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1. INTRODUCAO

1.1 Fundamentacéao da proposta de programa

Para a elaboracao do programa da disciplina de Projecto e Tecnologias do 112 ano do Curso de Design de
Produto, que entrara em vigor no ano lectivo de 2005/2006, pareceu-nos primordial analisar a oferta

formativa decorrente da reforma curricular.

Por um lado situamo-nos num territério de formagao artistica especializada, que se materializa numa oferta
limitada a duas Escolas Secundarias Artisticas — a Anténio Arroio, em Lisboa e a Soares dos Reis, no Porto.
Ambas as instituicdes possuem uma sélida identidade, uma vastissima préatica e acervo de inUmeros anos
de ensino e dispdem de corpos docentes de perfil e competéncias Unicas no panorama da oferta publica de
formacéo artistica, sendo detentoras de um patriménio que deve ser cuidadosamente acautelado, mas que
ndao pode constituir uma limitacdo as necessarias evolugbes que as novas praticas e os contextos

produtivos exigem.

Por outro lado a reforma agora iniciada, depois de um 10° ano comum, cria uma oferta de 4 cursos artisticos
especializados ao nivel do 112 ano: Curso de Comunicag¢édo Audiovisual, Curso de Design de Comunicacéo,
Curso de Design de Produto e Curso de Produgéo Artistica, para os quais se pretendem contetdo distintos
para a disciplina de Projecto e Tecnologias, pela qual alias, em parte, eles se diferenciam. Esta situacao
exige que cada uma destas ofertas se baseie num modelo claro de territério de actuacao e que dele decorra

a estrutura do programa.

Ha ainda que considerar a dupla valéncia destes cursos que asseguram o prosseguimento de estudos
superiores e, simultaneamente, saidas profissionais qualificantes de nivel Ill, no 122 ano.

A andlise destas questdes, pelo grupo de trabalho dos coordenadores dos programas de Projecto e
Tecnologias dos quatro cursos, fez-nos sentir que grande parte da tradicdo de Artesania, na area a que se
da muitas vezes a designacao anglo-saxénica de Craft Design, estaria acometida ao Curso de Produgao

Artistica, pressuposto que assumimos como orientagdo base.

O presente programa baseia-se, por isso, em trés principios orientadores: 1 - Articulagdo do Design no
processo de produgcado de objectos, 2 - Gestdo e suporte de informacédo (Analégico versus Digital), 3 -

Sustentabilidade, em torno dos quais se constréi a identidade da proposta.
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1.1.1  Articulacao do Design no processo de producao de objectos

O ensino tradicionalmente ministrado nestas escolas baseava-se num modelo de formagao que sintetiza as

trés fungbes de concepgédo, desenvolvimento e producéo.

Desenvolvimento

Producgédo

Fig. 1 - Modelo de desenvolvimento de produto artistico e artesanal

Este modelo, que tem inegaveis virtualidades didacticas e de formagao, esta hoje em dia remetido na
pratica para o quadro de uma produgao artesanal (muitas vezes de conotacao erudita), ndo nos parecendo,
por isso, o mais adequado a uma compreensao dos papéis dos diversos intervenientes no actual design de

produto que se insere numa légica produtiva industrial, totalmente diferente, e em répida mutacao.

Concepcéo

Desenvolvimento

Producéo

Fig. 2 - Modelo de desenvolvimento de produto industrial

Neste modelo o Projecto de Concepcgéo (Design), o Projecto de Desenvolvimento do Produto (Engenharia
de Produto) e o Projecto de Processo Producdo (Engenharia de Producdo) sédo remetidos a diferentes

actores.

Actualmente, nas indlstrias mais avancadas recorre-se cada vez mais a evolugbes deste modelo que

praticam uma concep¢ao, desenvolvimento e produgéo deslocalizadas e simultaneas’.

! Por exemplo: é frequente na indGstria de moldes o projecto ser desenvolvido por 3 equipas na Europa, América e Asia para, jogando
com as diferengas horarias, conseguir um ritmo de trabalho de 24 horas (8 + 8 + 8 em localizagées com fusos horarios diferenciados).
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Concepcéo

Concepcao

Desenvolvimento

Desenvolvimento

Produgdo [ Producéo

Producao

Producao

Fig. 3 - Modelo de desenvolvimento deslocalizado

A Industria automével levou ainda mais longe a reformulagédo das relagdes entre estes trés vectores ao
acometer grande parte do desenvolvimento (numa primeira fase) e (numa segunda fase) a propria

concepgao de unidades funcionais completas, aos seus parceiros subcontratados.

Concepcao

Desenvolvimento Concepcao / Desenvolvimento / Produgao

Produgao ~ Desenvolvimento / Producgao

Fig. 4 - Modelo de concepgéao / desenvolvimento partilhado

Por outro lado, hoje em dia a lideranca das empresas mais avangadas assenta sobretudo no dominio da

estratégia global do negdcio e na articulagdo das mais-valias potenciais pela detengéo da “Marca”.

Esta mudanca de paradigma retirou a capacidade de produgcdo todo o poder que lhe estava
tradicionalmente afecto, no processo de criacdo dos bens, remetendo-a para um papel totalmente
secundario e dependente do dominio e da capacidade para intervir e influenciar o mercado que as grandes

estratégias de “Marketing” e “Branding” permitem.
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Concepgéo
Concepgéo / Desenvolvimento / Produgdo

Desenvolvimento

Desenvolvimento / Produgéo

Producgédo

Fig. 5 - Modelo de estratégia de “Marca” desmaterializada

Esta realidade, potenciada ainda pelos fendbmenos de globalizacdo e liberalizagdo das economias, que
conduzem inexoravelmente a deslocalizagcao e a transferéncia para sociedades com menores custos de
produgdo (mao-de-obra, seguranca social, impactos ambientais, etc.) das fases de menor valor
acrescentado, exige que os actores desta nova economia ganhem sélidas competéncias nas areas do
design e do desenvolvimento cooperativo de produto, sem as quais ndao poderdo dar resposta a este

modelo s6cio-econdmico que se torna rapidamente dominante.

i. Desenvolvimento cooperativo

O desenvolvimento de um produto torna-se assim um continuo em que, de uma intencdo, necessariamente
clara, construida sobre um sélido argumento, mas ainda em aberto, se evolui progressivamente no sentido

de uma cada vez maior definicdo de todas as suas caracteristicas.

No desenvolvimento industrial, caminha-se assim de uma situacdo inicial apenas caracterizada pela
existéncia de opcdes orientadoras claras, mas sem definicbes exactas de detalhes ou componentes (onde
existe uma grande margem para tomada de diferentes opgdes), para um estado final de total definigcdo, sem

davidas e com cada vez menos margem para introducao de alternativas.

E neste processo de abandono de “liberdade” e aquisicdo de certezas que importa estabelecer condicdes
para que cada nova porta que se fecha seja fruto de um contributo construtivo, de cada um dos

intervenientes, no sentido da maior adequacao ao produto final.

Os contributos devem ser progressivos e faseados por forma a deixar o campo em aberto as sugestoes de
novos participantes, fonte de contributos inovadores para o projecto. Este método de deixar “em aberto” o
campo de actuagdo para 0s outros parceiros, consegue-se recorrendo a niveis controlados de definigao das

propostas de complexidade crescente.
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Diferentes questdes necessitam de diferentes suportes de registo e comunicac¢do. Ao longo do processo de
desenvolvimento, os diferentes intervenientes irdo por certo utilizar caso a caso a escrita, imagens, esbogos
ou desenhos rigorosos. Para estes diferentes suportes deverd ser equacionado em cada momento a
quantidade de informacao que devem conter, para que permitam, a restante equipa, a equagéo do problema

em causa, mas sem limitar ou impedir a boa participacdo e consequente introdug¢éo de avangos.

