Ministério da Educacéao

Departamento do Ensino Secundario

Programa de Oficina de Design de Equipamento
10° e 11° Anos

Curso Tecnolégico de Design de Equipamento

Autores
José Viana
Paulo Parra (Coordenador)
Raul Cunca

Homologacao
23/01/2004


Anabela Pereira
Homologação


iNDICE
1. INTRODUCAO

2. APRESENTACAO DO PROGRAMA
FINALIDADES

OBJECTIVOS

VISAO GERAL DOS TEMAS/CONTEUDOS
SUGESTOES METODOLOGICAS GERAIS
COMPETENCIAS A DESENVOLVER
AVALIACAO

RECURSOS

3. DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA
GESTAO DOS TEMAS/CONTEUDOS - 10° Ano
GESTAO DOS TEMAS/CONTEUDOS — 11° Ano

SUGESTOES METODOLOGICAS — 10° Ano
SUGESTOES METODOLOGICAS - 11° Ano

4. BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA GERAL
BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA — 10° Ano
BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA — 11° Ano

© N o1 o1 O

10
11
12

14
14
18
21
26

35
35
45
46



1. INTRODUCAO

A disciplina de Oficina de Design de Equipamento integra a componente de formagé&o
tecnologica do elenco curricular do Curso Tecnoldgico de Design de Equipamento e
tem um caracter predominantemente pratico.

Trata-se de uma disciplina bienal, cuja carga horaria semanal nos 10° e 11° anos €,
respectivamente, de 2 e de 4 tempos lectivos de 90 minutos.

Com esta disciplina pretende-se que o aluno, ao longo dos dois anos lectivos se
familiarize com o0s processos, instrumentos e mecanismos proprios da pratica
projectual, bem como com os casos paradigmaticos do Design, de forma a permitir a
estruturacéo de saberes e competéncias nestes dominios.

Procura-se, assim, iniciar o aluno na cultura do Design, incidindo nos conhecimentos e
competéncias de natureza técnica da representacao bi- e tridimensional, estruturando a
aguisicdo do conhecimento por etapas relacionadas entre si e constituindo, como
exigéncia final, um conjunto de apropriacdes técnicas e tedricas sequenciadas.

Com este programa propde-se para o 10° ano uma abordagem as questdes basicas
do processo do Design, a qual sera considerada como propedéutica das
aprendizagens a desenvolver no 11° ano.

Essa abordagem é realizada no contexto da representacdo — uma vez que esta é
fulcral no dominio da concepgdo, compreensdo e comunicacao de ideias —, caracterizando-se
pela apropriagcdo de instrumentos, meéetodos e conhecimentos complementares ao
projecto de Design.

Os dois anos da formacéo sédo concluidos com um exercicio de sintese que pretende
aglutinar os conhecimentos e competéncias adquiridas ao longo de todo o percurso.
Este exercicio orienta-se para desempenhos idénticos aos da pratica profissional,
permitindo a utilizacdo das tecnologias informaticas como meio de informacdo e
instrumento de representacao.

A natureza predominantemente pratica da disciplina ndo invalida que se realizem
breves introducdes tedricas de contextualizacdo das aprendizagens, nas suas vertentes
histérica, social e tecnoldgica.

O desenvolvimento da aprendizagem de forma contextualizada e evolutiva permite que
os conhecimentos sejam permanentemente alicercados em praticas e em referentes tedricos,
de modo a estruturar, desde o inicio, a apropriacdo de realidades cada vez mais
complexas.

Prevé-se também a utlizacdio de metodologias transversais que articulem,
preferencialmente, esta disciplina com as de Tecnologias do Equipamento, de
Geometria Descriva B e de Desenho B. Esta articulacdo € fundamental para



uma formacao que possibilite aos alunos desenvolver conhecimentos, capacidades e
atitudes, conducentes a aquisicdo de um conjunto de competéncias-base na area do
Design de Equipamento, competéncias essas apropriadas ao desempenho de fungbes no
mundo de trabalho, quer em ateliers, quer na producao industrial.

No contexto do atelier, o aluno podera desempenhar funcbes orientadas para 0 apoio a
representacdo e simulacdo bi- e tridimensional associadas a pratica projectual, bem
como ao desenvolvimento e implementacé&o do projecto.

No contexto industrial, poderda assumir fungfes de técnico de equipamento nas areas
da planificacdo e da producdo, inserido nos quadros intermédios de uma empresa.



2. APRESENTACAO DO PROGRAMA

FINALIDADES

- Desenvolver capacidades e competéncias no dominio da representacdo bi- e
tridimensional.

- Desenvolver as competéncias tedricas e praticas necessérias & comunicagao e a
concretizagdo de ideias.

- Contextualizar a formacdo do aluno no universo da cultura do projecto e da
producédo material.

- Sensibilizar para as potencialidades das novas tecnologias como instrumento de
representacéo e simulagéo.

Desenvolver o sentido critico e perceptivo na interpretacdo de realidades e
estereotipos.

Desenvolver mecanismos de percepcao estética.

Promover o sentido critico e a capacidade de intervengdo nos dominios técnico e cultural.

Promover uma atitude ecoldgica na gestao dos recursos materiais e tecnolégicos.

Promover o espirito de cooperacéo e de responsabilidade.

OBJECTIVOS

- Representar bidimensionalmente modelos naturais e/ou artificiais.
- Representar tridimensionalmente modelos naturais e/ou artificiais.

- Utilizar, na representacdo, materiais, instrumentos e metodologias no ambito dos
diferentes meios de simulagao e de expressao.



- Reconhecer a representagdo como instrumento mediador entre a concepgéo e a
execucéo dos artefactos.

- Observar analiticamente e interpretar sinteticamente formas naturais e/ou
artificiais.

- Recriar formas naturais e/ou artificiais.

- Usar métodos adequados na apresentacéo e discussao de um projecto.

- Utilizar a linguagem gréfica normalizada que contenha informacdes precisas sobre
determinantes de um objecto e que o relacione com a sua execucgao.

- Utilizar signos convencionais reconhecidos por quem os usa e por quem os |é.

- Representar, salvaguardando o sentido comunicativo da representacao.

- Reconhecer as caracteristicas estruturais, funcionais, formais e simbolicas de um
artefacto nas relagcbes com 0 Homem e 0s seus espacos.

- Trabalhar em equipa.

- Identificar materiais reciclaveis e prever a sua utilizacdo na concepcao de objectos.



VISAO GERAL DOS TEMAS/CONTEUDOS - 10° Ano

1. Moédulo inicial

1.1. Competéncias técnicas e expressivas no contexto da representacao
bidimensional

2. Introducdo as técnicas de representacdo no Design de Equipamento

2.1. Design de Equipamento e métodos de representacao
2.2. Representacao bidimensional

2.3. Representacao tridimensional

2.4. Representacao digital

3. Representacdo dos elementos espaciais, organicos e técnicos — meios

manuais e digitais

3.1. Introducéo as representacdes dos elementos espaciais

3.2. Representacao a vista de um espaco interior

3.3. Introducéo as representacdes dos elementos organicos

3.4. Representacao analitica de um elemento organico

3.5. Introducéo as representacdes dos elementos técnicos

3.6. Representacao rigorosa de um artefacto segundo as suas projeccoes
ortogonais

3.7. Introducdo aos meios de representacao digital

3.8. Representacao digital de um elemento



VISAO GERAL DOS TEMAS/CONTEUDOS - 11° Ano

1. A bidimenséao e sua correlacdo com a tridimensionalidade

1.1. NocOes de escala — ampliagéo/reducéo e proporcéao
1.2. Competéncias técnicas e expressivas no contexto da representacao bi- e
tridimensional

2. As superficies, as estruturas e os volumes

2.1. Superficies naturais e artificiais

2.2. Andlise de superficies

2.3. Do plano ao volume

2.4. Planificacdo de uma forma/volumetrizacdo do plano
2.5. Do volume a estrutura

2.6. A estruturacdo de uma forma

3. O Homem, o objecto e 0 espaco

3.1. A percepcéao espacial

3.2. A proxémia

3.3. A Ergonomia e a Antropometria
3.4. Analise de um sistema

4. O projecto de Design
4.1. Metodologia projectual

4.2. O material como condicionante projectual: tecnologias de producao e de
transformacao



SUGESTOES METODOLOGICAS GERAIS

O programa esta estruturado segundo conteudos sequenciados de aprendizagem,
gue permitem a aquisicao progressiva dos conhecimentos tedricos e a consecugao
das actividades praticas.

