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Os Referenciais Curriculares Nacionais da Educagao Profissional tém como objetivo oferecer

subsidios a formulagdo de propostas curriculares para o nivel técnico. Foram desenvolvidos para
aproximar a pratica escolar as orientacdes expressas nas Diretrizes Curriculares para a Educagao
Profissional de Nivel Técnico na area de Design.

Este documento é composto por um conjunto de textos sobre essa area profissional, de
quadros-sintese sobre as fungdes e subfungdes do processo produtivo, as competéncias e habilidades
requeridas de seus profissionais, bem como as bases tecnoldgicas relacionadas a essas competéncias.
A metodologia proposta por esta Secretaria para o desenvolvimento dos referenciais curriculares,
considerou as seguintes etapas:

» Identificacdo das areas profissionais.

» Pesquisas bibliograficas e consultas a profissionais e empresas da area, e a entidades liga-

das a educacao profissional.

» Caracterizacdo do processo de produgdo na area.

Y

Identificacdo dos conjuntos de competéncias, habilidades e bases tecnolégicas.
Validacao do processo de producdo e dos conjuntos de competéncias, habilidades e bases

A\ 4

tecnoldgicas.

» Redagao de textos introdutdrios e explicativos.

Registre-se aqui a colaboracao de todos os consultados e entrevistados para a formulagao
destes referenciais, oferecendo, além de informacdes relevantes, seus tempos e espagos
profissionais.

A organizagao e a atuacao de féruns permanentes, conforme estabelecido pela atual legisla-
cao da educacao profissional, que promovam a aproximacao entre a educacao e os setores produti-
vos, possibilitarao, além das parcerias para a realizagdo da reforma da educagao profissional, uma
continua atualizacao e aperfeicoamento das referéncias contidas neste documento.

RUY LEITE BERGER FILHO
Secretario de Educagao Média e Tecnoldgica



0 vocabulo Design identifica, entre os povos da lingua inglesa, o projeto como transformacao,

configurando a disposicdo de transformar os objetos e os ambientes. Dessa forma, o Design tem
nitidas interfaces com outras areas, como as de Artes, Comunicacdo, Construcao Civil, Agropecuaria,
IndUstria e Informatica.

Estudos realizados por profissionais conceituados nao vislumbram limites bem definidos entre
o trabalho das areas de Design e de Arquitetura, principalmente quando se trata de Design de Inte-
riores. Engenheiros, arquitetos e profissionais como vitrinistas e paisagistas, pertencem ao mesmo
universo, ou seja, 0 mundo do design dos espacos ocupados pelo homem. O paisagista tem seu univer-
so ligado as areas externas das edificagdes e as areas livres, tendo sua fronteira de atuacdo com os
arquitetos que constroem e com os decoradores que criam os ambientes de interiores

0 arquiteto Paulo Montoro também deixa transparecer as interligagdes entre areas, quando
define que “‘ao projetar, o arquiteto deve levar em conta a possibilidade de execucdo da sua idéia
pelo engenheiro, que construird a obra de acordo com o trabalho do calculista. Da mesma forma, o
profissional de interiores precisa saber que a parede estrutural de concreto foi deixada aparente pelo
arquiteto porque fica melhor assim do que revestida por materiais que imitam granito, marmore,
terra crua ou qualquer coisa semelhante”.

Assim, é semelhante a definicdo das competéncias do designer de Interiores e do arquiteto de
Interiores. Segundo define o sueco Olle Anderson, o decorador é visto quase sempre como o profissi-
onal que trabalha com a Arquitetura em pequena escala, o mais proximo possivel do cotidiano das
pessoas, procurando criar ambientes bons, Uteis e confortaveis.

Na relagdo com as Artes, a area profissional de Design tem como base as técnicas do desenho;
estando este ligado a prosa e, notadamente, a poesia, e, pelos seus meios de realizacdo, a pintura e
aescultura. E uma arte intermediaria e em movimento. Ha dados positivos provando que os hierdglifos
surgiram do desenho, portanto, foi deste que surgiu a escrita. E as pecas do Design falam mesmo por
si. Transmitem suas mensagens. Falam uma linguagem especial que os artistas sabem tao bem inter-
pretar. Povos das cavernas deixaram sua marca nos desenhos, por meio da pintura e da escultura.
Por vezes vé-se a transformacdo do desenho em uma quase literatura, na qual ele é chamado a



contar histérias, ignorando o desenho representado simplesmente como desenho. Por seu intermédio
é possivel até a comunicacdo entre os povos.

