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Tipo
[ Obrigatéria ]
Ano lectivo Curso Ciclo de estudos Créditos
2022/23 Mestrado Design Produto 2° 9.00 ECTS
Idiomas Periodicidade Pré requisitos Anc;CurrlcuIar/
emestre
Portugués ,Inglés semestral 19/1¢
Area Disciplinar
Design
Horas de contacto (semanais)
Tedricas Praticas Tedrico praticas Laboratoriais Seminarios Tutoriais Outras Total
0.00 0.00 9.00 0.00 0.00 0.00 0.00 9.00
Total Horas da UC (Semestrais)
Total Horas de Contacto Horas totais de Trabalho

126.00 252.00

Docente responsavel (nome / carga lectiva semanal)

André Galhardo Lopes de Castro
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Outros Docentes (nome / carga lectiva semanal)

André Galhardo Lopes de Castro 9.00 horas
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Objetivos de aprendizagem (conhecimentos, aptidoes e competéncias a desenvolver pelos
estudantes)

N

Os objectivos da UC de Projecto de Design enquadram-se numa primeira abordagem as metodologias de
projecto no Mestrado e incluem:

e Desenvolvimento das capacidades projectuais - representacao e comunicacao - e reflexivas -




inovacao e fundamentacao.

¢ Desenvolvimento de técnicas de representacao grafica (analdgicas e digitais) em articulacdo com a
comunicacao verbal (escrita e oral), nos processos de analise, concepcao, apresentacao e justificacdo
de solucdes de projecto

¢ Desenvolvimento de competéncias em ferramtentas digitais, modelacao 3D, ilustracao, utilizacao de
ferramentas conceptuais de IA, prototipagem répida, execucdo de modelos e maquetes.

e Desenvolvimento de competéncias de autonomia e colaborativas que incrementem a capacidade de
trabalho, gestao de tempo e lideranca em processos de design.

e Conhecimentos e capacidades de analise critica das diversas dimensdes do Design, na sua rela¢do
com as alteragdes sociais, evolucao tecnoldgica e sustentabilidade.

e |dentificacdo de oportunidades e necessidades nas areas do Equipamento e Produtos de Consumo e
das respectivas Familias de Produtos.

Conteudos Programaticos / Programa

A implementacao dos conteldos programaticos propostos é acompanhada da seguinte estratégia:

e Uma abordagem do Design de produto estreitamente ligada ao tipo de materiais, tecnologias e
recursos disponiveis para a concretizacao de cada projecto. Exercicios que procurardo realizar
diferentes abordagens associadas a cada material/tecnologia, aproveitando a vantagem do
acompanhamento das unidades curriculares de Engenharia de Produto.

e Grau crescente crescente de rigor e exequibilidade no desenvolvimento do design dos equipamentos
projectados, de modo a permitir a sua correcta interpretacao e execucao. Desenvolvimento de uma
consciéncia ética e deontoldgica da profissao na sociedade, considerando aspectos de
sustentabilidade, acessibilidade, andlise de mercado, propriedade intelectual e estratégias de
inovagao.

e Execucdo de dois exercicios de projecto com os seguintes temas gerais: Caracterizacao e redesign de
um objecto de uso quotidiano a escala da mao; Desmaterializacdo e adaptacao de produto que
integre elementos mecanicos e electrénicos associados a uma Marca especifica.

Demonstracao da coeréncia dos conteudos programaticos com os objectivos de

aprendizagem da unidade curricular

¢ A metodologia da Unidade Curricular centra-se no desenvolvimento de exercicios individuais, num
ambiente de Design studio, apoiado pelos docentes. Os temas dos exercicios sao lancados pelos
docente mas especificados e planeados de forma independente por cada aluno.

e Cada projecto é desenvolvido em varias fases. No inicio de cada fase, o docente apresenta os
conteldos tedricos necessdarios a execucao das respectivas tarefas. Ao longo de cada fase, os alunos
trabalham em ambiente de estldio, supervisionado pelo docente, partilhando experiéncias e
conhecimentos (divergéncia) que sao sintetizados em solugles (convergéncia). No final de cada fase,
os trabalhos sao apresentados e discutidos por todo o grupo.