Com as sugestbes apresentadas ndo se pretende estipular de forma rigida a
aplicacdo e interpretacdo dos conteudos, mas constituir um suporte flexivel de
orientacdo pedagogica.

Prevé-se neste programa o trabalho em equipa, promovendo as relacdes entre alunos e,
ao mesmo tempo, o desenvolvimento de competéncias indispensaveis a discussao e
convergéncia de opinides, numa aproximacao a realidade profissional, uma vez que a
pratica profissional do Design pressupde a interdisciplinaridade e o relacionamento com
profissionais de outras areas fundamentais para o éxito do projecto.

O 10° ano é o inicio de um novo ciclo de formacéao, pretendendo habilitar o aluno
com competéncias cientificas e técnicas que possibilitem, no final da mesma, a sua
insercéo no contexto de trabalho.

O ano lectivo deve ser iniciado com a realizacdo do exercicio de diagndstico
proposto. Com este exercicio ndo se pretende avaliar os conhecimentos adquiridos
pelo aluno nos anos anteriores, mas possibilitar ao docente o delinear de
estratégias que orientem de forma mais eficaz o percurso formativo do aluno.
Permitira, também, ao aluno, tomar consciéncia das responsabilidades que lhe
cabem no desenvolvimento da sua aprendizagem.

A representacdo é encarada como um instrumento privilegiado de apropriacdo
cognitiva, de substanciacdo da ideia e de apresentacdo comunicativa, conducente
a concretizacao do projecto de Design. Desta forma, é enunciada a abordagem ao
contexto da representacdo em trés etapas especificas implicitas na utilizacdo da
metodologia de projecto de Design.

A primeira é dedicada a representacdo bidimensional, sendo o desenho abordado
como instrumento técnico e comunicativo, essencial, na cultura projectual, ao
desenvolvimento das capacidades e competéncias de expressao e materializacéo
de ideias.

Na segunda, sdo abordadas as questbes associadas a representacao tridimensional,
tanto ao nivel da estrutura como da definicdo volumétrica. Também aqui sao
tratadas as diferentes potencialidades deste método através de variacdo da escala
e da qualidade de representacao.

Esta etapa completa-se com uma referéncia as representacdes digitais, néo
apenas numa perspectiva de confronto com 0os meios manuais da representacao,
mas também como tecnologia alternativa, pelas suas potencialidades na rapida



execucao e reformulagéo do projecto.

A terceira assenta na aplicacdo pratica dos conhecimentos e competéncias
adquiridos anteriormente. Os exercicios utilizam uma metodologia de pesquisa,
seleccdo, recolha, organizacdo e manipulacdo de informacédo, dirgida para o
desenvolvimento das capacidades e competéncias de representacao bi- e tridimensional.

COMPETENCIAS A DESENVOLVER

Serdo consideradas trés areas correlacionadas de competéncias a desenvolver no
contexto da representacao:

Representar para analisar — Serdo desenvolvidas nesta area as competéncias
concernentes a observacdo analitica, fazendo uso das potencialidades da
representacdo como instrumento de monitorizagcdo e compreensao de realidades,
através do registo grafico. O aluno ficara apto a representar os aspectos notaveis de
realidades observaveis, desenvolvendo a capacidade de atencdo e de inferéncia
sobre estas. O conhecimento e reconhecimento do observavel tornam-se, assim,
formadores de uma atitude consequente para o equacionar de mudancas e
transformacdes construtivas proprias da ac¢éo projectual.

Representar para concretizar — O aluno ficara apto a fazer uso dos meios de
representagdo como primeiro recurso para a concretizacao da “ideia”. Deste modo,
podera exteriorizar o proprio pensamento e o raciocinio conceptual, expondo-os de
uma forma visivel, bi- ou tridimensionalmente, criando novos referentes sobre os
quais podera seguidamente actuar e onde, através da simulacdo, antecipa,
experimenta e verifica a procura de novas solugfes. O aluno encontrar-se-4, deste
modo, dotado de um meio para desenvolver e potenciar a propria criatividade.

Representar para comunicar — A pratica das competéncias acima mencionadas
pressupde desde logo o desencadear do préprio processo comunicativo inerente a
representacdo. Nesta fase, o aluno ficara munido de um meio privilegiado de
comunicacgdo, tornando-se apto a fazer uso de uma linguagem gréfica. O aluno
dominara as regras convencionadas, relacionadas com o desenho técnico e
rigoroso, bem como o desenho expressivo, e ainda a relagdo com 0s meios
tridimensionais de simulagdo material — maquetas, modelos e prototipos — e virtual.
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AVALIACAO

A avaliacdo desta disciplina processa-se de forma continua e sistematica.
Constituem objecto de avaliacéo:

- a aquisicao de conceitos e competéncias

- a consecucao pratica de competéncias

- 0 desenvolvimento de comportamentos/atitudes

No que se refere a aquisicdo de conceitos e competéncias, devera ser
considerada a compreensdo da nocao de escala e de proporcdo, de ponto de fuga e de
perspectiva, de estrutura portante e organizacional, bem como as capacidades de
abstraccéo e de visualizacao espacial.

Na consecucdo pratica devera ser avaliado o modo como o aluno utiliza os
conhecimentos adquiridos, aplicando-os a pratica e a concretizacdo de ideias.
Neste contexto podem ser considerados, a titulo de exemplo, o desenvolvimento
da destreza manual, a capacidade expressiva e de rigor e a seleccéo e utilizacédo
adequada de materiais e instrumentos.

No dominio dos comportamentos/atitudes deverdo ser avaliados aspectos como a
motivacao e a participacao, a assiduidade, a iniciativa e a autonomia, bem como a
relacdo com os outros (por exemplo, cooperacao e responsabilizacdo no ambito do
trabalho em equipa).

Deverdo ser consideradas objecto de avaliacdo as producbes decorrentes das
praticas metodologicas, nomeadamente nas fases de pesquisa, desenvolvimento e
conclusdo. Nestas fases, para além dos parametros relacionados com as
competéncias a desenvolver, deverdo ser também consideradas as capacidades
de organizacéo e de cumprimento de prazos.

Assim, todo o material produzido e organizado pelo aluno, decorrente da pratica dos
exercicios, devera constituir-se como base para a elaboracdo de um portfolio
representativo do percurso escolar.

Poderdo ser utilizadas grelhas de avaliacdo e listas de verificacdo relativas ao
percurso do aluno no contexto do grupo.
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RECURSOS

Dada a especificidade desta disciplina, no ambito do Curso Tecnoldgico de Design
de Equipamento, considera-se necessario o uso de equipamento técnico e
informatico. As salas de aula devem ser equipadas com cadeiras, estiradores,
armarios para materiais e ferramentas, iluminacdo adequada e agua corrente.