E neste cenario que, por um lado, o dominio da representagdo e da codificacdo de informacdo que ela
encerra, e por outro a compreensao dos diferentes papéis dos diferentes agentes envolvidos no processo e
a tarefa de coordenar e garantir a sua correcta ligacdo e interaccao se tornam fundamentais, constituindo
por vezes o factor decisivo do sucesso do projecto.

Julgamos que é nesta area que a formacgédo ministrada a este nivel nos cursos artisticos especializados, em
particular neste de Design de Produto, pode formar profissionais capazes de suprir uma lacuna existente
(quer ao nivel do nosso tecido industrial produtivo, quer em estruturas de prestacdo de servigos de design),
bem como conferir uma formacdo base mais adequada ao prosseguimento de estudos superiores,

nomeadamente nas Areas de Arquitectura e Design.

Um técnico intermédio de nivel lll, capaz de dominar os processos de representacdo digital correntes e
compreender 0s constrangimentos das tecnologias de produgdo, poderd fazer toda a diferengca na
capacidade projectual das organizacdes, estabelecendo uma plataforma sélida de apoio € interface entre o
Designer (a quem devera ser remetida a responsabilidade de constru¢do do argumento e estratégia do

produto) e a estrutura industrial vocacionada para a sua materializagao.

1.1.2 Gestao e suporte de informacao — Analégico versus Digital

O processo de desenvolvimento do projecto, assenta em diversas fases de codificagao e descodificagéo de
informagéo, cuja natureza e implicagdo nos resultados variaram profundamente nos Ultimos anos, fruto da

“digitalizacdo” das abordagens projectuais.

O modelo tradicional de obtengdo de um produto iniciava-se com a realizagdo de um projecto que, por sua
vez, assentava numa fase inicial de desenvolvimento, maturacdo e seleccdo de opcdes para a qual se
recorria a representagdes progressivamente mais detalhadas.

Num primeiro tempo projectava-se o objecto em si, e num segundo tempo projectavam-se as ferramentas
para o produzir®.

Numa segunda fase produziam-se essas mesmas ferramentas e apenas numa terceira se realizava a

“série” propriamente dita dos objectos.

2 N ~ . o « » e N
De um modo geral, na indUstria qualquer produgao exige a realizacdo de “moldes” ou ferramentas especificas para a sua realizagao.
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Produto

mmmmnnn -

Ideia

Intencao

K

Codificagao

O designer desenvolve,
selecciona e optimiza as suas
ideias de forma iteractiva
avaliando a sua pertinéncia e
capacidade de resposta em
relacdo a diferentes
parametros por
representacées
progressivamente mais
rigorosas e detalhadas.

IIIIIIIIIIIIIIIIIII>

Representagéo

........

Descodificagdo

O designer ou o projectista
representa as ideias
recorrendo a esquissos 2D ou
3D e desenhos, para
reflectirem nas propostas,
clarificarem intengbes e as
comunicarem a terceiros.

O desenho técnico € um
estadio de informagéo reunida
num documento que através
de um conjunto de
convencgdes devera definir de
forma univoca uma realidade
a ser materializada através da
“clonagem” de um modelo
inicial, conseguida por
diferentes processsos.

Fig. 6 - Fases de obtencdo de um objecto industrial

“Modelo” a reproduzir

Produgéo

Os “moldes” (englobando
nessa designagéo todos os
artefactos que permitam a
reproducéo de componentes)
realizados por processos
mecanicos partem da
descodificacéo da informacgéo
contida no desenho técnico e
tem como limitagéo da sua
exactidéo a capacidade
tecnologica disponivel:
magquinagado manual,
analégica ou por comando
numérico digital.

IlIIIIIIIIIIlIIIIII>

O produto final obtido decorre
da técnica de produgéo (do
seu rigor e fiabilidade) e do
controlo de qualidade minima
estabelecido.

O esqueleto base deste processo manteve-se apesar das profundas altera¢des técnicas que, nas ultimas

décadas, tém sido introduzidas na sua concretizacao.

i. Modelo tradicional analégico

Até ao advento da revolugdo dos sistemas informéticos o processo era de cariz totalmente analdgico e
continha nas suas diferentes fases uma série de “cortes” nos suportes da informag¢do que introduziam
“ruido” ou perda de “rigor dimensional”’, impedindo geralmente que a materializacdo final fosse a
transposicdo exacta do objecto imaginado.

A maior ou menor destreza e experiéncia dos actores no processo alterava significativamente o resultado

final. A capacidade dos executantes (nomeadamente carpinteiros de moldes ou modeladores) era decisiva.

A informacao reproduzida era a que se encontrava finalmente contida nos “moldes ou ferramentas”, no fim

de um processo em que se acumulavam variagées de toda a ordem.
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Possivel perda de Perda de informacéo na Perda de informacéo na
informagdo na forma por limitagdo de forma por limitagédo de
determinagédo da forma maquinagao processo produtivo

por simplificagdo

geométrica
Intencéo Desenho técnico Ferramentas (moldes) Produto Utente
Designer
"’ llllllll...‘ ""IIIIIIII ".‘llllllll...‘
deia ' Codificacao Descodificagédo Producéao
-
1
1 1
1 * o L3 L3 - 1
. * - * . .
[ | Ywraunnunans® Yeasnannnnns® wraunnwnans® 1
1 1
| 1
: O designer ou o projectista O desenho técnico é um Os “modelos unitarios” ou O produto final obtido decorre :
I representa as suas ideias estadio de organizagéo da “moldes para multiplicagéo” da técnica de produgéo do seu 1
recorrendo ao esquisso informagé&o reunida num realizados por processos rigor e fiahilidade. Por
| 1
1 perspéctico ou a vistas e documento que, através de mecanicos partem da exemplo: um processo de 1
cortes, normalmente segundo um conjunto de convengdes, descodificagdo da informagéo injecgdo garante a série uma 1
1 ; X ) . ; - : - 1
] sistemas ortogonais, para devera definir de forma contida no desenho técnico e muito maior consisténcia 1
1 clarificarem intencgdes e as univoca uma realidade a ser tém como limitagéo da sua dimensional que um proceso 1
1 comunicarem a terceiros. materializada. exactidao a capacidade de vasamento ou moldacéo ]
1 tecnolégica disponivel para a ceramica. 1
1 (Na pratica muitas vezes sua maquinagéo: manual, ]
1 assim néo acontece, analégica ou comando ]
: nomeadamente nas formas numeérico. :
X organlcaf c(;jnd’e desde logo o Realidade fisica '
1 fepresen,a ogeuma ) analégica 1
I geometrizagdo aproximada 1
1 da inteng&o) 4 ] 1
1 1 ’ i . . 1
=== mmm Daideia ao “molde” existem cortes na cadeia de informagdo que == == == = - - - -d mm Do molde~ ao produto & introduzida a ) -
comprometem a conservacéo da intengéo formal. perturbag&o formal do processo produtivo

A avaliagéo da forma apenas se pode
fazer por analise do objecto final

Fig. 7 - Desenvolvimento de projecto e processo em plataforma “analégica”

Em boa verdade, o resultado final obtido s6 podia ser avaliado por analise das pegas produzidas. Dai
resultava a bem conhecida emogao de ter na mao a primeira pegca de produgédo e fazer-se a pergunta

sacramental: - como é que saiu? Com alguma sorte era aquilo que se pretendia!

ii. Modelo digital

Com a revolugéo informatica que estabeleceu uma plataforma de suporte digital de informagéo (em principio
imune a acumulagdo de ruido nas diferentes passagens de contexto) todo o paradigma se alterou. A
“matriz” de origem é agora uma entidade virtual, matematica e a partir da qual se podem mesmo obter
entidades reais directamente, por exemplo, por impressao tridimensional. A passagem as fases 3 e 4 é
passivel de se fazer sem perda de informagédo e com um rigor formal absoluto (nos limites da exactidao das
maquinas CNC?) tornando-se a tolerancia indetectavel a percepgdo humana.