Metodologias de ensino (avaliacao incluida)



¢ A avaliacdo é continua e realizada com base na apreciacao do processo de trabalho e nos resultados
alcancados em cada projecto, nomeadamente através da evolucdo da aplicacdo dos conhecimentos
transmitidos. Os critérios de avaliacdo sdo comunicados no inicio do ano lectivo e estdo ligados aos
factores de sucesso no mercado de trabalho (em % da nota final):

¢ Qualidade dos resultados alcancados ao longo do projecto: Pesquisa (20%), Conceito (20%),
Desenvolvimento (30%), Maqueta (15%)

® Qualidade do processo trabalho e interacao com o grupo: Esforco (10%), Participacao (7,5%),
Assiduidade (7,5%).

e Os trabalhos dos alunos sdo habitualmente acompanhados durante as aulas de projecto previstas no
inicio do ano. Existe a possibilidade de atendimento complementar, fora do horario lectivo,
aproveitando a presenca dos docentes na instituicao. Os docentes facultarao um endereco de correio
electrénico para esclarecimento de duvidas criticas para o prosseguimento dos trabalhos.

Demonstracao da coeréncia das metodologias de ensino com os objectivos de
aprendizagem da unidade curricular

A seguinte metodologia é proposta:

e Pesquisa: Nesta fase os alunos irao explorar, organizar e criticar informacao relativa a produtos
existentes, tendéncias tecnoldgicas, referéncias de inspiracao, identificacdo de segmentos de
mercado, marcas e estratégias de branding.

e Conceito: Nesta fase os alunos irdo desenvolver as suas capacidades criativas € comunicativas,
através da exploracdo dos diferentes recursos de representacao para comunicacao de
produtos existentes e representacao de novos produtos: Sketching, Rendering, projeccdes
ortogonais, diagramas, pormenores. Serao propostas metodologias de desenvovimento
criativo como SCAMPER e utilizacao de ferramentas digitais com base em IA.

e Desenvolvimento: Estudo aprofundado da solucao de projecto proposta. Desenvolvimento de
competéncias de modelacdo tridimensional e desenho técnico para a geracao de informacao de
projecto necessaria a transformacao e producao de cada material, incluindo o dimensionamento e
cotagem e a elaboracdo de modelos de superficies. Competéncias de manipulacao de software
adequado as fases de geracao de conceitos e desenvolvimento preliminar: Rhinoceros, V-Ray,
Photoshop.

e Apresentacao: Nesta fase os alunos exercitam a capacidade de comunicar e transmitir a informacao
ao longo do processo de design exigindo uma adequada aplicacdo de meios e cddigos para a
realizacao de cada produto/equipamento/servico. Capacidade de organizar uma meméria descritiva
do projecto, que sintetize o projecto descreva com maior detalhe os objectivos, o utilizador / publico-
alvo, principais materiais e tecnologias utilizadas, resultados e licdes aprendidas. Desenho técnico
para a producao de modelos / maquetas; preparacao de modelos 3D e 2D para prototipagem.

e Maquetagem: concretizacao fisica da solucdo proposta sob a forma de um modelo, para confirmar a
sua viabilidade; desenvolvimento de competéncias de planeamento e utilizacdo de ferramentas para
realizacdo de maquetas de estudo a escala real, utilizacdo de processos de prototipagem ""manual™"
nas fases iniciais; utilizagdo de processos de prototipagem rapida (LAB prototipagem) para os
modelos finais;
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CURRICULAR UNIT FORM

Curricular Unit Name

[ 201321010 - Product Project ]
Type
[ Compulsory ]
Academic year Degree Cycle of studies Unit credits
2022/23 Master Product Design 2 9.00 ECTS
Lecture language Periodicity Prerequisites Year of study/ Semester
Portuguese ,English semester 1/1

Scientific area

Design

Contact hours (weekly)

Tehoretical Practical Theoretical-practicals Laboratory Seminars Tutorial Other Total

0.00 0.00 9.00 0.00 0.00 0.00 0.00 9.00

\

Total CU hours (semester)

Total Contact Hours Total workload

126.00 252.00

.

