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Ementa

Reflexdo sobre o papel do design na contemporaneidade. Estudo das metodologias operacionais de projeto, com énfase nas cartesianas.
Desenvolvimento das habilidades basicas para o exercicio de projeto: técnicas de observacdo, raciocinio visual, diagnostico e proposicao,
representacdo e expressdo formal. Anélise de projetos conduzindo a criagdo de repertério critico. Vivéncia do processo de projeto:
planejamento, problematizacdo, pesquisa, conceituagdo, experimentacéo, configuracdo, meios de producdo, avaliacdo, documentagéo e

apresentacao.

Obijetivos Conceituais Obijetivos Procedimentais e Habilidades Obijetivos Atitudinais e VValores

Conhecer os variados escopos da
atividade do designer na
contemporaneidade com o intuito de
ser capaz de olhar para situactes de
vida e identificar problemas passiveis
de serem mitigados por proposices
de Design.

Vivenciar situagdes de projeto de
modo a tornar consciente a
necessidade de uma atitude
proativa e investigativa tedrico-
prética e apropriar-se da maneira de
pensar e agir do designer.

Elaborar soluges criativas para os problemas
identificados. Construir prot6tipos, testar sua
eficacia, analisar os resultados com vistas a
uma experiéncia de aprendizado

significativo

Contetido Programatico

O eixo temético: O Homem e a Contemporaneidade orienta a componente curricular de Projeto I que, por sua vez, faz
convergir as atividades das demais componentes alocadas na 12 etapa.

Os temas, assuntos e conceitos a serem abordados contemplardo a dimensdo tedrica e pratica da atividade projetual e
alimentardo as quatro atividades que compdem esta Componente Curricular: Metodologia operacional de projeto, Pratica
Projetual, Meios de expresséo e Meios de producao.

Metodologia

A natureza da Componente Curricular Projeto | denomina-se Estldio o que caracteriza um momento de encontro para a
realizacdo e estimulo das mais diversas praticas, ndo restritas necessariamente apenas a sala e horario de aula. O uso das
bibliotecas e laboratérios, bem como o contato com outros professores e profissionais seré valorizado tirando-se 0 méximo
de proveito da Universidade, exigindo do aluno postura proativa de modo a exercer plenamente o protagonismo estudantil
em um ambiente de cooperacdo onde o trabalho em grupo sera incentivado intercalando momentos de estudo individual.

Andlises de Projetos de Referéncia, Estudos de Caso, Pesquisas teorica e de campo serdo alimentadas por recursos didaticos
indicados pelo professor e seus resultados apresentados em semindrios que serdao matéria para identificacdo de problemas
dentro do tema a ser proposto.

Dinamicas, Sessdes de Brainstorming, Clinicas, Rodizio de Professores, Atividades Laboratoriais e Testes com usuarios serdo
realizados para a criacdo e desenvolvimento das proposicdes projetuais e subsequente analise dos resultados a ser formalizada
em relatérios criticos. Neste contexto, a experimentacdo se configura como atividade relevante tendo em conta a forma de
obtencdo de conhecimento e vivéncia do profissional na area do design.
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Avaliacdo

12 Avaliacdo (N1)

Compreende as atividades préaticas A (peso 2): "Analise dos Jogos", B (peso 3) : "Brainstorming / Conceito dos Jogos" e C
(peso 5): “Thumbnailing”.

2% Avaliacdo (N2)

Compreende as atividades praticas F (peso 2): "Clinica 1", G (peso 03) "Clinica 2" e H (peso 5): "Testes de jogabilidade"
3% Avaliagdo (AF)

Apresentacdo final de Projeto que compreende as "Bancas e Documentacéo Digital do Processo de Projeto”

Critério de Avaliacao

A avaliagdo € continua e processual e alinha-se a metodologia ativa adotada na Componente Curricular. Como instrumento
de diagnostico e correcdo de rotas seu foco estd ndo somente na qualidade final do trabalho como também na atuacéo do
aluno diante de seu prdprio percurso de aprendizagem.

N1 e N2 - N1 tera peso 2 e N2 terd peso 3
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