Equipamento e Ferramentas

Projector de diapositivos e ecra

Televiséo e video

Bancadas workmate

Maquina de cortar esferovite

Ferro de soldar

Conjunto de ferramentas de mao: serra de recorte, serra de costas, serra para metal,
limas para metal e madeira, tesoura para chapa e outros materiais, conjunto de alicates,
conjunto de chaves de fendas, martelos, “x-actos”.

Agrafadores

Pistola de cola

Kit minicraft

Meios informaticos compativeis com a utilizacdo de programas de CAD e de tratamento
de imagem

Instrumentos

Paquimetros

Esquadros

Fitas métricas

Réguas metélicas

Compasso de pontas secas

Compasso de pernas

Compasso de volta

Esquadro regulavel

Programas de CAD e de tratamento de imagem
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Consumiveis

Lixas varias

Arames

Chapas

Soldas

Colas varias

Madeiras de balsa

Contraplacados

Materiais plasticos — placas de poliestireno ou PVC (espumas), folhas de polipropileno
Cartbes e cartolinas

Mascaras para po6 e outro equipamento de proteccao

13



3. DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA

Na gestdo dos temas/conteudos, os conteudos assinalados com asterisco (*)
serdo de sensibilizac&o e os restantes de aprofundamento.

GESTAO DOS TEMAS/CONTEUDOS - 10° Ano (Tempos lectivos de 90 min)
Maodulo
inicial Exercicio de diagndstico

1.1. Competéncias técnicas e expressivas no contexto da representacao
bidimensional

1.1.1. Composicao e tracado
1.1.2. Seleccédo de meios e materiais graficos — cor, textura e
claro-escuro

Modulo 2 Introducé&o as técnicas de representacdo no Design de
Equipamento

2.1. Design de Equipamento e métodos de representacéo*

2.2. Representacdo bidimensional* - a elementaridade e a
potencialidade do desenho como meio de representacdo e 2
visualizacao

2.2.1. Desenho de esboc¢o* - imediatismo e expresséo livre. O
traco linear na sugestdo representativa das formas e dos
espacos
2.2.2. Desenho analitico* - representacao realista. Os valores
cromaticos e luminosos na definicio mais rigorosa do pormenor e
das caracteristicas notaveis do referente representado
2.2.3. Desenho técnico* - o desenho condicionado pelo rigor e
precisdo métrica. Métodos e codigos normativos de
representacdo e apresentacdo: 0 seu caracter objectivo e
universal
2.3. Representacdo tridimensional* - a passagem da
bidimensionalidade a tridimensionalidade; sua relacgdo com a
necessidade de manipulacéo dos objectos no espaco real
2.3.1. Estrutura e volume*
2.3.1.1. A estrutura interna e externa como suporte (esqueleto)
das formas
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2.3.1.2. O volume - sua relacdo com superficie e conteldo;
superficies regradas e nao regradas; poliedros: sua
terminologia e caracterizacao
2.3.2. Maqueta, modelo, prototipo*
2.3.2.1. A maqueta - sua relacdo com a escala de ampliacado
ou reducdo. Niveis de simulacdo* - a maqueta de
pormenor; a maqueta volumétrica. A possibilidade de
emprego e reaproveitamento de diversos materiais
ligeiros
2.3.2.2. O modelo* - sua relacdo com a escala natural.
Representagdo da sua aparéncia formal (textura e cor)
utilizando simulatérios na visualizagcdo e manipulacéo das
formas em tamanho real
2.3.2.3. O prototipo* - meio de experimentacdo e de teste de
formas; materiais, tecnologias e funcionalidades na
aproximacdao a realidade
2.4. Representacédo digital* - o incremento dos meios digitais como
potenciador dos meios “manuais”. A economia de tempo e de
espaco no processo de representacdo: capacidade e facilidade
de arquivo, de manipulacdo, de visualizacdo, de verificacao
(simulagé&o) e de correccao
2.4.1. Representacéo bidimensional* - a programacao digital no
seguimento da utilizacdo dos processos de representagcao
rigorosa. Correlagdo com os métodos da Geometria
Descritiva
2.4.2. Representacgéo tridimensional* - conceito de simulagéao
3D e de realidade virtual
2.4.3. Processos de prototipagem rapida

Modulo 3 Representacdo dos elementos espaciais, organicos e
técnicos — meios manuais e digitais

3.1. Introducéo as representacdes dos elementos espaciais

3.1.1. NogOes elementares de perspectiva* - a invengcao da
perspectiva e a introdugéo de varios planos no desenho

15



3.1.2. A perspectiva rigorosa - a distorcdo perspéctica e a
sua relacdo com a imagem fotografica. Nocdo de
observador, plano de projeccédo e ponto de fuga

3.1.3. Perspectiva rapida - as axonometrias: perspectivas
trimétrica, dimétrica e isométrica

3.1.4. A perspectiva cavaleira

3.1.5. A perspectiva da circunferéncia e sua deformacao

eliptica

3.2. Representacdo a vista de um espacgo interior - correlacédo 5
com a regra da perspectiva conica
3.2.1. Planificagéo do espaco interior - 0 desenho de esboco 4
cotado como documento de registo métrico. Planificagcdo de
um espaco/volume/sélido, correlacionados
3.2.2. Representacao tridimensional a escala - passagem de
desenhos a escala (executados segundo o método de 6
projeccéo ortogonal) para a ordem tridimensional, utilizando
materiais adequados a execu¢do de maquetas 1

3.3. Introducéo as representacdes dos elementos organicos

3.4. Representacéo analitica de um elemento organico
3.4.1. O desenho cientifico e a objectividade na representacao
3.4.2. O desenho como instrumento de analise, de registo e de
informacgdo acerca da aparéncia, constituicdo e funcionamento
dos elementos naturais 6
3.4.3. A legibilidade da representacgéo: exploracdo e depreensao
das formas através do desenho analitico. Representagcédo dos
valores de aparéncia e dos aspectos mais ocultos dos
elementos naturais
3.4.4. Representagao tridimensional estrutural de um elemento
organico - a biométrica: estudo das estruturas biolégicas 6
(projecto natural) e sua relagdo com as estruturas artificiais.
Estrutura organizacional e estrutura portante

16



3.5. Introdugéo as representacdes dos elementos técnicos*
3.5.1. Arepresentagao no contexto das producdes materiaise 1
a sua relagdo com o projecto técnico-artificial
3.6. Representacao rigorosa de um artefacto segundo as suas 7
projeccdes ortogonais
3.6.1. Representagéo tridimensional a escala do artefacto
3.6.1.1. Do eshoco cotado as projec¢des ortogonais:
reconstituicdo rigorosa na representacdo das vistas
significativas de um artefacto 8

3.6.1.2. Do desenho técnico a execucdao tridimensional: o
desenho como documento informativo e referencial na
especificacdo dos aspectos técnico-produtivos

3.7. Introducdo aos meios de representacdo digital - breve
abordagem aos programas de representacdo e de projecto 2
(programas de CAD e de tratamento de imagem)

3.8. Representacao digital de um elemento

3.8.1. Representacdo digital de um elemento segundo as 3
suas projeccdes ortogonais

3.8.2. Representacéo digital perspéctica de um elemento -
correlagdo com o método de projec¢éo ortogonal e com 0s 8
métodos de representacdo perspéctica (conica e
axonomeétrica)

Total: 66 Tempos lectivos

17



GESTAO DOS TEMAS/CONTEUDOS — 11° ANO (Tempos lectivos de 90 min)

Modulo 1 A bidimenséo e sua correlagdo com atridimensionalidade 12

1.1. NogOes de escala - ampliacdo/reducao e proporgéo
1.2. Competéncias técnicas e expressivas no contexto da
representacéo bi- e tridimensional

Mddulo 2  As superficies, as estruturas e os volumes

2.1. Superficies naturais e artificiais* 1
2.1.1. Materiais laminares e qualidades das superficies -
qualidades visuais e funcionais
2.1.2. Factores estético e/ou funcional - preservacao;
Interface interior/exterior; contencgéo, involucro,
epiderme, sinalizacéo, simbolizacdo e mimética
2.2. Analise de superficies - andalise das caracteristicas de
aparéncia visual e de comportamento mecanico.