Na era digital, teoricamente ja ndo h& protdtipo e réplicas com a respectiva perda da “aura do original”’, mas
clones onde nao se distinguem j& os prototipos dos multiplos.

Este novo paradigma remeteu o cerne da projectagdo para a passagem e iteracdo dos estados 1 e 2 onde
todo o “resultado final” se joga e estabelece.

3 “Designagao corrente para as maquinas que utilizam Controlo por Comando Numérico.
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Perda de informagéo no Maquinagdo CAM sem Materializagao tradicional
processo CAD maior ou perda de informagao (ver fig. 5) ou

menor consoante o dominio nos limites das Modelagéo 3D informatizada
das ferramentas informaticas maquinas sem perda de informacgao

Modelo informatico 3D Ferramentas (moldes) utilizador

designer

Estratégia
i

“‘I»lllll...

¥ modelizagao
CNC

processos de “materializag&o”

realidade digital virtual

4 i

A ideia confunde-se, materializa-se e é 1

mmLmm_SmmL= registada num modelo matematico 3D " == =1 lesmamm.
que é a base da realizagéo formal

Do modelo 3D ao produto € apenas introduzida a
perturbagéo formal inerente ao processo produtivo

*
- ’..___"_4_,3 77777777 7 Produto

: Transferéncia directa

|

1 A inteng&o materializa-se de O modelo informatico 3D & um Os “moldes” realizados por A exactidao formal do produto
| forma iteractiva num ambiente estadio de informagéo reunida processos de maquinagao final obtide decorre apenas da
| informatico, construindo uma num documento que define de CNC ou os protétipos, técnica de producao do seu
1 realidade virtual auténoma e forma univoca uma entidade realizados por técnicas rigor e fiabilidade, uma vez

1 perceptivel pela obtengéo de formal com realidade virtual directas de geracéo que os “moldes” séo obtidos
1 imagens miméticas do objecto. auténoma e auto-suficiente computacional de solidos, tém por transferéncia de

1 uma absoluta consisténcia informacé&o, sem perda, a

: Para a sua avaliagéo é formal com o modelo partir do modelo matematico
1 necesario recorrer a matematico 3D de origem.

1

|

[ ]

[ |

|

[ ]

|

!

I

Fig. 8 - Desenvolvimento de projecto e processo em plataforma “digital”

De uma situagdo em que o resultado final dependia da exceléncia de uma cadeia de capacidades e
conhecimentos de diversos intervenientes num processo, chegamos a um novo modelo onde este apenas
pode ser comprometido pelas opgdes e dominio da ferramenta informatica de criagdo da realidade digital

“base”.

Por outro lado, a complexidade do dominio destas ferramentas e a sua constante evolugédo, obriga a uma
exercitagdo continuada que aponta para a vantagem da especializagao de tarefas. Por esta razéo se deve
acometer aos designers de formacdo superior a concepgcdo da estratégia e argumento para o
desenvolvimento de novos produtos, e a técnicos especializados de nivel intermédio, a codificacdo

informéatica dos modelos tridimensionais.

Para que esta tarefa possa ser desempenhada de forma criativa e segura é indispensavel que estes
técnicos tenham uma compreensao alargada dos valores em jogo (culturais e formais), bem como alguns
conhecimentos das limitacées dos processos produtivos industriais, para assim poderem estabelecer as
necessarias pontes entre os diferentes interesses em jogo e constituirem um garante da manutengéo das

opcdes e partidos projectuais estabelecidos.

10
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1.1.3 Sustentabilidade

A consciencializagdo, recente, de que a sustentabilidade ambiental e cultural (em udltima insténcia, da
sustentabilidade humana) decorre das acg¢oes individuais de cada um de nés, tornou-se um dado central

incontornével, refundador das reflexdes epistemoldgicas actuais.

Neste programa, ligado a cultura material decorrente da evolugdo dos paradigmas de producédo de bens, a

consideracao da sustentabilidade como pedra basilar de toda a formagao é fundamental.

Da conservacgéo dos recursos a nova abordagem energética, fruto da crescente dificuldade na obtengao do
petréleo base da economia do século XX, passando pela gestdo racional da agua ou ao questionamento
dos modelos econdmicos, a situacdo do mundo no inicio do século XXI aponta para uma responsabilidade
acrescida de todo 0 ensino na constru¢do de uma nova consciéncia e de um novo respeito pelo Homem e

pela Natureza.
O programa de Projecto e Tecnologias, pela sua estrita ligacdo aos fenémenos da cultura material e de
producdo de bens tera de dedicar a estas matérias uma atengao particular. Por isso se elegeram para

temas do segundo periodo o Ecodesign / Design Sustentavel e Design Universal / Inclusivo.

Ambos os temas se adequam a uma aprendizagem interventiva, contribuem para uma construgédo de

valores e uma experimentagao na escola e na comunidade.

1.2 Eixos de abordagem

A proposta de formagéo que se materializa no programa para a disciplina de Projecto e Tecnologias no 11°

ano assenta em 3 eixos fundamentais:

1- Percepcao e identificacdo dos valores do design — formacao cultural (sobretudo na vertente visual)

geral e especifica na area, tendo como pano de fundo o despertar para a criagdo de uma consciéncia civica

e de valorizagdo da sustentabilidade nas suas varias vertentes — acometido aos docentes de Projecto.

2- Dominio das ferramentas de representacao digital das realidades 2D e 3D — execucdo de exercicios

de aplicagcdo — acometida aos docentes de Desenho Assistido por Computador.

3- Compreensao dos constrangimentos da producdo — ensino das tecnologias e dos processos fabris —
na sua dupla realidade de pequena escala oficinal e grande escala industrial — acometido aos docentes dos

Materiais e Tecnologias.
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1.3 Natureza da disciplina e sua integracao no curriculo

A disciplina Projecto e Tecnologias do 11° ano do Curso de Design de Produto do Ensino Artistico
Especializado insere-se na componente de formagao técnico-artistica, com uma carga horaria semanal de 4

unidades lectivas de 90 minutos.

O programa desta disciplina, planeado para uma duracao anual de 33 semanas lectivas, foi segmentado em
3 mddulos (cada um com 2 Unidades Didacticas — total 6), correspondendo cada médulo a um periodo

lectivo.

As unidades didacticas desenvolvem-se em torno de 5 Problematicas (Design e Tecnologia, Design e novos
materiais, Ecodesign e Design Sustentavel, Design Universal e Inclusivo, Design de Produto), e a

organizagao de uma Exposicao Final.