Assim, o Design também apresenta interface com a area profissional de Comunicacao. Na
medida em que uma sociedade realiza suas condigdes de vida civilizada, ele se manifesta, tornando-
se mais significativo. Dessa forma, através do Design pode-se identificar o processo social e a lingua-
gem que vem conduzindo a emancipacao humana.

Quando se trata o Design no segmento de Paisagismo identifica-se sua interface com a area
profissional de Agropecuaria. Para concretizar o projeto artistico de Paisagismo, o profissional
requisitara conhecimentos de solo e de plantas. E nessa perspectiva que ele ird buscar conhecimen-
tos na Agronomia.

Igualmente, o Design industrial para a projecdo de maneira criativa e inovadora de produtos
industriais, sejam de consumo ou graficos, otimizando o aspecto formal/estética, adequando os pro-
dutos aos conceitos de informagdo e comunicagao vigentes, ajustando-se aos conceitos mercadolégicos
de conceito e moda, tendo em vista sempre a necessidade de pesquisar e utilizar propostas que
resultem em produtos interessantes e compativeis com as exigéncias do consumidor final.

A area de Design utiliza insumos da Matematica, Fisica e da Quimica no que se refere a
calculos e tecnologias; da Histdria, retira subsidios para modelos e estilos; da Geografia, obtém
bases de clima, topografia e tendéncias num mundo moderno. Da mesma forma, conceitos, principi-
os e tecnologias de Meio Ambiente, Salide, Artes — cénicas e plasticas —, Literatura, em especial a
Poesia, Sociologia, Psicologia, sdo bases para o desenvolvimento de competéncias nessa area. Isso
devera ser considerado na articulagdo dos curriculos do ensino médio e da educacao profissional.

No planejamento da formagao do profissional da area devem necessariamente estar incluidas
condicoes de reflexdo e compreensao para desenvolver agoes diversificadas que contribuam para o
alcance do resultado almejado e que correspondam as competéncias demandadas pelo setor produti-
vo. Todo o planejamento educacional, principalmente o curricular, devera preocupar-se com a flexi-
bilidade, de modo que proporcione condigdes de reajustes adaptaveis a novas realidades e que pos-
sam corrigir, ao longo do tempo, erros e insuficiéncias.

Tudo indica que em breve o lapis sera totalmente substituido pelo computador, o que determi-
na que, aos conhecimentos, habilidades e valores ja mencionados, os curriculos devem acrescentar a
apropriacao das sofisticadas ferramentas que a tecnologia digital vem, cada vez mais, disponibilizando
aos profissionais. Dessa forma, o ensino deve estar permanentemente sintonizado com o mercado e
com as tecnologias, comprometendo-se a preparar profissionais com formacao projetual, técnica,
tecnoldgica e artistica, que atuem neste mundo competitivo e globalizado, respeitando os aspectos
socioculturais, ecoldgicos e psicoldgicos.
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A entrada de um novo século tem levado a humanidade a refletir sobre um mundo de inevita-
veis e rapidas transformagdes. Jovem como area profissional, o Design vem ampliando cada vez
mais seu universo de atuagdo, sem muitas regras ou tendéncias bem definidas, mas sempre preten-
dendo produzir algo mais durdvel, ora oferecendo objetos, pecas e espacos harmoniosos, ora con-
trastando o suave com o agressivo.

A esséncia da area profissional de Design é a concepgdo e a execucdo de projetos com linhas
harmoniosas, definidas pelo equilibrio nas formas e na perfeita integracdo dos materiais. Para este
equilibrio, alguns fatores devem ser considerados: conhecimento técnico, arte, prazer e gosto pelo
belo. A técnica é definida pelo desenho, ergonomia e construgdo. A arte define-se na harmonia
visual, na escolha das cores e texturas, na definicdo das posi¢des e dos ambientes. Portanto, o éxito
do projeto esta centrado na capacidade criativa e artistica, bem como no prazer e gosto pelo belo,
inseridos no projeto com flexibilidade e, ao mesmo tempo, com disciplina. Seu efeito devera demons-
trar proporcionalidade e combinagao de formas abstratas e naturais, determinando o impacto final
da composicao.