Pesquisa e catalogacao 12
2.3. Do plano ao volume* - conformacéo e deformacéo da
superficie plana, na transposicéo da bidimensionalidade 1

para a tridimensionalidade
2.3.1. Planificacéo de soélidos geométricos* 3
2.4. Planificacdo de uma forma/volumetrizacéo do plano —
composicao volumétrica por adicdo ou subtraccdo. Anadlise 4
da decomponibilidade de volumes em superficies
2.4.1. Planificacbes — representacao bidimensional a

escala 5
2.4.2. Volumetrizacéo - representacéo tridimensional:
utilizacdo de materiais laminares na construcao/ 8

composicao de formas volumétricas
2.5. Do volume a estrutura* - estruturas basicas e estruturas

compostas
2.5.1. Estruturas portantes - construcdo e manutencdo das 2

formas
2.5.2. Estruturas de superficie activa e superficie de vector activo
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2.5.3. Tensao e esforgos — trac¢ao, compresséao e torcao
2.6. A estruturagdo de uma forma - “volumetrizagéo” de materi-
ais foliformes: processos de dobragem e encurvamento
cilindrico e coénico 6
2.6.1. Superficie activa - construcdo de uma estrutura e
verificagdo do seu desempenho face a esforgos de
traccdo, compressao e/ou torcéo 10
2.6.2. Vector activo - construcdo de uma estrutura com
montagem triangulada, formando uma composicéo 6
estavel de pecgas lineares resistentes a compresséao e
traccéo

Médulo 3 O Homem, o objecto e o0 espaco

3.1. A percepcao espacial* - ocupacéo, percurso, contempla-
¢ao. Os objectos e suas interac¢Oes no espaco habitado. Os

sentidos na apropriacéo espacial 1
3.2. A proxémia* - analise de distancia intima, pessoal, social e
publica 1

3.3. A Ergonomia e a Antropometria* - o desempenho humano
no uso adequado dos espacos e objectos; as relacbes 2
meétricas e anatdbmicas do corpo humano com o desenho
dos mesmos
34. Andlise de um sistema (ambiente de trabalho) - relacdes
ergonémicas e antropomeétricas
3.4.1. Levantamento métrico e caracterizacdo dos componentes
do sistema 6
3.4.2. Os componentes que caracterizam o ambiente de trabalho:
relacdes com dados antropomeétricos e com normas de 3
desempenho ergonémico
3.4.3. Aplicacdo pratica no projecto das condicionantes
antropométricas e ergonomicas: facilidade de utilizagao, 1
correcgdo de posturas e comportamentos, factores
perceptivos. Métodos de elaboracdo de um projecto: o
esboco, a representacdo rigorosa e a memaria descritiva



Moédulo 4

O projecto de Design

4.1. Metodologia projectual* - utilizacdo de métodos na andlise
do problema (reconhecimento, avaliacdo, formulacdo), na 2
procura de alternativas (brainstorming, pesquisa) e na
adequacdo de solucdes (hierarquizagdo, simulacéo, experi-
mentacao); a andlise de valor como parametro projectual para
optimizac¢éo de custos

4.2. O material como condicionante projectual: tecnologias de 6
producgéo e de transformacao

4.2.1. Utilizagdo de um material laminar - experimentacao e
simulacdo de métodos de transformacdo e de 8
aplicacdo de solucdes técnicas — maquetas, modelos
e protétipos

4.2.2. A magueta como forma de representacao e apresen-
tacédo no projecto de Design

13
4.2.3 A representacao técnica inerente a tecnologia da
“embalagem”
4.2.4. Prototipagem - a aplicacao/verificagdo do projecto 10

na produgéao e na utilizagéo dos artefactos

Total: 132 Tempos lectivos
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SUGESTOES METODOLOGICAS — 10° Ano

Neste capitulo de desenvolvimento do programa, o0s enunciados dos exercicios
deverao ser considerados como exemplos das orientacées pedagodgicas subjacentes a
implementacdo dos conteudos programaticos. Sdo também indicados os materiais e
instrumentos necessarios ao desenvolvimento das actividades. O desenvolvimento de
competéncias decorrente da aquisicdo e aplicacdo de conhecimentos tedricos e
praticos constitui o objecto da avaliacéo.

Modulo inicial
Exercicio de diagndéstico (4 Tempos lectivos)

Com o exercicio proposto para este modulo pretende-se reconhecer as competéncias
técnicas e expressivas do aluno adquiridas no contexto da representacdo, nos anos
anteriores, bem como delinear estratégias de superacao de futuras dificuldades.

Actividade

Produzir uma composicao bidimensional, utilizando como meios o desenho, o recorte e
a colagem. Tendo em conta as caracteristicas graficas e cromaticas dos recortes,
elaborar uma composicao atraves de elementos e construcdes geometricas.

1. Pesquisa e seleccdo dos materiais para recorte

2. Estudo e planificacdo da composicao

3. Execucdao do tracado geométrico para elaboracéo dos recortes

4. Colagem e construcédo da composicao

Conteudos

Componentes técnicas e expressivas no contexto da representacao bidimensional
Regras de tracado e composicao

Materiais e Instrumentos

Meios riscadores de grafite, papéis impressos, papel “cavalinho” e vegetal, cola,
instrumentos rigorosos de tracado e medida, “x-acto” e tesoura.
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Avaliacao

Avaliar a destreza manual e as competéncias técnicas expressivas na utilizacdo dos
recursos graficos e construtivos.

Maodulo 3
Exercicio —representacédo de um espaco interior (12 Tempos lectivos)

Com este exercicio pretende-se desenvolver no aluno a capacidade de percepgao
espacial, relacionada com o desenho perspéctico e com a construcao tridimensional,
ampliando o seu sentido intuitivo de proporcéo e escala.

Actividade

1. Levantamento métrico de um espaco de permanéncia dos alunos

2. Representacgéao perspéctica do espago a mao levantada

3. Execucéao de esbocos cotados dos principais elementos caracterizadores do espaco
4. Representacdo a escala, utilizando como fonte a informac&o anterior

5. Execucdo, a escala, de uma maqueta do espago

Conteudos

NocoOes de escala e proporgéo

Nocdes de ponto de fuga e perspectiva

Representacéo de elementos espaciais (no¢oes elementares)
Representacgédo a vista

Planificacbes

A escala na representacao bi- e tridimensional

Cotagem e legendagem (normalizagdes)

Materiais e Instrumentos

Meios riscadores de grafite, papel “cavalinho”, papel vegetal, cartolinas, cartdes, balsa,
esferovite, colas, instrumentos de medida e instrumentos de corte.

Avaliacao

Avaliar a destreza manual nos dominios da expressao e do rigor.
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Avaliar o dominio da pratica do desenho na representacéo e no reconhecimento do real.
Avaliar a pratica da representacdo tridimensional, bem como a de seleccéo e utilizacdo de materiais
e instrumentos.

Maodulo 3
Exercicio —a estrutura de um elemento organico (13 Tempos lectivos)

Neste exercicio sdo abordadas as nocles basicas de estrutura portante e organizacional,
utilizando um elemento organico como referente.