E uma disciplina tedrico-pratica que assume neste 112 ano um caracter de desenvolvimento, depois da
iniciagdo cumprida no 102 ano, e que serd continuada no 12° ano com uma formagéo especializada numa
s0 area de actividade, como forma de garantir um nivel de formag&o que permita a inser¢éo dos alunos no

mercado de trabalho ou um possivel prosseguimento de estudos superiores.

Consideramos que o dominio do desenho, como ferramenta de projecto, como plataforma de comunicagao

e implementacao didactico-pedagdgica, é absolutamente fundamental.

Compete a area de Projecto/Representagéo:

1- Formagéao cultural na area do design que contribua para a justificacdo das opgbes projectuais,
integrando uma consciéncia do mundo com uma preocupagao de desenvolvimento de uma leitura
ecologica dos problemas, e de uma nogao de responsabilidade social numa perspectiva geral de
formagé&o para uma cidadania plena e activa.

2- Dominio das ferramentas de representagdo com especial incidéncia nas técnicas digitais e no
estudo de softwares de desenho 2D e 3D.

3- Abordagem da actividade projectual das suas praticas e metodologias, dando especial énfase ao

desenho como ferramenta nuclear fundamental.

Compete a area Oficinal/Materiais e suas Tecnologias:

1- O estudo dos materiais e suas tecnologias (das quais os alunos escolherdao duas de uma oferta de
seis), buscando proporcionar um contacto e conhecimento em contexto oficinal dos materiais,
processos e tecnologias presentes na produgao.

2- O desenvolvimento das capacidades de manualidade do aluno na concretizacdo de actividades

complementares ao projecto.
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A estratégia deste programa centra-se na definicao de enfoques particulares (objectivos) sobre os quais
deve incidir a critica e discussao dos diferentes exercicios e projectos a realizar ao longo do ano (propostos

dentro dos temas indicados), pela qual se ird desenrolar preferencialmente o processo pedagdgico.

Sem prejuizo de a componente tedrica langar mao de uma vertente expositiva limitada, pela qual o docente
contextualiza e da sentido aos exercicios propostos, esta ndo devera tomar a forma de aulas de “exposi¢ao
tedrica”, recorrendo-se sempre que possivel a “introdugdes” ou “médulos curtos de abordagem informativa
sobre conteudos”, preferencialmente com apoio visual de imagem (slides, power point, etc.) e contacto com
as realidades fisicas relevantes para a apreensdo das matérias, realizadas dentro do contexto projectual

desencadeado pelos exercicios.

Toda a abordagem da aprendizagem pode assim ser estruturada em torno de um conjunto de actividades
didacticas que podem ir do exercicio rdpido a realizar numa unidade lectiva de 90 minutos, até ao
desenvolvimento de pequenos projectos de maior duragédo (envolvendo transversal e horizontalmente todas
as valéncias em presenca — projecto, desenho, representacao digital e apoio oficinal em materiais e suas

tecnologias).
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2. APRESENTAGCAO DO PROGRAMA

As opgoes especificas de desenvolvimento do programa postas em préatica por cada docente devem conter

matérias suficientemente atractivas quer para o aluno que vai prosseguir estudos quer para os que optem

pela vida profissional. Devem ainda permitir uma interac¢ao entre o projecto e a area oficinal, de modo a

promover um aprofundamento da vertente tecnolégica e da sua dimensao industrial.

2.1

2.2

Finalidades

Proporcionar os saberes essenciais a uma formagéao estruturante no campo do design de produto.
Perspectivar os contextos adequados a uma futura especializagdo dos alunos (12° ano e seguintes),
salvaguardando a sua actualidade e interdisciplinaridade.

Fomentar o sentido critico nos dominios da cultura visual e material.

Desenvolver a criatividade no contexto da formulagao de pequenos projectos.

Promover um atitude ecoldgica na gestao sustentada dos recursos.

Desenvolver capacidades de pesquisa formal e tecnoldgica.

Desenvolver capacidade de iniciativa e habitos de trabalho em equipa.

Objectivos gerais

Pretende-se com esta formagéo que o aluno atinja os seguintes objectivos inseridos numa estratégia global

de lhe conferir as capacidades necessarias a interface comunicacional entre o Designer e o Técnico

industrial:

23

Reconhecer a importancia do desenho como ferramenta fundamental de reflexdo projectual e do
CAD como meio de representacao rigorosa para comunicagao e registo de informacéo.

Identificar o papel preponderante dos materiais e das tecnologias no processo de design.

Valorizar a utilizagdo de novos materiais na realiza¢do de objectos.

Desenvolver uma consciéncia ecoldgica e ambiental e aplicar principios do design universal na
valorizagdo nos projectos.

Conhecer e aplicar metodologias apropriadas ao desenvolvimento dos projectos.

Visao geral dos temas / conteudos

Para facilitar a apreensao holistica da identidade do Programa e das opgoes didacticas em que se baseia,

as linhas gerais de desenvolvimento das matérias e actividades propostas, foram sintetizadas para o 11°

ano e para o seu previsivel prosseguimento no 12%, como forma de contextualizar o todo do processo

educativo, nos quadros que a seguir se apresentam.
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Quadro 2.3 A | Descricdo geral das matérias 112 ano

Area de trabalho Projecto Area de trabalho Representagéo Area de trabalho Oficinal

Dominio das ferramentas de
representagao digital das realidades 2D e
3D - Ensino de CAD e exercicios de
aplicacao

Contacto com os materiais, as suas
tecnologias e os processos fabris.
Constrangimentos da produgao

Formacao cultural geral,
identificagao e conhecimento dos
territérios e valores do design

Exercicios de aplicagao
dos conhecimentos
informaticos como

suporte do processo de

Experimentacdo sobre
materiais e tecnologias

Ensino das : Informagéo sobre | oficinais no contexto
. - desenvolvimento a0
Metodologias ferramentas e praticas ferramentas e cooperativo do proiecto 0s materiais e da escola.
do projecto tecnologias d% desian e spobjr o processos Contacto com
informaticas 9 tecnolégicos  materiais e tecnologias

exemplos praticos em

estudo. (Sugere-se a
utilizagao preferencial da
plataforma aberta LINUX)
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de producdo no
contexto da industria

132 unidades lectivas de 90 m

66 unidades lectivas de 90 m (33 unidades lectivas de 90 m para cada area) 66 unidades lectivas de 90m

Sé&o obrigatoriamente consideradas
apenas duas areas, a escolha do aluno,
de uma oferta de seis (Ceramica,

Os diferentes moédulos previstos no Madeiras, Metais, Plasticos, Joalharia e
Pl Os diferentes modulos previstos no programa sao ministrados Téxtil)
g programa sao ministrados sequencialmente a todos os alunos, ainda
Dl sequencialmente a todos os alunos,  que divididos em turnos, articulando-se,
Al rticulando-se, sempre que possivel, sempre que possivel com as Areas de
com as areas de "Materiais e suas Projecto em Design e de Tecnologias, Area 1 Area 2
Tecnologias." através da realizagao de exercicios de 33 unidades 33 unidades lectivas
aplicagao. lectivas de 90m de 90m