Desde as ultimas décadas, tem havido uma imensuravel aceleracdo do processo de desenvolvi-
mento, particularmente nas areas cientifica, técnica e tecnoldgica, exigindo uma corrida vertiginosa
por conhecimentos e um significativo esforgo de adaptagdo as mudangas do mundo moderno. Essa
aceleragao vem determinando uma necessidade de intensificacao das relagdes humanas, de diversi-
ficacao de atividades, de busca do conforto, do prazer e do belo, na perspectiva de melhor qualidade
de vida.

As inlmeras ofertas de novos objetos e projetos estao mudando o mercado. Com o aumento do
ritmo, as atividades se ampliam em varias direcoes e as rapidas mudancas atingem segmentos novos
e cada vez mais promissores, influenciados por essa diversidade. A busca da funcéo e da utilidade é
fundamental nesse processo. O conforto, a modernidade e a estética sdo palavras-chave para quem
deseja vencer o estigma dos modismos que invade o mundo globalizado. As pessoas poderao intervir
e produzir usando seus conhecimentos e criatividade, introduzindo, absorvendo e aprofundando os
conceitos e valores dessa nova cultura.




No mercado do Design de Interiores pode-se constatar que, na busca pela produtividade, as
empresas e instituicoes estao sentindo a necessidade de modernizar suas operagdes e promover a
reengenharia de seus negocios, visando melhorar a eficiéncia e a lucratividade. Os dirigentes dessas
organizacodes, de um modo geral, estdo avaliando métodos alternativos para reducao de custos e
aproveitamento de espagos. Este comportamento estimula a necessidade de aprimoramento da efi-
ciéncia do espaco utilizado nos diversos setores da empresa, proporcionando beneficios mais
abrangentes, oferecendo aos trabalhadores e clientes um ambiente mais funcional, harmonioso, sau-
davel e belo.

0 designer trabalha apoiado em pesquisas de mercado, nacional e internacional, no intuito de
criar estilos e modelos préprios, resolvendo com criatividade os problemas relacionados a funciona-
lidade e a qualidade do projeto executivo. Cria objetos e espagos que déem prazer aos sentidos,
buscando uma exploracao racional dos recursos naturais para um desenvolvimento sustentado, que
nao comprometa o meio ambiente.

No desenvolvimento do seu trabalho, o designer cria, planeja, organiza e executa o projeto,
que contém elementos artisticos, funcionais e ambientais. Sua producao compreende planos e proje-
tos. Dependendo da complexidade da escala, o projeto é executado multidisciplinarmente, envolven-
do a colaboragdo de arquitetos, urbanistas, artistas plasticos, gedgrafos, biélogos, agronomos, cien-
tistas sociais e outros. Da mesma forma, o designer participa de planos e projetos para areas de
protecdo ambiental, recuperacdo de areas degradadas, areas de mineragdo, barragens, rodovias,
ferrovias, parques, jardins botanicos, zoolégicos, ruas, pragas, conjuntos habitacionais, shopping
centers, hotéis, areas de lazer, areas industriais, centros comerciais, centros turisticos, cemitérios,
aeroportos e outros.

0 italiano, socidlogo do trabalho, Domenico De Masi, em recente palestra no SEBRAE Nacio-
nal em Brasilia, destaca uma tendéncia mundial de inovagdo no artesanato com o investimento em
Design. Segundo De Masi, a uniao do Design com artesanato pode gerar grandes possibilidades
mercadoldgicas. Nesse particular, o Brasil pode usufruir vantagens competitivas, mundialmente, se
incluir tragos de sua diversificada cultura em seus produtos. Design com identidade cultural consti-
tui-se em oportunidade para a preparacao de profissionais que facam diferenga no mercado. A apro-
priacao critica dessa tendéncia pelo pais podera trazer ganhos significativos para o seu desenvolvi-
mento.

Percebendo essa tendéncia e contemporizando suas demandas, os centros formadores pode-
rao, inclusive, desenvolver curriculos de Design com énfases na aplicagao de suas modernas tecnologias
em produtos artesanais regionais, formando profissionais para atuar de forma inovadora nesse mer-
cado.



As transformacgdes no mundo do trabalho vém requisitando profissionais da area de Design

que, além da criatividade, possuam raciocinio abstrato, assimilacao rapida de informagdes e de
habilidades, flexibilidade para enfrentar situagdes novas, capacidade para compreender as bases
sociais, econdmicas, técnicas e cientificas relacionadas ao seu trabalho.