Responsible teacher (name /weekly teaching load)

André Galhardo Lopes de Castro

\

Other teaching staff (name /weekly teaching load)

André Galhardo Lopes de Castro 9.00 horas

Learning objectives (knowledge, skills and competences to be developed by students)

The objectives of the "Design Project" UC are a first approach to the project methodologies in the Masters
and include the following:

¢ Development of the design methodology skills - representation and communication - and reflexive -
innovation and foundation.
¢ Development of graphic representation techniques (analog and digital) in articulation with verbal




communication (written and oral), in the processes of research, analysis, design, presentation and
justification of project solutions.

e Development of digital skills such as Ilustration tools, 3D modeling tools, Al concept creation tools, 3D
prototyping, Model making.

e Development of autonomy and collaborative skills that increase work capacity, time management and
leadership in design processes.

e Critical analysis, knowledge and skills of the various dimensions of Design, in its relation with social
changes, technological evolution and sustainability.

e |dentification of opportunities and needs in the areas of Equipment and Consumer Products and their
Product Families.

¢ Ability to integrate technological elements of medium complexity (mobile mechanical elements,
electronics) into objects of domestic use.

¢ Ability to analyze and identify elements that define a brand (DNA design): elements of formal
language, materials and technologies.

Syllabus

The implementation of the proposed program content is accompanied by the following strategy:

¢ A product design approach closely linked to the type of materials, technologies and resources
available for the realization of each project. Exercises that will try to carry out different approaches
associated with each material / technology, taking advantage of the monitoring of the curricular units
of Product Engineering.

e Increasingly increasing degree of rigor and feasibility in the design development of the designed
equipment, in order to allow its correct interpretation and execution. Development of an ethical and
deontological awareness of the profession in society, considering aspects of sustainability,
accessibility, market analysis, intellectual property and innovation strategies.

e Execution of two project exercises with the following general themes: Characterization and redesign
of an everyday use object at the hand scale; Dematerialization and adaptation of product that
integrates mechanical and electronic elements associated to a specific Brand.

\ J

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular unit’s learning objectives

e The methodology of the Curricular Unit focuses on the development of individual exercises in a
Design studio environment, supported by the teachers. The topics of the exercises are released by
the teacher but specified and planned independently by each student.

e Each project is developed in several phases. At the beginning of each phase, the teacher presents the
theoretical contents necessary to perform the respective tasks. Throughout each phase, the students
work in a studio environment, supervised by the teacher, sharing experiences and knowledge
(divergence) that are synthesized in solutions (convergence). At the end of each phase, the papers
are presented and discussed by the whole group.




Teaching methodologies (including evaluation)

The evaluation is continuous and carried out on the basis of the assessment of the work process
and the results achieved in each project, in particular through the evolution of the application of
the knowledge transmitted. The evaluation criteria are communicated at the beginning of the
academic year and are linked to the success factors in the labor market (as a% of final grade):

e Quality of the results achieved throughout the project: Research (20%), Concept (20%), Development
(20%), Model (15%)

¢ Quality of the work process and interaction with the group: Effort (10%), Participation (7.5%),
Assiduity (7.5%).

e The students' work is usually followed during the project classes planned at the beginning of the year.
There is the possibility of complementary care, outside the school hours, taking advantage of the
presence of the teachers in the institution. Teachers will provide an e-mail address to clarify critical
questions for the continuation of work.

\ J

Demonstration of the coherence between the Teaching methodologies and the learning
outcomes

The following methodology is proposed:

e Research: At this stage students will explore, organize and critique information regarding existing
products, technological trends, inspirational references, identification of market segments, brands
and branding strategies.

e Concept: In this phase students will develop their creative and communicative capacities, through the
exploitation of different representation resources for communication of existing products and
representation of new products: Sketching, Rendering, orthogonal projections, diagrams, details.

e Development: In-depth study of the proposed project solution. Development of three-dimensional
modeling skills and technical design for the generation of design information necessary for the
transformation and production of each material, including dimensioning and dimensioning and the
development of surface models. Software manipulation skills appropriate to the phases of concept
generation and preliminary development: Rhinoceros, V-Ray, Photoshop.

e Presentation: At this stage students exercise the ability to communicate and transmit information
throughout the design process requiring an adequate application of means and codes for the
realization of each product / equipment / service. Ability to organize a descriptive description of the
project, which synthesizes the project, describes in more detail the objectives, the user / target
audience, main materials and technologies used, results and lessons learned. Technical drawing for
the production of models / models; preparation of 3D and 2D models for prototyping.

e Model making: physical realization of the proposed solution in the form of a model, to confirm its
viability; development of planning skills and the use of tools to carry out full-scale study models, use
of manual prototyping processes in the initial stages; use of rapid prototyping processes (LAB
prototyping) for the final models;

\ J
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