codigos de linguagem, a ciéncia do processo de
contextualizacao social e natural do produto, ou seja, como o produto(objetos de uso
e mensagens visuais) sera entendido pelo "receptor" considerando seu contexto
social e natural.

Aborda a relacéo da sociedade com as condi¢des de producao, circulacdo e
consumo de objetos de uso e mensagens visuais; as politicas de comunicacao e
suas relacdes com as sociedades; o controle da informacao nas diversas
sociedades.

Bibliografia basica

CANCLINI, Néstor Garcia. Consumidores e cidadaos: conflitos multiculturais da
globalizac&o. Rio de Janeiro: Editora UFRJ, 2001.

HOHLFELDT, Antonio; MARTINO, Luiz C; FRANCA, Vera Veiga. Teorias da
Comunicacdao: conceitos, escolas e tendéncias. Petrépolis: Vozes, 2007.
PEREZ, Clotilde; BAIRON, Sérgio. Comunicac¢do e marketing: teorias da
comunicacéo e

novas midias em estudo pratico. Futura, 2002.

RODRIGUES, Adriano Duarte. Estratégias da comunicacdo. Lisboa: Editorial
Presenca, 2001.

WOLF, Mauro. Teorias da comunicagéo. Lisboa: Presenca, 1997.
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ERGONOMIA INFORMACIONAL E HCI (60h)

Ementa

Definicdes sobre requisitos ergondémicos que devem ser levados em consideracao
durante o planejamento gréafico de sinalizagbes. Definicdes sobre requisitos
ergondmicos que devem ser levados em consideragdo para o planejamento grafico e
usabilidade de interfaces que envolvam Interagdo Homem-Computador.
Bibliografia basica

ANDERSON, J. R. [1985]. Cognitive psychology and its implications. Nova
lorque, W. H. Freeman and Company.

ALLISON, G. et al. [1996]. Human factors guidelines for designers of
telecommunication services for non-expert users [vols 1 e 2].

ANSHEL, J. [1998]. Visual ergonomics in the workplace. Londres, Taylor and
Francis.

GAGNE, R. M. et al. [1992]. Principles of instructional design [4®. ed.]. Nova
lorque, Harcourt Brace Jovanovich College Publishers.

GOULD, P. R. et al. [1990]. The user interface design guide. Londres, British
Telecom.

LANSDALE, M. W. e ORMEROD, T. C. [1994]. Understanding interfaces: a
handbook of human-computer dialogue. Londres, Academic Press.
MONT’ALVAO, Claudia. Design de adverténcia para embalagens. Rio de Janeiro,
2AB, 22 ED. 2005.

MORAES, A.Avisos, adverténcias e projeto de sinalizagdo. Ergonomia
Informacional. Rio de Janeiro: iUSEr, 2002.

MORAES, A. Design e avaliacdo de interface. Ergodesign e Interacdo Humano-
Computador. Rio de Janeiro: iUsEr, 2002.

MORAES, A.; PEQUINI, S. M. Ergodesign para trabalho com terminais
informatizados. Rio de Janeiro: 2AB, 2000.

MECANISMOS E SISTEMAS (60h)

Ementa

Principios fundamentais de mecéanica. Andlise de esforcos. Cargas variaveis e
concentracdo de tensdes. Elementos de maquinas. Mecanismos articulados.

Velocidades e aceleracdes nos mecanismos. Analise cinematica nos mecanismos.
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Andlise cinética nos mecanismos. Fundamentos e projeto de elementos de
magquinas.

Bibliografia basica

HIBBELER, R.C. Estatica: mecanica para engenharia, vol.1, 102 ed. Sdo Paulo:
Prentice Hall, 2005

MABIE, Hamilton H. e OCVIRK, Fred. W. Mecanismos. 22 ed. Rio de Janeiro: LTC
Editora , 1980.

ANTUNES, Izildo e FREIRE, Marcos A. C. Elementos de maquinas. 82 ed. Sao
Paulo: Erica, 2000.

MELCONIAN, Sarkis. Elementos de maquinas. 32 ed. Sdo Paulo: Erica, 1990.
CARVALHO, José R. e MORAES, Paulo L. J. Orgéos de maquinas:

dimensionamento. 22 ed. Rio de Janeiro: LTC Editora, 1978.