0 mercado de trabalho na area, segundo opinido de especialistas, esta aberto, mas é extrema-
mente seletivo. As empresas empregadoras exigem profissionais criativos, com sélida base de conhe-
cimentos, flexibilidade para atuar em situacdes adversas e capacidade de acdo e adaptacao para
acompanhar as ja mencionadas mudangas do mundo moderno. As exigéncias também sdo grandes
em relacdo ao profissional autonomo, tanto quando presta servigos a empresas quanto diretamente
ao consumidor, que estd cada vez mais exigente em relagdo a praticidade, custo e qualidade dos
produtos e servicos. Atualmente, o mercado esté carente desses profissionais e nao ha nimero sufi-
ciente de técnicos formados. Grande parte dos profissionais participou de cursos de educagao profis-
sional de nivel basico, sem qualquer tipo de especializagdo, completando seus conhecimentos no
acerto e erro do cotidiano de trabalho.

A cada ano que passa aumenta a necessidade de profissionais qualificados, com escolaridade
maior e de melhor consisténcia, como condicao basica para integragdo nessa nova sociedade. O valor
agregado ao conhecimento vem superando o preconceito advindo da histdria do setor produtivo e,
conseqiientemente, da formacao profissional, na qual o técnico era visto como mero executor de
tarefas.

0 mercado de trabalho compreende clientes diretos, além de fabricantes e estabelecimentos de
comercializacdo de mobiliario, de objetos de arte, de bijuterias, de materiais de revestimento e
acessorios, de pecas artesanais, de materiais para decoracao de residéncias, marketing, areas co-
merciais, industriais e jardins. Com tanta diversidade, a formacao devera se dar de forma a permitir
o desenvolvimento de competéncias profissionais que possibilitem a navegagao por todos esses cam-
pos de atuacao.

E nesse sentido, inclusive, que a Associagdo Brasileira de Arquitetos de Interiores e Decoradores
— ABD, tem realizado encontros, palestras, seminarios e congressos, além de reunides especificas



com escolas, exigindo formacao de nivel técnico para o profissional que venha a atuar como designer
de interiores.

A escola, para atender a essas necessidades, deverd mediar situagdes que possibilitem o pre-
paro de profissionais que consigam acompanhar as mudancas e transformacoes do setor produtivo,
com competéncias para:

Comunicar-se fluentemente.

Y

Conceber projetos.
Aprender a aprender.

V VvV

Assimilar inovacdes e mudancas.
Gerir um trabalho auténomo.

v

Aplicar tecnologia de informagao e de comunicacao.

Y

Y

Ampliar o nivel de informagdes para desenvolver o senso critico.



0 processo de globalizagdo que se faz sentir no mundo moderno traz em seu bojo mudancas

profundas no comportamento do mercado e, por conseqiiéncia, no setor produtivo. Assim, o Design é

um campo de atividade que deve ser pensado sob a légica desse mercado, como algo inovador,

confiavel, racional e adequado as caracteristicas socioecondmicas e culturais do mundo contempo-

raneo.

0 processo de producdo na area de Design compreende fungdes e subfuncoes identificadas a

partir da analise de competéncias requeridas para o exercicio das atividades profissionais, envolven-

do a criacao, o planejamento e a execugao de projetos relacionados a produtos e servigos, otimizando

aspectos estéticos, formais e funcionais e adequando-os aos conceitos de informagao e comunicagao,
ajustados aos apelos mercadoldgicos e as necessidades e preferéncias dos clientes.

Essas fungdes e subfungdes se definem conforme quadro a sequir:

PROCESSO DE PRODUGAO DA AREA DE DESIGN

FUNCOES

SUBFUNCOES

1. CRIACAO

1.1 - Estudos e Pesquisas

1.2 - Definicdo do Projeto

1.3 - Concepgéo do Projeto

2. PLANEJAMENTO

2.1 - Elaboracéo do Projeto

2.2 - Implementagéo das
Técnicas de Produgéo

2.3 - Definicdo do Projeto Especifico

3. EXECUGAO

3.1 - Operacionalizacao
do Projeto

3.2 - Readaptagéo do Projeto

3.3 - Gestao do Processo

FUNGAO 1. CRIAGAO

E constituida de atividades voltadas & concepgao e ao eshoco do projeto de design, composto
originalmente por meio da percepcao de diferentes produtos propostos, definindo-o para, entao,



através de pesquisas de estilos e materiais, estudos de linguagens, interpretacao de idéias, forma
espacial e ergondmica e analise das caracteristicas do publico alvo, selecionar e sintetizar os ele-
mentos, contextualizando-os e conceituando-os para chegar a definicao geral que norteara o projeto
executivo.

