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I - IDENTIFICAGAO

Disciplina Optativa: Introdug¢ao ao Design Nivel: Ensino Médio ‘ Ano: 2020
Professor: Larissa Trintin Pereira Semestre: 12 semestre
Carga horaria semestral: 40 horas/aula Carga horaria semanal: 02 horas/aula

Il - COMPETENCIAS

As disciplinas optativas, considerando o Projeto Educativo do Brasil Marista e as Matrizes Curriculares de Educacdo Bdsica do Brasil Marista, contribuem para
fomentar o desenvolvimento da:

e Competéncia académica:
Capacidade de se apropriar, construir e mobilizar conhecimentos, evocando, relacionando e aplicando saberes prévios para dar respostas diante de situac¢des
novas, e em contextos diferenciados. Implica, portanto, a transposicao didatica, que significa a conversao de saberes cientificos e cotidianos em saberes
escolares. Essa competéncia promove alta qualidade nos projetos académicos, ao mobilizar e inserir os sujeitos no processo de aprendizagem significativa,
facilitando a identificacdo de questdes e problemas essenciais e o empenho na busca das respostas.

e Competéncia ético-estética:
Capacidade de se apropriar, construir e mobilizar valores, atitudes, linguagens e saberes que se pautem e apliguem critérios de justica social, promovendo
o respeito a diversidade, a solidariedade, a equidade e ao didlogo intercultural. Essa competéncia promove a sensibilidade, a criatividade e a alteridade, ao
inserir os sujeitos em processos de aprendizagens e praticas social, cultural e artisticamente mais relevantes.

e Competéncia tecnolodgica:
Capacidade de se apropriar, construir e mobilizar linguagens, recursos, artefatos, midias e tecnologias, contribuindo para a investigacao, analise, producao,
avaliacdo, tomada de decisdo, colaboracao, edi¢do, avaliacdo e comunica¢do de saberes, de conhecimentos. Essa competéncia promove o conhecimento e
utilizacdo das tecnologias no planejamento, gestdo e avaliacao das atividades de aprendizagem.

e Competéncia politica:
Capacidade de se apropriar, construir e mobilizar saberes, conhecimentos, atitudes e valores de convivéncia, participacdo e negocia¢ao com diferentes
sujeitos e em contextos diversos. Essa competéncia sustenta o vinculo entre os membros da comunidade, no exercicio da cidadania, reforcando a
consciéncia da interdependéncia entre as competéncias individuais e coletivas, implicadas na construcdo de aprendizagens.

111 - EMENTA

Estudo sobre Design e seus principais elementos, conceitos e processos de desenvolvimento. Conhecimentos de projeto, criacao, arquétipos, persona,
logomarca, croqui de moda, personagens para games e cores.




IV — OBJETIVOS GERAIS

Proporcionar o conhecimento das etapas de desenvolvimento do design através de atividades praticas aprendidas ao longo do programa. Desenvolver um
projeto pratico através dos processos de criagdo apresentados na disciplina.

V - PROGRAMA

Aula 1:
Aula 2:
Aula 3:
Aula 4:
Aula 5:
Aula 6:
Aula 7:
Aula 8:
Aula 9:

Apresentacao da disciplina. Principios do Design. Dindmica em grupo sobre principios do Design. Troca de ideias a respeito do tema e da ementa.
Tipos de design e seus mercados de trabalho. Dindmica em grupo sobre tipos de design e suas caracteristicas.

Design e Criatividade. Processo criativo de um Design. Atividade de moodboard de tema para Projeto Integrador.

Design e Arquétipos. Dindmica em grupo sobre arquétipos. Atividade de moodboard de arquétipo para Projeto Integrador.

Design e Personas. Definicdo de persona para o desenvolvimento do Design. Atividade de moodboard de persona para Projeto Integrador.
Design de Logomarcas. Dindmica em grupo de brainstorm de logomarcas. Atividade de moodboard de logomarca.

Elementos do Design. Atividade de reconhecimento dos elementos do Design em Logomarcas.

Briefing para Design. Atividade de desenvolvimento de briefing para Design de Logomarcas.

Desenvolvimento de logomarca do Projeto Integrador.

Aula 10: Técnicas de desenho de corpo para croqui de moda e personagens de games e HQs. Atividade de desenho de esbogo de corpo.
Aula 11: Técnicas de desenho de rosto para croqui de moda e personagens de games e HQs. Atividade de desenho de rosto e expressdes faciais.
Aula 12: Atividade de pratica de desenho de personagem e pose de croqui de moda.

Aula 13: Desenvolvimento do desenho do personagem ou croqui de moda do Projeto Integrador.

Aula 14: Circulo cromatico. Sensac¢des e simbologia das cores. Dinamica em grupo sobre cores.

Aula 15: Cartela de cores e materiais aplicadas ao Design. Desenvolvimento de cartela de cores e materiais do Projeto Integrador.

Aula 16: Desenvolvimento do protétipo da fantasia do personagem ou peca de roupa em escala menor.

Aula 17: Desenvolvimento da fantasia do personagem ou peca de roupa em tamanho real.

Aula 18: Desenvolvimento da fantasia do personagem ou pe¢a de roupa em tamanho real.

Aula 19: Producao fotografica para Design. Enquadramento, foco e composi¢ao. Fotografia do Design criado para o Projeto Integrador.
Aula 20: Apresentac¢ado dos Projetos Integradores desenvolvidos.

VI - METODOLOGIA

O aprendizado serd desenvolvido através de aulas tedrico-praticas que envolvem dindmicas em grupo, atividades em duplas, trios e individuais. Ao longo do
programa serdo apresentados conhecimentos técnicos e praticos para o aluno executar em aula os processos de desenvolvimento de um projeto.

VIl - AVALIACAO

O desenvolvimento do estudante serd acompanhado durante todo o decorrer da disciplina. Ao final, todos deverao apresentar um design desenvolvido
realizando os processos de criacao indicados no decorrer da disciplina.