Actividade

1. Seleccédo de um elemento organico

2. Representacao bidimensional da aparéncia externa do elemento, em geral e em pormenor
3. Representacéo bidimensional caracterizadora do elemento

4. Construcao tridimensional da sintese estrutural decorrente do estudo do elemento organico
Conteudos

Representacao analitica (elementos organicos)

Representacéo tridimensional estrutural
Estrutura portante e estrutura organizacional

Materiais e Instrumentos

Meios riscadores de grafite e de cor, papel “cavalinho”, cartolinas, cartdes, colas, lixas,
arame, madeira e outros considerados convenientes. Instrumentos de corte, instrumentos
de medida e ferramentas de mao.

Avaliacao

Avaliar a destreza manual na pratica do desenho e da construcao tridimensional.
Avaliar a capacidade preceptiva de analise e de sintese.

23



Médulo 3

Exercicio — representacdo rigorosa de um artefacto (16 Tempos lectivos)

Neste exercicio é desenvolvida a aproximacdo ao contexto dos objectos. Neste sentido,
pretende-se confrontar o aluno com as questdes relacionadas com os aspectos formais e

técnicos do uso e da producgao de artefactos.

Actividade

1. Seleccdo de um objecto com volumetria predominante de revolucédo. Este objecto devera
apresentar uma relativa complexidade que poder4 advir da integracdo de outros
elementos e da composicdo das linhas que definem a prépria geratriz. Exemplos:
chavena e pires ou outros contentores que contenham pegas e encaixes ou ainda objectos

de revolucéo gque apresentem subdivisdes radiais

2. Levantamento cotado das vistas do objecto, através de esbogo a méao levantada

3. Organizacgao das vistas do objecto num suporte normalizado, prevendo a aplicacéo das

cotagens e da legenda

4. Execucdo das vistas, cortes e pormenores em desenho rigoroso a escala
5. Representacéo tridimensional do objecto & escala real

6. Reproducéo dos originais, dobragem e arquivo dos duplicados

Conteudos

Representagdo dos elementos técnicos

Representacdo segundo o sistema de representacgdo ortogonal (normalizagoes)
Representacgéo tridimensional a escala

Cortes e seccbes

Visibilidade e invisibilidade

Escalas de reducao e ampliacao

Cotagem e legendagem (normalizagdes)

Meios de reproducgé&o de originais
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Materiais e Instrumentos

Meios riscadores de grafite, papel “cavalinho”, papel vegetal, instrumentos rigorosos de medida,
outros materiais e ferramentas adequados a execu¢do de modelos de simulacdo
tridimensional.

Avaliacao

Avaliar a destreza manual, bem como a utilizacdo e adequacdo dos materiais e
instrumentos na pratica da representacao tridimensional.

Moédulo 3
Exercicio — representacdo digital de uma composi¢cdo volumétrica (16 Tempos
lectivos)

Com este exercicio pretende-se promover a utilizacdo do computador como instrumento de
informacéo e representacdo. Os meios técnicos de representacdo digital devem ser
considerados como uma tecnologia ao servico do projecto.

Actividade

Utilizando como elemento de estudo uma composicdo de solidos geométricos, o aluno
desenvolve um percurso que principia na observagdo, passa pelo esbo¢co a méo
levantada, e termina na realizagcdo virtual que pressupde diferentes etapas de
execucao: projecgdes ortogonais, perspectiva, cotagem e legendagem.

Conteudos

Sistema de projeccao ortogonal e perspectiva na representacao digital
Simulagéo virtual
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Materiais e Instrumentos

Programas de CAD e de tratamento de imagem.

Avaliacao

Avaliar a capacidade de adequacéo e potenciacdo dos meios digitais na representacéo e
simulacéo.
Avaliar a capacidade operativa na utilizagéo de software.

SUGESTOES METODOLOGICAS — 11° Ano

Neste capitulo de desenvolvimento do programa, o0s enunciados dos exercicios
deverao ser considerados como exemplos das orientacfes pedagdgicas subjacentes a
implementacdo dos contetdos programaticos. Sao também indicados os materiais e
instrumentos necessarios ao desenvolvimento das actividades. O desenvolvimento de
competéncias decorrente da aquisicdo e aplicacdo de conhecimentos tedricos e
praticos constitui o objecto da avaliacéo.

Modulo 1
Exercicio —a bidimens&o e sua correlacdo com a tridimensionalidade (12 Tempos lectivos)

Com este exercicio pretende-se que o aluno demonstre as suas competéncias técnicas

e expressivas no contexto da representacdo, as quais constituem um elemento de
transicao entre o curriculo do 10° e do11° ano.

Actividade

Utilizando a representacdo bidimensional, desenhar um pormenor de um elemento
natural ou artificial, cuja observacdo necessite de um instrumento Optico de ampliacéo.
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Representar tridimensionalmente a uma escala de ampliacdo o pormenor seleccionado
e desenhado anteriormente.

Conteudos

Representacao bidimensional e andlise do pormenor

Relacdes de ampliacao, proporcao e escala na representacdo bi- e tridimensional
O pormenor e 0s aspectos menos visiveis do observavel

Representacao bidimensional e a sua relacéo com a tridimensionalidade

Materiais e Instrumentos

Meios riscadores de grafite, instrumentos Opticos auxiliares de observacao, papel
“cavalinho”, cartolinas, esferovite, colas e instrumentos de corte.

Avaliacao

Avaliar as competéncias no contexto da representacao bi- e tridimensional.

Moédulo 2
Exercicio — andlise das superficies (12 Tempos lectivos)

Considerando a superficie como a “pele” que reveste as formas, pretende-se, neste exercicio,
gue os alunos desenvolvam um contacto directo com esta tematica, procedendo a
pesquisa e analise de superficies, ordenando-as pelas suas qualidades estruturais e de
aparéncia.

Actividade

Recolha, avaliagdo e classificagdo de materiais laminares, atendendo as suas
qualidades visuais e tacteis, bem como as suas qualidades mecénicas e estruturais,
avaliando os seus comportamentos: elastico, plastico e de resisténcia a rotura.

1. Pesquisa e recolha de amostras de materiais laminares (naturais/artificiais)

2. Avaliacéo das amostras, segundo as suas caracteristicas aparentes e mecanicas
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3. Catalogacdo das amostras de acordo com os parametros anteriormente estabelecidos:
gualidades visuais, comportamento elastico, plastico e de resisténcia a rotura

Conteudos

As qualidades das superficies e dos materiais: qualidades visuais e funcionais

O revestimento como factor estético e/ou funcional — preservacao, sinalizacao,
mimética

A textura e as suas qualidades visuais e/ou funcionais

O factor de interface — relacdo de interior com exterior, contencédo volumétrica,
invélucro e epiderme

Pratica de trabalho de campo: pesquisa, classificacdo e catalogacao

Materiais e instrumentos

Materiais e instrumentos adequados para a catalogacao e arquivo dos materiais
recolhidos, incluindo meios informaticos.

Avaliacao

Avaliar as capacidades de andlise, de classificacdo, de catalogacéo e de apresentacao.

Médulo 2
Exercicio — planificacdo de uma forma, volumetrizacao do plano (17 Tempos lectivos)

Com este exercicio pretende-se que o aluno analise formas tridimensionais, com o
objectivo de compreender e avaliar as possiveis composi¢cées volumétricas de uma
forma, através de superficies planas. Esta abordagem permitira a interpretacdo do
referente tridimensional numa nova volumetria sintetizada, que se traduz numa nova
composicao de superficies bidimensionais planificaveis.
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Actividade

Seleccdo de um objecto cujas caracteristicas formais apresentem uma composicdo de
volumes de geometria regrada ou nao regrada. Na seleccéo do objecto, o aluno devera
considerar a possibilidade de este se constituir ou decompor em superficies planificaveis.