» Subfuncdo 1.1. Estudos e Pesquisas: Estudos sobre a arte de decorar, criar objetos decora-
tivos e funcionais e de praticar o design, sobre a arte propriamente dita e seu percurso na
histéria dos povos e das nacdes, pesquisas de materiais, objetos, acessorios e equipamen-
tos, técnicas e tecnologias.

» Subfuncao 1.2. Definigao do Projeto: Atividades que compreendem a ordenagao de idéias,
a andlise de produtos, ensaios e esbogos de desenhos dentro dos padrdes estabelecidos,
analise e percepcao da forma, visdo do espago e dos elementos do projeto.

» Subfuncao 1.3. Concepcao e Representacao do Projeto: Atividades que permitem o desen-
volvimento de elementos para a inovagao e a criagao de novos processos, a visao global do
projeto idealizado e a identificagdo pessoal com o estilo préprio.

FUNGAO 2. PLANEJAMENTO

Compreende as atividades de organizacdo das premissas que vao conduzir os estudos para
formatacao do projeto, por meio de um desenho preliminar, implementando os diversos passos que
vao definir o produto, identificando as técnicas, processos e normas, materiais e tecnologias para
seu desenvolvimento, mantendo sempre o foco nos aspectos artisticos, de preservagdo ambiental e de
ergonomia.

» Subfuncao 2.1. Elaboracao do Projeto: Atividades de elaboragdo de projetos de design
embasados na interpretacao de linguagens, padroes, conceitos, normas e aplicacao de esti-
lo préprio e adequado ao usuario final.

» Subfuncao 2.2. Implementagao das Técnicas de Producao: Atividades de desenvolvimento
das técnicas apropriadas ao projeto, respeitado o espaco de atuagdo do profissional da
area de Design.

» Subfuncao 2.3. Definicao do Projeto Especifico: Atividades de elaboragdo de modelos es-
pecificos de interiores, com adequacdo de mobiliario, utilidades, objetos de arte e artesa-
nato, plantas e vegetacao.



FUNCAO 3. EXECUGAOQ

Compreende atividades de execugdo do projeto, por meio das diversas formas de desenho,
envolvendo a confecgdo de /ayouts e maquetes, relacionando harmoniosamente desenho e prototipo,

adaptando ou readequando os itens necessarios ao acompanhamento e gestao do processo.
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Subfuncao 3.1. Operacionalizagao do Projeto: Atividades técnico- operacionais voltadas a
execucdo do projeto de design, considerando critérios de produtividade artesanal, comerci-
al ou industrial.

Subfuncao 3.2. Readaptacao do Projeto: Atividades de adequacédo do projeto, a partir da
apresentacdo do mesmo ao consumidor ou usuario final e do registro e arquivamento de
processos técnicos.

Subfuncao 3.3. Gestao do Processo: Atividades de interpretacdo das atribuicdes do profis-
sional que atua em empresa ou que desenvolve atividades em seu proprio negdcio, conhe-
cendo e aplicando a legislacao pertinente ao seu trabalho, coordenando recursos financei-
ros, humanos, custos, orcamentos e lucratividade.
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Nas matrizes de referéncia aqui apresentadas estao destacadas as competéncias, habilidades
e bases tecnoldgicas para cada subfuncao analisada e s@o esses os componentes diretamente ligados
a organizagao dos curriculos da educacao profissional.

As competéncias e os insumos geradores de competéncias, envolvem os saberes e as operagdes
mentais, socioafetivas e ou psicomotoras, bem como as especificidades do contexto e do convivio
humano caracteristicos da atividade, elementos estes mobilizados de forma articulada para a obten-
cao de resultados produtivos compativeis com padrdes de qualidade requisitados, normal ou distin-
tivamente, das producdes da area.

As competéncias deverdo oferecer condigdes para o desenvolvimento das habilidades, que
consistem na capacidade do saber fazer, que ndo parte de uma manifestacdo mecanica, mas da
construcao mental que incorpora saberes e que permite o uso fluente de técnicas e ferramentas
profissionais.