PERIODO 7

PROJETO INTEGRADO 11 (150h)

Ementa

Fundamentacédo e desenvolvimento de projeto de design abordando as
competéncias especificas de Design Gréfico e Produto. A partir de um tema
abrangente, serdo abordadas as tematicas funcao/uso, estética/forma,
semidtica/simbdlica (criatividade, conceito, briefing, configuracéo preliminar,
avaliacdo das idéias/conceito, revisdo, ajustes, apresentacao).

Bibliografia basica

BACK, Nelson; FORCELLINI, Fernando. Projeto Conceitual. Florianépolis: PPGEM-
UFSC, 2005.

BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Pratico para design de novos
produtos. S&o Paulo: Ed. Edgard Bllcher ltda, 1998.

FRASCARA, Jorge. Disefio gréafico para la gente: comunicaciones de masa y
cambio social. Buenos Aires: Infinito, 2008.

FRUTIGER, Adrian. Sinais e simbolos. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sao Paulo: Martins Fontes,
1998.
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ETICA, LEGISLACAO E NORMAS (45h)

Ementa

Conceitos fundamentais da propriedade intelectual no ambito nacional e
internacional. Deveres e direitos do designer e de empresas que atuem na area.
Estudos dos campos e formas de atuagéo profissional e dos aspectos éticos e
juridicos da profissdo, indicando formas de conduta que devem orientar a pratica
profissional. Conhecimentos basicos de legislacdo, dos 6rgaos normativos
relacionados com o Design.

Bibliografia basica

Associacdo dos Designers Gréficos. Kit de pratica profissional. Sdo Paulo: ADG,
1998.

Associacdo dos Designers Graficos. O valor do Design. Sédo Paulo: ADG, SENAC
EDITORA,2003. Confederagdo Nacional da Industria. ABC da Propriedade
Industaria. Brasilia: CNI, 1994.

AZEVEDO, Wilton. O que € Design. Sdo Paulo: Brasiliense, 2005. (Colecéo
Primeiros Passos).

CUNHA, Frederico Carlo da. A protecao legal do design: propriedade industrial.
2ed. Rio de Janeiro: Lucerna, 2003.

FIESPCIESP. DETEC. O Design e sua protecao legal. Sdo Paulo: CESP, 1966.

METODOLOGIA DO TRABALHO CIENTIFICO (60h)

Ementa

O ciclo de vida da pesquisa. Tipos de pesquisa: basica, aplicada, experimental,.
Conjecturas e Refutacdes: bases do método cientifico. Do problemas a hipotese. A
busca da ordem no conhecimento cientifico. Modelos gerais como guias para o
entendimento da natureza. Exemplos: modelos em sensoriamento remoto e
Geoinformacéo. Planejamento de pesquisa: fazer perguntas, encontrar respostas. O
desenvolvimento da argumentacédo. A relacdo entre hipoteses e evidéncias. A
producéo do conhecimento.Producao de documentos: clareza, precisao, fluidez,
objetividade familiaridade.

Bibliografia basica

BASTOS R. L. Ciéncias Humanas e Complexidades: projetos, métodos e
técnicas de pesquisa. Juiz de Fora: EDUFJF, Londrina CEFIL, 1999.

GIL, A. C. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. Sdo Paulo: Atlas, 1999.
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LAKATOS, E. M. E MARCONI M. DE A. Fundamentos de Metodologia Cientifica.
Séo Paulo: Atlas, 2001.

LAVILLE, C e DIONNE,J. A CONSTRUCAO DO SABER: MANUAL DE
METODOLOGIA DE PESQUISA EM CIENCIAS HUMANAS. Porto Alegre: Editoras
Artes Médicas Sul Itda.; Belo Horizonte: Editora UFMG, 1999.

TAMAYO, M. T. El processo de la investigacion cientifica. México: Editora
Limusa, 1997.

COMPUTACAO GRAFICA TRIDIMENSIONAL Il (60h)

Ementa

Introducao as técnicas de animacdo. Abordagem geral da historia da animacéo,
teoria e experiéncias praticas com técnicas de animacao. Animacao e midias

digitais; video e animacéo para web. Formatos e softwares. Estrutura dos planos de
filmagem. Composicéo e enquadramento. Planejamento e organizacao da producgéo
da animacéo.