1. Analisar a superficie do objecto seleccionado, com o objectivo de encontrar as linhas
de decomposicdo do mesmo, determinando os volumes, suas concordancias e
interseccdes

2. Representar bidimensionalmente, a uma escala adequada, a planificacdo dos
volumes que constituem o objecto

3. Construir tridimensionalmente a sintese geomeétrica decorrente da pratica anterior,
recorrendo a materiais laminares adequados a escala e as caracteristicas volumeétricas

Conteudos

Figuras planas como elementos compositivos do volume

Deformacéao e conformacéo da superficie plana, na transposicao da bidimensionalidade para a
tridimensionalidade

Planificacbes

Materiais e instrumentos

Materiais laminares com caracter de conformabilidade cilindrica, cénica e passiveis de corte e
dobragem; instrumentos de medida e tracado rigoroso inerentes a pratica do projecto; meios
informaticos para determinacao das planificacdes e visualizacdo das formas.

Avaliacao

Avaliar a capacidade de relacionar a bidimensionalidade com a tridimensionalidade.
Avaliar a capacidade de utilizacdo dos materiais laminares na construcdo de formas
tridimensionais.
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Moédulo 2
Exercicio — a estruturacdo de uma forma (22 Tempos lectivos)

Considerando que a estrutura € a condi¢do para a estabilizacdo das formas, evitando
as deformacfes e conferindo a rigidez das mesmas, pretende-se, com este exercicio, iniciar o
aluno no entendimento do conceito de estrutura, contrapondo os factores de
deformacéo com a estruturacdo e com a estabilizacdo de formas.

Actividade

1. Pesquisa grafica e fotografica de exemplos préaticos e observaveis no quotidiano, e
de elementos e sistemas de estruturas, recorrendo aos meios adequados de registo
e documentacao

2. Ensaios de volumetrizacao de folhas de papel, utilizando os processos de dobragem
e encurvamento do material (conico ou cilindrico)

3. Construgédo de uma estrutura obedecendo a seguinte condicionante: resisténcia a
deformacao exercida por uma forca exterior [fazendo uso de uma folha de papel de
gramagem e formato normalizado, construir uma forma estruturada com tipologia a
definir (ponte, cobertura, volume) de modo a suportar um peso determinado]

4. Reproducdo a uma escala de ampliacdo, das linhas estruturais da volumetria
anterior (linhas de quebra), utilizando materiais em forma de vareta, para que a
construcao resultante seja uma estrutura estavel

Conteudos
Conceito de estrutura portante e seus sistemas, inerentes a constru¢cdo e manutencao
das formas tridimensionais

Estruturas de superficie activa e estruturas de vector activo
Tensodes e esfor¢os aplicados aos materiais: tracgdo, compressao e torcao
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Materiais e Instrumentos

Folhas de papel de gramagem e formatos determinados, varetas de madeira
(balsa), plasticos (placas ou folhas) e metais, colas diversas, instrumentos de corte
e medida. Meios informaticos de simulacéo tridimensional.

Avaliacao

Avaliar a capacidade critica e analitica na observacdo e compreensdo de
referentes da realidade quotidiana.

Avaliar o entendimento dos principios estruturais na determinacdo e construcao
das formas produzidas.

Moédulo 3
Exercicio — andlise de um sistema — assento, plano de trabalho e iluminacéo
(19 Tempos lectivos)

Com este exercicio pretende-se que o aluno compreenda as condicionantes
antropométricas e ergondmicas inerentes aos objectos e aos espacos,
considerados vitais para 0 bom desempenho fisico e psicolégico.

Actividade

1. Seleccionar e caracterizar um ambiente de trabalho, segundo o desempenho de uma funcéo
especifica e dos equipamentos implicados

2. Proceder ao levantamento métrico do ambiente de trabalho escolhido, utilizando o
esboco cotado, como meio de representacao

3. Confrontar os dados que caracterizam o ambiente de trabalho com as informacdes
fornecidas pelas tabelas antropomeétricas e as regras de desempenho ergonémico

4. Reformular ou reajustar o ambiente de trabalho, segundo as analises
antropomeétricas e ergonomicas processadas anteriormente, recorrendo as técnicas
de elaboracdo e apresentacdo de um projecto — Desenho Técnico (incluindo
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perspectiva e memoria descritiva)

Conteudos

Normas relacionadas com a Antropometria e com a Ergonomia e a sua aplicagéo
no sistema: Homem, ambiente, artefactos

Tabelas antropométricas

O interface do Homem com 0 meio, nos seus aspectos funcionais: a facilidade de
utilizacdo, as posturas e os comportamentos, os factores preceptivos (cromatico e
luminico)

Materiais e Instrumentos

Meios riscadores, suportes adequados, instrumentos de medida e tabelas antropométricas.
Programas de CAD.

Avaliacao

Avaliar o sentido intuitivo e reflexivo na andlise e resolucdo de problemas
inerentes a relacdo do homem com os objectos e com 0s espagos.

Avaliar a capacidade de utilizagdo e implementacdo das normas antropométricas
e ergondémicas.

Avaliar o sentido critico na deteccdo e avaliagdo de anomalias observaveis no
ambiente de trabalho.

Médulo 4
Exercicio — projecto de Design (37 Tempos lectivos)

A representacao bi- e tridimensional, a utilizacdo dos meios digitais, a pratica oficinal, o

conhecimento dos materiais e seus comportamentos, a no¢ao de estrutura, bem como
o0 conhecimento de normas antropométricas e ergonomicas, constituem uma
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aproximacao ao caracter multidisciplinar e convergente da pratica projectual.

Com este exercicio pretende-se que o aluno apliqgue os conhecimentos e as capacidades
adquiridas, decorrentes da teoria e das praticas ministradas ao longo destes dois anos
de formacao.

Actividade

Considerando que a metodologia de projecto € um processo e um suporte da pratica
projectual, neste exercicio procura-se estabelecer a sequéncia das fases
determinantes desse processo. Assim, sdo sugeridos 0s seguintes exemplos: assento
em cartdo canelado, candeeiro em tela plastica ou embalagem para um contetido especifico.

Metodologia projectual

12 Fase — Contacto com o material laminar e com a tecnologia inerente. Pesquisa de
informacéo acerca de objectos que utilizem este tipo de material e respectivas
solucdes técnicas (encaixe, dobragem, corte, assemblagem e outros). Elaboracéo
de um dossier que documente a pesquisa efectuada

22 Fase — Ensaios relacionados com o comportamento dos materiais e solu¢des de
aplicacado dos mesmos, tendo em conta a tipologia do objecto a projectar. Utilizacao
de maquetas e modelos de aproximacéo, experimentacdo e simulacdo a escala
real, utilizando o material seleccionado, e/ou a uma escala de reducéao,
utilizando materiais correlativos

32 Fase — Execucao da maqueta da solucdo escolhida, utilizando um material e uma escala
adequados, e dos desenhos técnicos da planificacédo do objecto

42 Fase — Execucado do prototipo no material seleccionado, utilizando o desenho da
planificagéo efectuado na fase anterior
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Conteudos

Pratica da metodologia projectual

A interdisciplinaridade no Design

Planificacbes

Estruturas

Materiais laminares, 0s seus desempenhos e tecnologias

Aspectos ecoldgicos e econdmicos, a qualidade e a quantidade dos materiais

Materiais e Instrumentos

Meios riscadores, papel “cavalinho” e vegetal, cartolinas, cartdo canelado, cartédo
prensado, instrumentos de corte e medida, telas plésticas. Programas de CAD.

Avaliacao

Avaliar a capacidade critica, analitica e de sintese do aluno, face as questdes
inerentes ao processo do Design.