As competéncias e habilidades, quando trabalhadas do ponto de vista da formagao de pessoas
para o exercicio de atividades produtivas, apontam para a necessidade da apropriacdo das bases
tecnoldgicas ou o conjunto sistematizado de conceitos, métodos, técnicas, normas, padroes, principi-
0s e processos tecnolégicos, resultantes, em geral, da aplicacdo de conhecimentos cientificos a essa
area produtiva e que dao suporte as competéncias. Essas bases tecnolbgicas, por sua vez, requisitam
o conhecimento dos conceitos e principios das ciéncias nas quais se apdiam e o dominio das ferra-
mentas basicas que possibilitam a sua efetiva compreensao e utilizagdo. Estas bases cientificas e
instrumentais devem ser constituidas no ensino médio, para garantir o aprendizado das competénci-
as e habilidades requeridas para a formagao na area profissional.

Assim, a organizagdo curricular da educacdo profissional deve ser construida a partir da
identificacdo das funcdes e subfuncdes que caracterizam o processo produtivo da area profissional,
seguida da identificagcdo das competéncias e habilidades, bem como das bases tecnolégicas que dao
suporte a estas.

As instituicdes educacionais devem complementar seus curriculos, de forma a atender as ca-
racteristicas e necessidades peculiares do mercado de trabalho local/regional.



SUBFUNGAO 1.1. ESTUDOS E PESQUISAS

COMPETENCIAS

\\;
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Interpretar a evolugdo do design, do classico ao contemporaneo, e distinguir caracteristi-
cas de estilos e modelos nos diversos periodos da historia.

Organizar as premissas que irao nortear o projeto.

Analisar estruturalmente o problema proposto.

Pesquisar e interpretar estilos de projetos de design para definir o modelo adequado aos
diferentes mercados e ao publico alvo.

Desenvolver visao espacial para planejamento e organizacao do espaco e identificar ele-
mentos basicos para concepgao do projeto.

Desenvolver conhecimentos que levem a inovacgdes e a criagdo de novos processos na arte
do design, analisando, interpretando e desenvolvendo a capacidade de expressao e de iden-
tificacdo com elementos que venham traduzir as caracteristicas de estilo prdprio.

Ler e interpretar figuras geométricas e plantas de projetos arquitetonicos.

Reconhecer e distinguir nos projetos arquitetdnicos as caracteristicas de instalagdes elétri-
cas, hidraulicas, tubulagdes, fossas, galerias, bem como elementos determinantes na con-
cepcao do projeto de design.

Pesquisar e distinguir caracteristicas do solo e formas de sua correcdo, taxonomia das
plantas, familias de vegetacdo e adequagao climatica.

Pesquisar e distinguir o uso dos diversos tipos de materiais, revestimentos e demais com-
plementos que compdem o projeto de design.

HABILIDADES

Y
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Utilizar dados sistematicos da evolugdo histérica da arte, das antigas culturas a idade
contemporanea, no design a ser projetado.

Definir o publico alvo a ser atingido.

Identificar as fungdes para as quais o projeto se destina.

Reconhecer tipos de materiais e acabamentos existentes no mercado.

Utilizar dados de pesquisas de estilos e modelos de objetos que compdem o design, conce-
bendo harmoniosamente o projeto.



Aplicar métodos que viabilizem a percepgao espacial para conceber o projeto do design,

A\

que pretenda ocupar espagos.
» Desenhar usando adequadamente escala, perspectiva, linha, ponto e volume.

» Realizar exercicios que permitam reconhecer e desenvolver um estilo proprio e o gosto pela
criagdo do design, aplicando-o em croquis.
» Adequar a vegetagao aos parametros climaticos das diversas regides e ao tipo de solo,

aplicando as corregdes necessarias.
» Analisar e perceber a forma.

\%

Visualizar os elementos do projeto no espago bi e tridimensional.

\7

Aplicar os métodos de representagdo grafica.

BASES TECNOLOGICAS

Nocoes de tecnologia.

Metodologia de pesquisa.

Caracteristicas da evolugdo historica da arte do design.
Vocabulario técnico e interpretagdo da linguagem do design.

v Vv

\74

v Vv

Desenho técnico, composicao espacial e geométrica.