Bibliografia basica

BRINKMANN, Ron. Art and Science of digital composeting. Morgan Kaufmann
publishers, 1999.

GROSS, Lynne. Digital Movie Making. Wadsworth Publishing, 2003.

MEDEIROS, Fernando A. Adobe Premiere 6.0: referéncia rapida - edicdo de

video. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2002.

ESTATISTICA APLICADA AO DESIGN (45h)

Ementa

Estudo e aplicacdo de Estatistica Descritiva, Estatistica Inferencial, Probabilidades,
Amostragem, Distribuicdes Amostrais, Estimacao de Parametros, Analise da
Variancia, Testes de Hipoteses, Testes Paramétricos, Testes Nao-Paramétricos,
Correlacdo entre variaveis, Estudo de Casos, Apresentacéo de softwares e Planilhas
dedicadas a Anélise de Dados, Softwares de Estatisticas, Analise de Dados

Fatoriais.

Bibliografia basica
SILVA, Nilza Nunes. (1997) Amostragem Probabilistica. 1. ed. Sdo Paulo: Edusp.
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http://www.submarino.com.br/books_more.asp?Query=ProductPage&ProdTypeId=1&ArtistId=59759&Type=1&franq=159910

Murteira, B.; Ribeiro, C. S.; Andrade e Silva, J.; Pimenta, C., Introducéo a
Estatistica, McGraw-Hill, 2001.

Fonseca, J., Introducao a Estatistica Mateméatica — Aplicacdes, Edicdo SPB,
1994.

Botter, D. A. et alli. No¢des de Estatistica, Instituto de Matemética e Estatistica -
USP, S&o Paulo, 1995.

Fonseca, J. et alli. Curso de Estatistica, Editora Atlas, Séo Paulo, 6 Ed., 1996.
Soares, F. J. et alli. Introducao a Estatistica, Editora Guanabara Koogan, Rio de
Janeiro, 1991.

Manuais do softwares de estatistica escolhidos pelo professor.
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14. FLUXOGRAMA DO CURSO DE DESIGN (ORGANIZADO POR SEMESTRE LETIVO) CH TOTAL: 2.865h

1° PERIODO 330H 2° PERIODO 345H 3° PERIODO 345H 4° PERIODO 345H 5° PERIODO 345H 6° PERIODO 345H 7° PERIODO 360H

COD. Xxxxx CH90 CR 2.2.0

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH60 CR 0.2.0

COD. Xxxxx CH60 CR 0.2.0

COD. Xxxxx CH90 CR 0.3.0

COD. Xxxxx CH120 CR0.4.0

COD. Xxxxx CH 150 CR 0.5.0

REPRESENTAGCAO E
PERCEPCAO VISUAL

HISTORIA DO DESIGN I

CRIATIVIDADE EM DES.
DE PROJETO

PROJETO DE

A\ 4

PRODUTO |

A\ 4

PROJETO DE
PRODUTO Il

PROJETO INTEGRADO |

A\ 4

PROJETO INTEGRADO Il

A\ 4

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH90 CR 2.2.0

COD. Xxxxx CH60 CR 0.2.0

COD. Xxxxx CH60CR 0.2.0

COD. Xxxxx CH60CR 0.2.0

COD. Xxxxx CH45CR3.0.0

HISTORIA DO DESIGN |

METODOLOGIA DO
PROJETO

METODOLOGIA
VISUAL

PROJETO GRAFICO |

PROJETO GRAFICO Il

COMPUTAGAO GRAFICA
TRIDIMENSIONAL |

ETICA, LEGISLAGAO E
NORMAS

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH60 CR 4.0.0

COD. Xxxxx CH45CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH45CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH45CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH60 CR 0.2.0