Fotografia Digital e Digitalizagéo de
Design e Tecnologia Imagem

6 unidades lectivas de 90 m 5 unidades lectivas de 90 m :%CS%E’SS’Z; Tecnologia 2
lecti 10 unidades lectivas
ectivas

de 90 m
_ o Tratamento de Imagem (raster) de 90 m
Design e Novos Materiais 5 unidades lectivas de 90 m
4 unidades lectivas de 90 m
Apresentacao e avaliacdo - 4 unidades lectivas de 90 m
Ecodesign e Design Sustentavel .
- b Tecnologia 1 .
6 unidades lectivas de 90 m Desenho (vectorial) 10 unidades 10 &?gggézg;:cfivas
. . . 10 unidades lectivas de 90 m lectivas
Design Universal e Inclusivo de 90 m de 90 m

4 unidades lectivas de 90 m

Apresentacao e avaliagcdo - 4 unidades lectivas de 90 m

. Tecnologia 1 Tecnologia 2
Design de Produto CAD . . h -
. . . . 8 unidades lectivas' 8 unidades lectivas
8 unidades lectivas de 90 m 8 unidades lectivas de 90 m de 90 m de 90 m

Trabalho final - 8 unidades lectivas de 90 m
Apresentacéo e avaliagao - 4 unidades lectivas de 90 m
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Quadro 2.3 B | Descricao geral das matérias 122 ano

Area de trabalho Projecto e Design Area de trabalho Representagéo Area de trabalho Oficinal

(7]

@

o = . o Dominio das ferramentas L

s Formagéo cultural geral, identificagdo e de representacio diaital das Contacto com os materiais, suas

il conhecimento dos territérios e valores do realidages oD eQ3D —%nsino de tecnologias e processos fabris.

= design. - N Constrangimentos da produgao.

) CAD e exercicios de aplicagao.

(7]

S

c = Experimentagéo sobre

g Exercicios de Informagao ma?eriais e te?cnolo ias

o Ensino das aplicagao como sobre gs oficinais na escol?a

o Metodologias ferramentas e praticas do  ferramentas e suporte do projecto materiais € | Contacto com materiais

s projecto tecnologias de design sobre ProCessos e tecnologias de

2 informaticas = exemplos praticos - -

q pios p tecnoldgicos. produgéo no contexto da
em estudo. industria

132 unidades lectivas de 90 m (66 unidades lectivas de 90 m para cada)

Os diferentes moédulos previstos no
programa sao ministrados

e Os diferentes médulos previstos no sequencialmente a todos os
L3l programa sao ministrados sequencialmente  alunos, ainda que divididos em A
| 2 todos os alunos, articulando-se, sempre  turnos, articulando-se, sempre que CEda al_urllp ab_ordPa atArg_za de
Ml que possivel, com as reas de "Materiais e possivel, com as Areas de Projecto specializagao Fretendida
suas Tecnologias." em Design e de Tecnologias,
através da realizagao de exercicios
de aplicagao.

Design e 0 Homem
8 unidades lectivas de 90 m Software paramétrico de
Design e Valores modelizagao Tecnologia escolhida

4 unidades lectivas de 90 m 2D e 3D 40 unidades lectivas de 90 m
20 unidades lectivas de 90 m

Design e Consumo
8 unidades lectivas de 90 m

Design e Moda |

4 unidades lectivas de 90 m Software paramétrico de
Design de Produto modelizagao Tecnologia escolhida
8 unidades lectivas de 90 m 2D e 3D 40 unidades lectivas de 90 m
. L. . 20 unidades lectivas de 90 m
Exercicio tedrico-pratico
8 unidades lectivas de 90 m

Gestao do processo de design |

8 unidades lectivas de 90 m -
Software paramétrico de

Gestao do projecto modelizagao . .
4 unidades lectivas de 90 m 2D e 3D 32 uzfgggégﬁfcﬁigglzggo m
. 3 . "Rendering" e apresentagao
Design e Métodos Cooperativos de 16 unidades lectivas de 90 m

Desenvolvimento
4 unidades lectivas de 90 m

Preparacéo da Prova final

16 unidades lectivas de 90 m (4 de Projecto e 4 de Representacéo + 8 de Tecnologias)
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24 Sugestoes metodoldgicas gerais

A disciplina de Projecto e Tecnologia € de indole tedrico-pratica e funciona centrada na area de Projecto
que é o seu fio condutor. A &rea de Representacdo (desenho digital), bem como as dos Materiais e
Tecnologias terdo que funcionar em perfeita sintonia com a area de Projecto para o que se recomenda uma

planificagdo coordenada das aulas.

Nesta proposta, para além do reforgo e particular atencao a utilizagdo do desenho manual como ferramenta
indispensavel de raciocinio e comunicacado, pretende-se que o aluno adquira igualmente o conveniente
conhecimento e dominio das ferramentas digitais e entenda o seu papel actual em todo o desenvolvimento

do produto.

As &reas de Materiais e Tecnologias para além de abordarem matérias especificas, indicadas nos quadros
gerais do programa para cada um dos periodos, terdao como objectivo “dar forma ao Projecto” pela

realizacdo de modelos, maquetas e protétipos.

Sempre que possivel esse objectivo de materializacdo das propostas do projecto devera ser o pano de
fundo sobre o qual se transmitem o0s conhecimentos especificos da respectiva area, privilegiando a

experimentagdo de materiais, solu¢des construtivas e tecnologias.

2.4.1 Docentes e organizacao de grupos

O modelo de funcionamento da disciplina alicerga-se na aprendizagem tripartida entre:
e projecto (para o qual se subentende o fundamental contributo da capacidade operacional do
desenho e a utilizagdo de metodologias adequadas);
e representagao (assistida por computador);
e e materiais e suas tecnologias;
entendendo-se necesséria a contribuicdo de professores vocacionados para cada area, divididos em dois

grupos:

Area de Projecto — dois professores:
Professor A: Projecto, area da concepcgao e da representagao expressiva, imagem do produto;

Professor B: Representacao informatica, desenho assistido por computador.

Area de Materiais e suas tecnologias: um professor para cada uma das seis areas de trabalho: Ceramica,

Madeiras, Metais, Plasticos, Joalharia e Téxtil.

Estas aulas decorrerao nas oficinas em contexto de trabalho. Sempre que possivel devem ser organizadas
visitas de estudo a unidades produtivas que permitam aos alunos contactarem com a realidade industrial e

as suas caracteristicas proprias dentro de cada uma das areas consideradas.
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Cada aluno escolhe duas areas de trabalho entre as seis propostas: Ceramica, Madeiras, Metais, Plasticos,

Joalharia e Téxtil.