Avaliar a consecucao das aprendizagens anteriormente adquiridas pelo aluno no
Seu percurso curricular.
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Contetdos: Abordagem ao Design Industrial e as suas mais importantes manifestagdes no
campo da historia, da estética, da sociologia.

Dormer, P. (1995). Os Significados do Design Moderno. Lisboa: Centro Portugués
de Design.

Contetdos: O contexto econdmico do Design, o papel das novas tecnologias e a relagéo
entre fabrico, consumo e realizacdo pessoal.

Engel, H. (1981). Sistemas de Estruturas. Sdo Paulo: Hermus Editora.

Conteudos: Analise detalhada dos diversos sistemas estruturais, apoiada em esguemas
detalhados, desenhos e imagens de modelos.

Fiell, C. & Fiell, P. (1997). 1000 Chair. Koln: Taschen.

Conteudos: Mais de 1000 ilustracBes comentadas de assentos desde 1808 até aos nossos dias.

Importante manual sobre a evolugao da cadeira.

Fisher, V. (1989). Design Now. Munich: Prestel Verlag.

Contetdos: Volume ilustrado sobre as diversas tendéncias contemporaneas do Design,

comentadas e analizadas através de ensaios criticos.
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Fusco, R.(1998). Stéria del Design. Roma: Editori Laterza.

Conteudos: Importante referéncia nos estudos da histéria do Design.

Gibbs-Smith, C. (1985). The Inventions of Leonardo da Vinci. Londres: Peerage
Books.

Contetdos: Levantamento bem ilustrado das inveng@es de Leonardo da Vinci, dividido por
secgBes: Aeronautica, Maquinas de Guerra, Elementos de Maquinas, Agua, Veiculos
Terrestres e Investigacdes da Natureza e Arquitectura.

Grandjean, E (1998). Manual de Ergonomia, Adaptando o Trabalho ao Homem. Porto
Alegre: Bookman Companhia Editora.

Conteudos: Andlise das questdes da Ergonomia e adaptacdo ao trabalho editada em
lingua portuguesa.

Hall, E. (1994). A Linguagem Silenciosa. Lisboa: Editora Relégio d’ Agua.

Contetdos: O Espago e o Tempo como instrumentos de comunicagdo. Vocabulario e
tabela da Cultura.

Hall, E. (1986). A Dimens&o Oculta. Lisboa: Editora Relégio d’ Agua.

Conteudos: Cultura e comunicacédo. Espaco e percepcdo. As distancias nos seres humanos e
nos animais. A Proxémia em diversas culturas.

Hauffe, T. (1998). Design - a concise history. Londres: Laurence King Publishing.

Contelidos: Enciclopédia de bolso com referéncias a Historia, Teoria, Empresas, Designers,
Bibliografia e Museus de Design de todo o mundo.

Heskett, J. (1987). Industrial Design. Londres: Thames & Hudson.

Conteudos: Histéria do Design Industrial em que se abordam as inovacfes técnicas,
econdmicas e sociais no desenvolvimento dos produtos.
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Janjigian, R. (1987). High Touch. New York: Running Heads Book.

Contetdos: Volume que cataloga, define e ilustra 0 mundo tactil e expressivo do mobiliario e dos
objectos que caracterizam o High Touch.

Jones, C. (1978). Métodos de Disefio. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Conteudos: Desenvolvimento do processo e métodos de Design.

Julier, G. (1993). Encyclopedia of 20th Century Design and Designers. Londres:
Thames & Hudson.

Conteudos: Enciclopédia de bolso com referéncias a Histéria, Teoria, Empresas,
Designers, Bibliografia nas areas de Design Grafico, de Produto, Interiores,
Mobiliario e Industrial.

Le Corbusier (1996). L"Art Décoratif d’Aujourd’hui. Paris: Flammarion.

Conteudos: Série de textos sobre artes decorativas, arquitectura, arte e industria

Le Corbusier (1924). Vers une Architecture. Paris: Cres.

Contetdos: Conjunto de ensaios publicados na revista Esprit Nouveau sobre arquitectura.

Leroi-Gourhan, A. (1987). O Gesto e a Palavra - 1 Técnica e Linguagem. Lisboa:
Edicdes 70.

Contetdos: Conjunto de dois volumes que analisa 0 comportamento material do homem
numa perspectiva simultaneamente paleontoldgica e etnoldgica.

Leroi-Gourhan, A. (1987). O Gesto e a Palavra -2 Memoria e Ritmos. Lisboa:
Edicdes 70.

Conteudos: Continuacdo do volume anterior mas, como contrapartida, situa-se numa
perspectiva predominantemente socioldgica e estética.
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Leroi-Gourhan, A. (1984). Evolucéo e Técnicas - 1 O Homem e a Matéria. Lisboa
Edigbes 70.

Contetdos: Dois volumes em que, no primeiro, se faz uma abordagem a estrutura técnica
das sociedades humanas, os meios elementares de acgdo sobre a matéria,
transportes e técnicas de fabrico.

Leroi-Gourhan, A. (1984). Evolugéo e Técnicas - 2 O meio e as Técnicas. Lisboa:
Edicdes 70.

Contetdos: Continuacdo do volume anterior, em que o autor faz uma abordagem a
producdo humana de utensilios e meios de subsisténcia, vestuario e
habitacdo numa perspectiva antropolégica.

Lobach, B. (1981). Disefio Industrial. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Conteudos: Manual que aborda as dimensdes sociais, psiquicas, histéricas, econémicas e
estéticas do Design.

Maldonado, T. (1993). El disefio industrial reconsiderado. Barcelona: Editorial. Gustavo
Gili.

Conteudos: Reviséo histérica e tedrica do Design Industrial. Processos produtivos, filosofia
da producéo e realidade tecnolégica. Bibliografia extensa sobre a matéria. Manual para a
compreensao da evolucdo da civilizacdo técnica.

Maldonado, T. (1992). Il Futuro della Modernita. Milao: Feltrinelli.

Contetdos: O “Projecto Moderno”, a arquitectura e cultura material. Moderno e PésModerno.

Mana, J (1979). O Desenho Industrial. Rio de Janeiro: Edi¢cdes Salvat.

Conteudos: Condicionantes estéticas, tecnolégicas e sociais. Metodologia, Antropometria,
Ergonomia, Bidnica e Pedagogia.
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Marcolli, A. (1984). Teoria del Campo. Florenga: Sansoni Editore.

Conteudos: Campo geométrico, ghestéltico, topoldgico e fenomenolégico. Estrutura, composicéo,
interaccao, tenséo, movimento e cor nos objectos.

Massironi, M. (1983). Ver pelo Desenho. Lisboa: Edi¢des 70.

Contetdos: O desenho nos seus aspectos técnicos, cognitivos e comunicativos. As suas
componentes estruturais e o desenho como instrumento de pesquisa e informacéo
cientifica.

Munari, B. (1979). Artista e Designer. Lisboa: Editorial. Presenca.

Contetdos: Pequeno manual dedicado as afinidades e divergéncias entre Arte e Design.

Munari, B. (1978). A Arte como Oficio. Lisboa: Editorial. Presenca.

Contetdos: Livro introdutério a compreensao do Design Visual, Grafico, Industrial e de Pesquisa.

Neufert, E. (1981). Arte de Projectar em Arquitectura. Barcelona: Editorial Gustavo
Gili.
Conteudos: Extensa obra sobre sobre principios, normas e previsbes sobre construcao,

instalacdes, distribuicdo e programa de necessidades. Dimensdes de edificios, locais
e utensilios.

Noblet, J. (1988). Design, le geste et le compas. Paris: Aimery Somogy.
Contetdos: O objecto no seu contexto sociolégico e técnico. Pesquisa historica
enriquecida de estudos especificos como a industria militar ou a ficgéo-
cientifica. Documentacéo, cronologia e repertério de Designers.