HISTORIA DA ARTE

SOCIEDADE, CULTURAE
CONSUMO

MATERIAIS E
PROCESSOS |

MATERIAIS E
PROCESSOS Il

MATERIAIS E
PROCESSOS Il

TEORIA DA
COMUNICAGAO

COMPUTACAO GRAFICA
TRIDIMENSIONAL I

COD. Xxxxx CH60 CR 2.1.0

DESENHO TECNICO |

COD. Xxxxx CH90 CR 0.3.0

COD. Xxxxx CH90 CR 2.2.0

COD. Xxxxx CH90 CR 0.3.0

COD. Xxxxx CH60 CR 2.1.0

COD. Xxxxx CH60 CR 2.1.0

COD. Xxxxx CH60CR 4.0.0

DESENHO TECNICO I

ERGONOMIA E PROJETO
DE PRODUTO

REP. E LINGUAGEM
TRIDIMENSIONAL

MATERIAIS E
PROCESSOS GRAFICOS

ERGONOMIA
INFORMACIONAL E HCI

METODOLOGIA DO TRAB.
CIENTIFICO

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH60 CR 2.1.0

COD. Xxxxx CH45 CR 1.1.0

COD. Xxxxx CH45 CR 1.1.0

METODOLOGIA DO TRAB.
MONOGRAFICO

PRINCIPIOS
ERGONOMICOS

GESTAO EM DESIGN

TIPOGRAFIA

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

COD. Xxxxx CH60 CR 2.1.0

INTRODUGAO A
ECONOMIA

COR E IMAGEM DIGITAL

COD. Xxxxx CH45 CR 1.1.0

COD. Xxxxx CH60CR2.1.0

COD. Xxxxx CH45 CR 1.1.0

SEMIOTICA APLICADA
AO DESIGN

MECANISMOS E
SISTEMAS

ESTATISTICA APLICADA
AO DESIGN

COD. Xxxxx CH45 CR 1.1.0

COD. Xxxxx CH45 CR 3.0.0

PESQUISA DE
MARKETING EM DESIGN

ESTETICA APLICADA AO
DESIGN

COD. Xxxxx CH30 CR 0.2.0

LIBRAS

(opcional)

ATIV. COMPLENTARES

COD. Xxxxx CH 225

ATIVIDADES
COMPLEMENTARES

8° PERIODO

COD. Xxxxx CH225 CR0.05

ESTAGIO
CURRICULAR

COD. Xxxxx

MONOGRAFIA
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15. MATRIZ CURRICULAR - DOCENTES

Disciplinas Carga Departa- Docente
horaria mento
1° periodo 330
REPRESENTACAO E PERCEPCAO 90 DEDET Joao Rocha Raposo
VISUAL
HISTORIA DO DESIGN | 45 DEDET Luciana Bugarin
Caracas
HISTORIA DA ARTE 45 Artes -
DESENHO TECNICO | 60 DEDET Sem professor
METODOLOGIA DO TRABALHO 45 DEDET Sanatiel de Jesus
MONOGRAFICO Pereira
INTRODUCAO A ECONOMIA 45 Economia | -
2° periodo 345
HISTORIA DO DESIGN Il 45 DEDET Luciana Bugarin
Caracas
METODOLOGIA DO PROJETO 45 DEDET Erico Junqueira Ayres
SOCIEDADE, CULTURA E 45 Sociologiae |-
CONSUMO Antropologia
DESENHO TECNICO lI 90 DEDET Sem professor
PRINCIPIOS ERGONOMICOS 60 DEDET Raimundo Lopes Diniz
COR E IMAGEM DIGITAL 60 DEDET Raquel Gomes
Noronha
3° periodo 345
CRIATIVIDADE EM 60 DEDET Inez Maria Leite da
DESENVOLVIMENTO DE PROJETO Silva
METODOLOGIA VISUAL 90 DEDET Joao Rocha Raposo
MATERIAIS E PROCESSOS | 60 DEDET Sanatiel de Jesus
Pereira
ERGONOMIA E PROJETO DO 90 DEDET André Leonardo
PRODUTO I\D/Iemalson Medeiros
aia)
GESTAO EM DESIGN 45 DEDET Patricia Silva Azevedo