Gestao da Carga Horaria

Base 28 alunos por turma divididos em 4 grupos de 7 alunos cada (A, B, C, D)

12 Aula da semana

22 Aula da semana

A B C D A B C D
15m| Grupo Grupo Grupos Grupos Grupo Grupo
30m| A B C+D A+B C D
45m| Projecto Projecto
60m| Oficina Oficina Grupos Grupos Oficina Oficina
75m| 1 2 c+D A+B 2 1
90m| Tecnologias | Tecnologias CAD CAD Tecnologias | Tecnologias
15m| Grupos Grupo Grupo Grupo Grupo Grupos
30m| A+B C D A B C+D
45m| Projecto Projecto
60m| Grupos Oficina Oficina Oficina Oficina Grupos
75m| A+B 1 2 2 1 c+D
90m CAD Tecnologias | Tecnologias || Tecnologias | Tecnologias CAD

Carga horaria semanal por aluno
Projecto 45m+45m | 2 unidades
CAD 45m+45m lectivas
Oficina 1 90m 2 unidades
Oficina 2 90m lectivas
25 Competéncias a desenvolver por médulo

De acordo com as areas previstas no presente programa, o aluno, no termo de cada periodo lectivo, deve

ser capaz de:

12 periodo (12 médulo — unidades didacticas 1 e 2)

e |dentificar a importancia das tecnologias e dos materiais disponiveis na concepg¢ao e realizagéo
dos objectos.

e Compreender o papel da alta e baixa tecnologia na cultura material.

e Utilizar a fotografia digital e as potencialidades da “scanerizagao” de imagem como suportes do
desenvolvimento projectual.

e Aplicar as potencialidades de um software de tratamento de imagem (Ex. Photoshop ou outro
similar em plataforma Linux).

e Conhecer as caracteristicas dos materiais nas respectivas areas.

e Aplicar as tecnologias dos materiais inerentes aos projectos desenvolvidos.
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22 periodo (22 médulo — unidades didacticas 3 e 4)

e Aplicar os principios béasico do design Universal e Inclusivo na abordagem a projectos simples.

e Aplicar as capacidades de um software de desenho vectorial bidimensional (Ex. FreeHand ou

outro similar em plataforma Linux).

e Conhecer os materiais basicos em funcdo da sua adaptabilidade as funcdes ou formas

pretendidas.

e Aplicar as tecnologias inerentes aos projectos desenvolvidos.

32 periodo (32 modulo — unidades didacticas 5 e 6)

e Realizar um projecto de design de pequena complexidade.

e Utilizar as capacidades de um software de CAD nao paramétrico (ex. Autocad ou outro similar

em plataforma Linux).

e Identificar as sucessivas transformagbes das diferentes matérias-primas e respectivas

tecnologias (nas areas oficinais escolhidas).

e Utilizar ferramentas simples na confecgao de objectos, protétipos ou maquetas.

2.6 Recursos

As condi¢des logisticas para o funcionamento da disciplina de Projecto e Tecnologias (meios espacos e

equipamentos) decorrem das existentes actualmente, complementadas e actualizadas no necessario para

dar respostas a vertente de representacao digital: maquinas, periféricos e software na area de projecto e

sobretudo ao estudo dos plasticos na area oficinal.

Devem ainda ser identificadas pelas escolas as lacunas decorrentes da necessidade de renovagédo dos

equipamentos existentes para apoio as areas de: Ceramica, Joalharia, Madeiras, Metais e Téxteis.

No quadro seguinte resumem-se 0s equipamentos que se consideram indispensaveis para as novas areas

de Representagéo e de Plasticos.

Hardware

14|Computadores
14|Monitores 17" 1280x1024
1|Unidade de back up

1|Posto de gestdo da rede e de administragao
1|Monitor de 21"

1|Scanner 2D Cor

1|{lmpressora laser P&B A4

1|{lmpressora A3+ cor jacto tinta 4 tinteiros (HP1700)

1|/lmpressora A1 Hexacromatica com alimentagao por rolo (HP130)
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Guilhotina para papel
Mesa Laminadora de biadesivo

Camara fotografica digital
Camara de video digital
Projector digital (Data show)
Paquimetro digital
Paquimetro basico

.
N

Software
Photoshop CS2
FreeHand MX
Autocad

3D StudioMax

-
N

zlz]z]
EE

Oficina de Plasticos

1Pequeno fogéao

1lIsqueiro

1Tacho para aquecer agua

1Bacia

1Pistola de ar quente

1 Durémetro

1Bomba de vacuo ou compressor e tubos
Reagentes quimicos (acetato de etilo e tetracoloreto de carbono)
Poliuretanos
Resinas

Acrilicos e outros termopasticos

Entendemos que trabalhos para determinagao de propriedades mecanicas, tais como traccédo e flexdo exigem
equipamentos dispendiosos e conhecimentos que ultrapassam o ambito de uma escola secundaria, pelo que se
deve recorrer a protocolos com instituicdes com capacidade e vocagao para a sua realizagao.

A injeccdo de termoplasticos € um dos processos principais de produgdo de objectos que exige equipamento
muito dispendioso pelo que nao foi considerado neste programa para ser objecto de implementagao interna nas
escolas. Recomenda-se igualmente que se recorra a protocolos com instituicbes com capacidade e vocagao
para a sua realizag&o.

Sera ainda importante que as escolas afectem recursos para possibilitar deslocagbes ao exterior que
permitam o contacto com as diversas realidades industriais relevantes, complementando o ensino da

realidade oficinal interna.

2.7 Avaliacao

A avaliagéo desta disciplina é continua e integra trés modalidades: diagnéstica, formativa e sumativa.
Constituem objecto de avaliagao:

e aaquisicdo de conceitos e competéncias

e as capacidades evidenciadas na realizacao dos trabalhos propostos

e 0s comportamentos/atitudes

Cada periodo devera terminar com uma apresentacao e avaliacdo conjunta do trabalho desenvolvido nas

duas vertentes: Projecto (englobando a Representacdo) e Materiais e suas Tecnologias.
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No final do ano lectivo, o aluno apresentard um dossier sintese de todos os trabalhos realizados (contendo
0s exercicios propostos, metodologias seguidas para a sua resolugao, registo em desenho ou imagem de
fases de pesquisa, desenvolvimento e conclusdo) que, conjuntamente com os trabalhos tridimensionais

realizados, sera também objecto de avaliagcao pelo colectivo dos docentes.

A avaliagao das aprendizagens dos alunos sera obtida por andlise global dos desempenhos nas areas do
Projecto, Representacao e Materiais e suas Tecnologias, atendendo aos objectivos e competéncias fixados
no programa da disciplina para cada periodo lectivo, de forma a que, a aprendizagem, os meios de suporte

e os critérios da sua avaliacdo, sejam clara e previamente definidos entre professores e alunos.

A avaliacdo global far-se-a apds apreciacdo colectiva dos trabalhos, favorecendo a reflexdo e auto-

-avaliagao do aluno no contexto da turma e a sua compreenséo da dinamica colectiva.

Na apreciagédo dos exercicios tedrico-praticos devera ser valorizada por um lado, a reflexao teérica sobre a
pratica projectual que integra estruturalmente o conhecimento cientifico, e por outro, a capacidade de
desenvolvimento do projecto na area oficinal, nomeadamente a nivel do conhecimento dos materiais,

ferramentas, técnicas e tecnologias da respectiva area.

No que diz respeito a aquisicao de conceitos e competéncias deve considerar-se:
e Aquisicao de uma cultura basica do design;
e Consciencializacao social e ambiental;

e Capacidade projectual (homeadamente no tocante a pesquisa de solugdes alternativas).

No que diz respeito a avaliagao dos trabalhos praticos deve considerar-se:
e (Capacidade de sintese e de comunicacao pelos meios de representagao;
e (Capacidade de simulacdo e de desenvolvimento do projecto pelos meios de modelagéo;

e Dominio de materiais e tecnologias (tradicionais) e informaticas.

No que diz respeito a avaliagdo de comportamentos/atitudes deve considerar-se:
e Motivagao e participagao;
Assiduidade;

e |niciativa e autonomia;

Relacao interpessoal;

Capacidade de participacéao e dinamizacao em trabalho de grupo.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA

3.1 Problematicas de cada Unidade Didactica

Os trés periodos lectivos foram divididos em seis Unidades Didacticas (duas para cada periodo)
estruturadas em torno da abordagem de uma problematica, com particular relevancia para a construgao de
uma compreensao do design como fendmeno cultural e como ferramenta operativa.