Noblet, J. (1993). Design, miroir du Siécle. Paris: Flammarion.

Conteudos: Catalogo da exposicdo com o mesmo nome. Uma “Histéria das Formas de 1851 a
1993".
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Norman, D: (1998). La Psicologia de los Objetos Cotidianos. Madrid: Editorial
Nerea.

Contetdos: Analise de objectos e actividades do quotidiano do ponto de vista da
psicologia.

Pbc International (1991). Designing for Humanity. New York: Mcnally & Loftin
Publishers.

Conteldos: Catalogo dos prémios IDEA, entre 1988-90, centrados na importancia da
responsabilidade social do Design em diversas areas da producdo norte-
americana.

Powell, D. (1993). Técnicas de Presentacion. Madrid: Ed. Hermann Blume.

Contetdos: Manual de Técnicas de Apresentacdo com mais de 300 ilustragbes: Materiais,
Desenho de Perspectiva, Desenho Assistido por Computador, Cor, a Caneta
de Feltro, o Aerdgrafo, o Papel colorido, Desenho automével, Desenho descritivo
e Fundos e Montagem.

Quarante, D. (1992). Disefio Industrial. Barcelona: CEAC.

Conteudos: O Design Industrial como uma pluridisciplina. Estratégia de empresa, imagem
de marca, gestdo de projecto e processo de concepcdo. Ergonomia,
Marketing, valor de uso, gestdo da qualidade, fiabilidade e durabilidade do
produto, analise de valor, concepcao de custos, grafismo e concepcao assistida
por computador. Estudos de caso.

Rocha, C. S. (2000). Plasticidade do papel e Design. Lisboa: Platano Editora.

Conteudos: Tecnologia de producdo e transformacdo do papel. Volumetrizacéo,
estruturacdo e aplicacdes praticas.
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Sausmarez, M: (1995). Disefio Basico - Dinamica de la Forma Visual en las Artes
Plasticas. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Contetdos: Os elementos basicos do desenho: Elementos e Forgas Primarios, o Campo
Bidimensional, Forgas especiais, Desenho Analitico, Cinética Visual e Cor.

Schmitel, W: (1975). Design, Concept, Realization. (s.l): Blume.

Conteudos: O Design Global. Alguns exemplos de sucesso: Braun, Citroén, Herman
Miller, Olivetti, Sony e Swissair.

Toffler, A. (1994). A terceira vaga. Lisboa: Editora Livros do Brasil.

Contetidos: A segunda e a terceira vaga analisadas e comparadas num contexto
sociolégico.

Weldbur, P. &, Burke, M. (1998). Infografica - Soluciones inovadoras en el Disefio
Contemporaneo. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Conteudos: Manual de infografica.

Waucius, W. (1999). Principios del Disefio en color - Disenér con colores electrénicos.
Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Conteudos: Manual sobre a aplicacéo de cor.

Waucius, W. (1998). Principios de Forma e Desenho. Sdo Paulo: Martins Fontes.
Conteudos: Manual sobre a avaliagéo dos principios de representacéo bidimensional.
Woucius, W. (1986). Fundamentos del Disefio bi y tridimensional. Barcelona: Editorial

Gustavo Gili.

Conteudos: Metodologias do desenho hi- e tridimensional. Suas regras e leis.

Zanna, G. (1995). Uomo, Disabilithd, Ambiente. Mildo: Abitare Segesta.

Conteudos: O ambiente construido, o mundo real e as questdes da acessibilidade. A pesquisa.
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Catélogos (Design Portugués)

Catélogo “Design Lisboa 94", Ed. Electa, Lisboa, 1994.

Catélogo “Tendéncias”, CPAI, Lisboa, 1991.

Catalogo “Manufacturas, Création Portugaise Contemporaine”, SEC, Brussels, 1991.

Catalogo “1° Forum Design Qualidade”, CPD, Lisboa, 1992.

Catélogo “2° Férum Design Qualidade”, CPD, Lisboa, 1993.

Catéalogo “Design como Designio”, Casa da CERCA, Almada, 1995.

Catalogo “Objectos Convenientes, Disefio Portugués Actual”, ICEP, Barcelona, 1997.

Catélogo “Design aus Portugal, Eine Anthologie”, ICEP, Frankfurt, 1997.

Revistas

Cadernos de Design (Centro Portugués de Design)
Design Report

Domus

ID

Interni

Modo

Ottagono
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BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA - 10° ANO

Benevolo, L. (1994). La captura del infinito. Madrid: Celeste Ediciones.

Contetdos: Perspectiva; cultura do espago no contexto histdrico. Da perspectiva na ilustragdo a
projectacdo urbana.

Benevolo, L. (1988). La casa dell’'uomo. Roma: Laterza.
Contetidos: O desenho como instrumento de exploracdo dos ambientes. As medidas do

homem, do objecto, do alojamento, do quarteiréo, da cidade e do territdrio.

Bonsiepe, G. (1992). Teoria e pratica do Design industrial. Lisboa: Centro Portugués

de Design.

Contelidos: Manual extenso sobre Design industrial. Politica tecnolégica, Design industrial e modelos
de desenvolvimento. Metodologia e aspectos pedagogicos. Elementos da pratica
projectual; exemplos praticos aplicados em paises de periferia.

Chiesa, C. (s.d.) Perspectiva - Elementos racionais para uso préatico. Sdo Paulo:

Hermus Editora.

Contetdos: Manual sobre regras de utilizagao pratica da perspectiva.

Coradeschi, S. (1986) Il disegno per il Design. Milao: Ulrico Hoepli.

Conteudos: O objecto e as suas representacdes. O metaprojecto como experimentacao.
Modelos de metaprojectos.

Cunha, L. V. (1999). Desenho técnico. Lisboa: F. Gulbenkian.

Contetdos: Desenho técnico - construcdes geométricas, projeccles, cortes e secgdes,
perspectiva, planificacdo e cotagem. Varios tipos de desenho técnico: de
construgdo mecanica, estruturas, arquitectonico e instalagoes.
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Panero, J. & Zelnik, M. (1989). Las dimensiones humanas em los espacios interiores.
México: Editorial Gustavo Gili.

Contetdos: Manual de Antropometria dividido em trés partes: teoria e aplicacdo da
Antropometria; tAbuas antropométricas ilustradas, organizadas por grupos de
idades e percentis; desenhos cotados que ilustram em planta e sec¢do a
correcta relacdo antropométrica entre utilizador e espaco.

BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA - 11° ANO

Beylerian, G. & Osborne, J. (1990). Materials and Ideas for the Future. New York:
Abrams.

Conteudos: Pequeno manual de novos materiais e suas possibilidades de integracéo no
espaco habitado através de exemplos concretos.

Bonsiepe, G. (1985). El disefio de la Periferia. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Conteudos: Design para o Centro e Design para a Periferia. Politicas tecnologicas
autocentradas. O Design Industrial como ferramenta de inovacéo nos paises
periféricos.

Castro, T. L. (s.d.). Resisténcia de Materiais e Volumetria. (s.l.): Cetop.

Contetdos: Manual sobre resisténcia de materiais e sua utilizagao.

Guidot, R. (2000). Histoire du Design 1940-2000. Paris: Hazam.

Contetdos: O Design colocado num movimento histérico que engloba os acontecimentos
politicos, o cinema, as artes plasticas, a banda desenhada e a exploracéo do
espaco numa descricdo do desenvolvimento técnico do século.

Montmollin, M. (1990). A Ergonomia. Lisboa: Instituto Piaget.

Contetdos: Manual sobre ergonomia.
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