4° periodo 345

PROJETO DE PRODUTO | 60 DEDET Luciana Bugarin
Caracas

PROJETO GRAFICO | 60 DEDET Carlos Delano
Rodrigués

MATERIAIS E PROCESSOS I 45 DEDET Francismar Rodrigues
de Sousa

REPRESENTACAO E LINGUAGEM 90 DEDET André Leonardo

TRIDIMENSIONAL Demaison Medeiros
Maia

TIPOGRAFIA 45 DEDET Raquel Gomes
Noronha

PESQUISA DE MARKETING EM 45 DEDET Carlos Delano

DESIGN Rodrigues

5° periodo 345

PROJETO DE PRODUTO Il 90 DEDET José Evandro
Guimaraes

PROJETO GRAFICO Il 60 DEDET Raquel Gomes
Noronha

MATERIAIS E PROCESSOS llI 45 DEDET Denilson Moreira
Santos

MATERIAIS E PROCESSOS 60 DEDET Carlos Delano

GRAFICOS Rodrigues

SEMIOTICA APLICADA AO DESIGN 45 DEDET Sem professor

ESTETICA APLICADA AO DESIGN 45 DEDET Erico Junqueira Ayres

6° periodo 345

PROJETO INTEGRADO | 120 DEDET Francisco de Assis
Lobo

Projeto de Produto 30
Sem professor

Projeto Grafico 30

Materiais, Ergonomia, Moda, 30 De acordo com projeto

Desenho Técnico, Design de De acordo com projeto

30

Interiores, Representacao

Tridimensional, etc.
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COMPUTACAO GRAFICA 60 DEDET Sem professor

TRIDIMENSIONAL |

TEORIA DA COMUNICACAO 45 Comunicacgéao | -

ERGONOMIA INFORMACIONAL E 60 DEDET Sem professor

HCI

MECANISMOS E SISTEMAS 60 DEDET Denilson Moreira
Santos

7° periodo 360

PROJETO INTEGRADO 1 150 DEDET Francisco de Assis
Lobo

Projeto de Produto 45 Sem professor

Projeto Gréfico 45

Materiais, Ergonomia, Moda, 30 De acordo com projeto

Desenho Técnico, Design de 30 De acordo com projeto

Interiores, Representacao

Tridimensional, etc.

ETICA, LEGISLACAO E NORMAS 45 DEDET Francismar Rodrigues

_ ) de Sousa

COMPUTACAO GRAFICA 60 DEDET Sem professor

TRIDIMENSIONAL Il

METODOLOGIA DO TRABALHO 60 Filosofia -

CIENTIFICO

ESTATISTICA APLICADA AO 45 Matematica | -

DESIGN

8° periodo

MONOGRAFIA

ESTAGIO SUPERVISIONADO 225 DEDET Paulo Sérgio Lago de
Carvalho

Atividades complementares 225
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16. EQUIVALENCIA ENTRE O CURRICULO PROPOSTO E O CURRICULO

VIGENTE.
Disciplinas do Curriculo CH Disciplinas do Curriculo vigente | CH
proposto
REPRESENTACAO E 90H | MATERIAIS E TECNICAS DE 120H
PERCEPCAO VISUAL REPRESENTACAO
BIDIMENSIONAL
PSICOLOGIA DA PERCEPCAO 30H
HISTORIA DO DESIGN | 45H | TEORIA DO DESENHO 30H
INDUSTRIAL
60H
HISTORIA DO DESIGN I 45H | HISTORIA DA TECNOLOGIA E DO
DESENHO INDUSTRIAL **
-------------- HISTORIA DA 30H
INDUSTRIALIZACAO BRASILEIRA
PRINCIPIOS ERGONOMICOS | 60H | ERGONOMIA | 60H
ERGONOMIA I 60H
ERGONOMIA E PROJETO DO | 90H
PRODUTO
ERGONOMIA 60H |- [ e
INFORMACIONAL E HCI
MATERIAIS E PROCESSOS | | 60H | FABRICACAO I 45H
MATERIAIS INDUSTRIAIS | 45H
MATERIAIS E PROCESSOS Il | 45H | FABRICACAO Il 45h
MATERIAIS E PROCESSOS lll | 45H | MATERIAIS INDUSTRIAIS || 45H
------------------- LINGUA PORTUGUESA 60H
METODOLOGIA DO 60H | METODOLOGIA CIENTIFICA 60H
TRABALHO CIENTIFICO
METODOLOGIA DO 45H | METODO E TECNICAS DE EST. E | 60H
TRABALHO MONOGRAFICO PESQ. BIBLIOGRAFICA
METODOLOGIA DO PROJETO |45H | METODOLOGIA DO PROJETO 60H
------------------ DESENHO DE MAQUINAS E 60H
- SISTEMAS
DESENHO TECNICO | 60H | DESENHO DE PRECISAO | 120H
DESENHO TECNICO Il 90H | DESENHO DE PRECISAO I 120H
METODOLOGIA VISUAL 90H | METODOLOGIA VISUAL 120H
SOCIEDADE, CULTURA E 45H | ANTROPOLOGIA CULTURAL 30H
CONSUMO
SOCIOLOGIA 30H
REPRESENTACAO E 90H | REPRESENTACAO 90H