Pretende-se com a consideragédo destas probleméticas de fundo que todas as actividades didacticas se
possam referenciar a uma mesma abordagem dentro da diversidade de praticas que Ihes sdo inerentes.

No primeiro periodo serdo consideradas “Design e Tecnologia” (12 unidade didactica) e “Design e Materiais”
(2° unidade didactica).

No segundo “Ecodesign e Design Sustentavel” (32 unidade didactica) e “ Design Universal e Inclusivo” (4°
unidade didactica).

Finalmente, no inicio do terceiro periodo (5° unidade didactica) o ensino-aprendizagem ira decorrer de uma
primeira abordagem de sintese - precursora do caracter holistico da abordagem do design - construida
sobre o conceito abrangente e global de produto “Design de Produto”.

Para terminar o ano lectivo sera abordada a problematica relativa a organizacdo de uma exposicao final de
trabalhos dos alunos” (6° unidade didactica).

3.2 Universo de referéncia do processo didactico

Sugere-se a Cidade como territorio de analise e de enquadramento de todos os trabalhos a desenvolver ao
longo do ano, promovendo a inser¢do dos alunos na comunidade, despertando-os para a valorizagao de um
patrimonio cultural especifico e construindo um acervo de informagéao que ira sendo acrescentado ano a ano

na escola, criando um registo de informagéo referenciada a localizagéo geografica de origem.

O universo da Cidade é também abordado por outros cursos do 119 ano, com os quais se propbe o
estabelecimento de lagos particulares de cooperagdo na construcdo de iniciativas comuns e

desenvolvimento de sinergias a serem exploradas em exercicios ou em apresentagdes publicas.

3.3 Temas de cada Unidade Didactica

A abordagem de cada problematica far-se-a em sede dos temas propostos, que pela sua extenséo
permitem uma grande liberdade ao docente na estratégia didactica a adoptar.

Na 42 unidade didactica sugerem-se dois temas complementares que poderéo ser abordados isoladamente
ou reunidos num mesmo projecto, face as potencialidades dos exercicios projectais propostos pelos
docentes.
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3.4 Objectivos de cada unidade didactica

Os grandes objectivos centrais de aprendizagem a atingir em cada unidade didactica foram sintetizados nos
quadros resumo 3.6. A, B e C.(formato A4). Nos quadros desenvolvidos em 3.7. A, B e C (formato A1)

indicam-se outros objectivos que completam a abordagem de cada problematica.

3.5 Projectos de cada unidade didactica

Entendemos que a definicdo dos projecto a abordar deverd ser da inteira responsabilidade dos docentes da
disciplina que, em fungdo do decorrer do processo didéctico, das sugestdes surgidas nas aulas, dos
exemplos e problemas identificados nas fases de pesquisa ou de particularidades locais ou pessoais

existentes, os poderao sugerir e desenvolver.

Estes projectos devem ser escolhidos em fungdo das potencialidades que apresentem, para que no seu
desenvolvimento se possam abordar as problematicas estabelecidas para cada unidade didactica. Devem
ainda ser pensados em funcdo do tempo lectivo disponivel e das possibilidades de apoio que as areas
oficinais possam enquadrar. Estas condicionantes remetem para a necessidade de definicdo de projectos
simples, rapidos e tutelados por um objectivo claro de constituirem, em primeiro lugar, suporte do ensino e
ndo meio para a realizagdo de um objecto apenas destinado a conferir ao aluno o dominio das técnicas

oficinais.

Nas quatro primeiras unidades didacticas, o objectivo de concluir a realizagdo de uma peca final (ou um
modelo) ndo é primordial, reservando-se para isso o Projecto de Sintese da 52 unidade didactica.
Para a 62 e Ultima unidade didactica estabelece-se como projecto a concepgcdo € montagem de uma

exposigao final das actividades do 112 ano na escola.

Gostariamos de deixar bem claro que os quatro primeiros projectos devem ser sempre encarados como
“suportes” de ensino e experimentagao e os dois Ultimos como meios de atingir um resultado passivel de

integrar e constituir a exposigéao final.

Para facilitar a compreensao da estrutura global do programa apresentam-se de seguida trés quadros com
as problematicas, temas, projectos e objectivos para cada um dos periodos que facilitam a posterior leitura
detalhada dos quadros gerais com o desenvolvimento, que por razdes de legibilidade e possibilidade de

leitura cruzada foram impressos em formato A1 (594 x 840 mm).
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Quadro 3.6 A - Problematicas, temas, projectos e objectivos para o 12 periodo

A cidade e as marcas do tempo
A realidade da cidade lugar de todas as coisas. A evolugéo dos seus elementos (habitagdo, indistria, comércio, educagao,
cultura, transportes e lazer) e tecnologias que lhes deram origem. Elementos construtivos, funcionais, culturais e decorativos.

)

ao

Areas de Materias e suas

Area de Projecto Tecnologias

4 para avalia¢

civica e de respeito pelos direitos
de autor

8 8

= S

[}

g > Compreender a relagdo das > Conhecer os problemas e g > Adquirir referéncias da evolugao
+ a formas com as tecnologias que técnicas da captacéo fotografica ::, das tecnologias correntes de
» < 71| lhes dao origem digital i BP9 produgéo no quotidiano, através
© " =) > Reconhecer que a alta e baixa > Utilizar sistemas simples de - I8l de marcos histéricos nos
2 .; +7] tecnologia podem ser respostas digitalizagao de imagens 2 b4l artefactos urbanos
° = % possiveis a mesma questdo > Dominar as bases da S %. > Conhecer a relagéo e a razéo
‘2 7 &) > Reconhecer a centralidade do tranferéncia e impresséo das P9 el das formas, decorrente das
D = design como elemento fulcral do imagens S tecnologias que lhes dao origem
o g universo digital S
< g > Desenvolver uma consciéncia g

g o

~ -

Design e Novos Materiais
Diferentes materiais conduziram a diferentes abordagens aos produtos ao longo dos tempos

Problematica

A cidade e o objecto
A evolucéo no tempo dos diferentes materias dos artefactos quotidianos, em fungdo da cultura, moda e do avanco cientifico.

Tema

Projecto 2
Exercicio de exploracédo do tema e consolidagdo dos conceitos tratados
(trabalho de projectacéo teérico - pratico)

Projecto

i - Areas de Materias e suas
Ar Pr 5
e Tecnologias

> Conhecer e avaliar a > Dominar o tratamento digital de > Adquirir conhecimentos sobre

22 Unidade Didatica

importancia da evolugéo dos imagem num software apropriado 0s materiais e as suas
materiais na construgéao do transformacdes em cada uma das
quotidiano areas escolhidas

> |dentificar e compreender as
realidades artesanal e industrial

> Conhecer caracteristicas fisicas
e expressivas dos materias

> Analisar criticamente os
materiais com os quais se constréi
a cultura material, do ponto de
vista sensorial e emocional

Objectivos

12 Periodo - 12 e 22 Unidades Didacticas - ( 44 unidades lectivas

16 unid. lect. - 4 sem.
Objectivos
28 unid. lect. - 7 sem.