LINGUAGEM
TRIDIMENSIONAL

TRIDIMENSIONAL |
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---------------- REPRESENTACAO 60H
TRIDIMENSIONAL Il
TEORIA DA COMUNICACAO 45H | TEORIA DA COMUNICACAO 60H
SEMIOTICA APLICADA AO 45H | e e
DESIGN
PESQUISA DE MARKETING 45H | - e
EM DESIGN
GESTAO EM DESIGN 45H | e
ESTETICA APLICADA AO 45H | - e
DESIGN
HISTORIA DA ARTE 45H | HISTORIA DA ARTE 60H
CRIATIVIDADE EM 60H | DESENV. PROJETO DE 60H
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO |
PROJETO
PROJETO DE PRODUTO | 60H | DESENV. PROJETO DE 60H
PRODUTO I
PROJETO DE PRODUTO I 90H | DESENV. PROJETO DE 90H
PRODUTO I
---------------------- DESENV. PROJETO DE 90H
PRODUTO IV
------------------------- DESENV. PROJETO DE 120H
PRODUTO V
----------------------------- DESEN PROJETO DE PRODUTO | 120H
VI
PROJETO INTEGRADO | {120 [ [ —
PROJETO INTEGRADO I o I [
MECANISMOS E SISTEMAS 60H | SISTEMAS MECANICOS 90H
FiSICA GERAL E EXPERIMENTAL | 60H
ETICA, LEGISLACAO E 45H | LEGISLACAO E NORMAS 45H
NORMAS
COMPUTACAO GRAFICA 60H |- e
TRIDIMENSIONAL |
INTRODUCAO A ECONOMIA | 45H | ECONOMIA 60H
------------------- PESQUISA DE MERCADO 45H
ESTATISTICA APLICADA AO 45H | ESTATISTICA E PROBABILIDADE | 60H
DESIGN
---------------------- MATEMATICA 60H
------------- DESENHO DE APRESENTACAO | 60H
FOTOGRAFIA DIGITAL 45H
ILUSTRACAO DIGITAL 60H
TIPOGRAFIA 45H
COR E IMAGEM DIGITAL 60H
PROJETO GRAFICO | 60H
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PROJETO GRAFICO II 60H
MATERIAIS E PROCESSOS 60H
GRAFICOS
COMPUTACAO GRAFICA 0 R I I ———
TRIDIMENSIONAL ||
------ ------- | PRATICA DESPORTIVA 30H
------ - | FOTOGRAFIA 60H
--------------- ESTAGIO | 180H
--------------- ESTAGIO Il 90H
ESTAGIO CURRICULAR 225 | ESTAGIO 270
MONOGRAFIA MONOGRAFIA | -
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ANEXOS

ANEXO 1: RECURSOS HUMANOS

- 01 Secretaria (Departamento)

- 01 Técnico (oficina de marcenaria)

- 01 Técnico (oficina de serralheria)

- 01 Técnico (oficina de ceramica)

- 02 Técnicos (laboratério de computacao grafica)

- 01 professor de Desenho Técnico

- 02 professores de Projeto Gréfico

- 01 professor de Projeto de Produto

ANEXO 2: LISTA DE EQUIPAMENTOS POR ESPACO FiSICO

Em arquivos anexos, enviados para o e-mail digec.ufma@yahoo.com.br, aos
cuidados de Delene.
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