Avaliacao dos trabalhos desenvolvidos no 12 Periodo (4 unidades lectivas)

24
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Quadro 3.6 B - Problematicas, temas, projectos e objectivos para o 22 periodo

Ecodesign e Design Sustentavel
O caracter finito dos recursos naturais

€ a capacidade limitada do mundo para absorver as transformagdes impostas pelo Homem

Problemaética

© Usa e re-usa
5 Os objectos ou materiais sem valor comercial na nossa sociedade. Os limites da sua funcionalidade e
= reaproveitamento.

Projecto 3
Exercicio de exploragao do tema e consolidagdo dos conceitos tratados
(trabalho de projectagao teorico - pratico)

Projecto

Areas de Materias e

A Proj A 4 '
rea de Projecto Area de Representacao suas Tecnologias

32 Unidade Didactica

> Conhecer as
implicagdes ambientais
da actividade produtiva
na area em estudo

> Valorizar as
caracteristicas
tecnolégicas dos
materiais utilizados no
exercicio “usa e re-usa”

> Adquirir as bases para utilizagao
de um software de representagéo
vectorial 2D

> Constatar da sua aplicabilidade
no apoio ao projecto de design

> Adquirir consciéncia de
que 0s recursos naturais
sao finitos

> Familiarizar-se com a
nocao de Impacto
Ambiental e as suas
implicagoes

> Despertar para a
responsabilidade social do
design

Objectivos
Objectivos
Objectivos

24 unidades lectivas - 6 semanas
12 unidades lectivas - 3 semanas

Design Universal e Inclusivo
O design como territério de expressao do direiro a diferenga e do primado da cidadania

Problematica

A selva da cidade
A cidade construida pelas pessoas e para as pessoas, mas que muitas vezes esquece algumas (muitas) delas.

Nos e os outros
A indiferenga social face as dificuldades de integragao alheias.

Projecto 4
Exercicio de exploragdo do tema e consolidagdo dos conceitos tratados
(trabalho de projectagao teodrico - pratico)

42 Unidade Didactica
Projecto

Areas de Materias e

Area de Projecto Area de Representacao suas Tecnologias

> Conhecer as
implicagoes tecnologicas
decorrentes da adopgéao
de diferentes solugdes
construtivas

> Utilizar no projecto os
principios do Design
Universal

> Valorizar uma ordem
"inclusiva" de
aprofundamento da
cidadania

> Aprofundar os conhecimentos da
utilizagdo de um software de
representacao vectorial 2D

> Explorar as suas potencialidades
de registo e comunicagao

22 Periodo - 32 e 42 Unidades Didacticas - (44 unidades lectivas : 40 efectivas + 4 para avaliacao)

Objectivos
Objectivos
Objectivos

16 unid. lect. - 4 sem.
28 unid. lect. - 7 sem.
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Quadro 3.6 C - Problematicas, temas, projectos e objectivos para o 3¢ periodo

4 para avaliacao)

ivas +

40 efect

)
©
>

2
o

2
0
o

o
<

3
c
3

<

<

N

1
0
©
o

8

ac

32 Periodo - 52 e 62 Unidades Di

Design de Produto

Problematica

Mercado de rua ao sabado de manha

Os artefactos e o seu consumo na sociedade actual

Um espago publico efémero de convivio e mostra de produtos e artefactos

Projecto de sintese do ano lectivo

52 Unidade Didactica
Projecto

Area de Projecto

> Consolidar as matérias > Utilizar as ferramentas informaticas
estudadas pela sua aplicagao adquiridas no apoio ao projecto em
numa situagao projectual mais curso

complexa

> Estabelecer relagbes

cruzadas dos saberes

especificos adquiridos

24 unidades lectivas - 6
sem
Objectivos

Cultura de Escola e Cidadania

Problematica

Tema

Exposicao

62 Unidade Didactica
Projecto

Area de Projecto

> Abordar estratégias de > Aplicar os conhecimentos adquiridos
exposigao de trabalhos a realizagdo dos suportes e contetdos
> Divulgar a vida da escola e a da exposicao.

formagéo que ministra a

comunidade.

Objectivos

Avaliacao dos trabalhos desenvolvidos no 32 Periodo (4 unidades lectivas)

12 unidades lectivas - 3

Um novo modo de ver o nosso viver na cidade
Um olhar mais humano sobre a cidade, os objectos e as pessoas

sem.

Trabalho projectagao tedrico - pratica, integrador dos saberes tratados
ao longo do ano (ver exemplos no quadro de desenvolvimento do programa)

Objectivos

Objectivos

Areas de Materias e suas
Tecnologias

> Consolidar as matérias
tratadas através da
realizagao pratica das
propostas desenvolvidas no
projecto

Construcéo de sinergias entre os diferentes cursos da escola, abertura e divulgacdo das suas actividades a cidade

Realizagdo de uma exposigao final utilizando os trabalhos desenvolvidos nos diferentes cursos do 11°
aberta a comunidade escolar, as suas familias e a populagéo local

Areas de Materias e suas
Tecnologias

> Participar na realizagao
do dispositivo expositivo
com os contributos préprios
da area

26
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4. BIBLIOGRAFIA

A bibliografia foi ordenada em dois grandes grupos:
e referéncias bibliogréaficas para apoio a area de Projecto e Representagao

e referéncias bibliograficas para apoio a area de Materiais e suas Tecnologias.

Em ambos se indica-se a adequacéo de cada obra a uma utilizagao pelos alunos ou a um aprofundamento

de conhecimentos destinado aos docentes.

4.1 Bibliografia Area de Projecto e Representacéo

Na primeira secgao referenciam-se as problematicas abordadas:
e Design e Tecnologia
e Design e novos materiais
e Ecodesign e Design Sustentavel
e Design Universal e Inclusivo
e Design de Produto
e Design de Exposicoes
A que se acrescentou um grupo geral de titulos “complementares” de interesse transversal a todo o

programa.

Mais do que listar exaustivamente as obras de referéncia habituais (que os docentes por certo conhecem e
as quais recorrem regularmente), tentou-se privilegiar sobretudo publicagdes mais recentes e de indicagao
menos frequente mas que poderédo permitir uma nova perspectiva dos assuntos, a quem estiver interessado

em aprofundar e actualizar os seus conhecimentos.

A existéncia de inumeros titulo em lingua inglesa é inevitavel nesta area de conhecimento, para a qual a
edicao nacional é minima. Se bem que tenhamos no¢édo de que este facto pode ser negativo, entendemos
que, nos nossos dias, este idioma atingiu uma tal universalidade na literatura cientifica que seria
absolutamente impossivel contorna-lo na elaboracdo de uma bibliografia fundamental minimamente
credivel.

A indicagdo da adequagédo ao aconselhamento aos alunos € naturalmente indicativa e caso a caso poderao
ser aconselhadas leituras de fragmentos das outras obras indicadas, adequadas a maturidade de cada

aluno.
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4.3 Bibliografia Materiais e suas Tecnologias

Na segunda seccao foram referenciadas obras relativas as seis areas:

Ceramica
Joalharia
Madeiras
Metais
Plasticos
Téxteis

Neste grupo entendemos que é relevante ter em conta a experiéncia e conhecimento de cada uma das
areas dos docentes envolvidos, bem como os espdlios bibliograficos e de trabalhos realizados nos anos
anteriores disponiveis nas escolas, cuja adequacédo e papel de apoio ao ensino deve ser preservada e
utilizada segundo o critério dos responsaveis de cada area, para atingir os objectivos propostos no

programa.
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