\74

Leitura de plantas e interpretacdo de projetos arquitetdnicos e de linguagem técnica.
Estudo da arte arquitetdnica de criar e definir espagos organizados.

Y

Tecnologia de ventilacdo, iluminagdo, insolacao e impacto ambiental.
Morfologia da vegetacao e origem das plantas.

vV Vv

Tratamento e utilizagao do solo.
Desenho de observacao e desenho técnico.
Composicao espacial.

YV V VYV

Propriedades e caracteristicas dos materiais.

SUBFUNGAO 1.2. DEFINICAO DO PROJETO

COMPETENCIAS

» Situar no contexto histérico as diversas formas de manifestacdo artistica e criar condigdes
de percepgao e critica da producdo do design.



» Analisar as variaveis adequadas a viabilizacao do projeto de design e distinguir caracteris-
ticas dos estilos e modelos nos diversos periodos do seu desenvolvimento.

» Pesquisar a evolugdo do design ao longo do processo historico industrial.

» Reconhecer e compreender a linguagem técnica, formal e compositiva do desenho.

» Interpretar a relacdo entre o trabalho do homem, o meio e a maquina, em face da evolugéo
tecnoldgica.

» Desenvolver conhecimentos sobre ferramentas, equipamentos, materiais e acabamentos
utilizados na produgao do projeto de design industrial.

» Analisar e interpretar os efeitos das cores na composi¢ao do projeto de design.

» Analisar e interpretar as técnicas, figuras historicas, conceitos e produtos que fazem parte
do vocabulario e do referencial do profissional de design.

» Contextualizar a pratica do design no processo histérico, em seus aspectos econdémicos,
sociais, culturais e politicos.

» ldentificar e reconhecer caracteristicas gerais, processos de obtencdo, propriedades, prin-
cipais tipos e aplicagdes dos materiais e acabamentos utilizados para o desenvolvimento do
projeto de design.

» ldentificar técnicas de reproducdo e informes técnicos sobre materiais e acabamentos.

» Ler e interpretar simbolos, convengdes técnicas e projetos técnicos e arquitetdnicos.

» Compreender a linguagem técnica, formal e compositiva do design.

» Distinguir caracteristicas do design nos diversos periodos do seu desenvolvimento.

» Analisar e interpretar técnicas, figuras histéricas, conceitos e produtos que fazem parte do
vocabulario e do referencial do profissional do design.

» Desenvolver conhecimentos que possibilitem os mais diversos tratamentos plasticos da
organizacao espacial

HABILIDADES

» Aplicar dados de pesquisa que permitam desenvolver um projeto com design proprio, reco-
nhecendo as caracteristicas de uso dos produtos, incluindo os aspectos ergondmicos e as
fungodes técnico-fisicas de cada componente ou subsistema do produto.

» Selecionar e utilizar os diversos tipos de ferramentas no projeto de design.

» Aplicar a linguagem visual, reconhecendo os elementos formais e compositivos do projeto
de design.

» Preparar croquis em diversos tratamentos plasticos da organizagdo espacial e procedimen-

tos adequados na aplicacao das cores e no detalhamento do design.
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Posicionar-se criticamente perante a producdo artistica e o design.
Interpretar a evolugdo do design ao longo do processo histérico e industrial.
Identificar técnicas de reproducao.

Interpretar simbolos e convencgdes técnicas.

BASES TECNOLOGICAS

VvV Vv
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Historia da arte e do design.

Metodologia de pesquisa.

Tecnologia de materiais, acabamentos, equipamentos e ferramentas.
Imagens, simbolos e convengdes graficas e técnicas.

Teoria das cores e sua harmonizacao.

Ergonomia.

Desenho geométrico.

SUBFUNGAO 1.3. CONCEPGAO E REPRESENTAGAO DO PROJETO

COMPETENCIAS

N
4

Analisar, interpretar e desenvolver a capacidade de expressao, de concepcao, de repre-
sentacdo e de identificacdo com elementos que venham a caracterizar design proprio e
criativo.

Selecionar e sistematizar dados e elementos relacionados ao projeto, desenvolvendo conhe-
cimentos que levem a inovacdes e a criagdo de novos processos de design.

Conceber projetos adaptados a realidade e adequados as necessidades do consumidor e do
mercado.

Visualizar globalmente as caracteristicas do desenho técnico e de escalas e distinguir fato-
res essenciais relativos as técnicas de representagao grafica.

Eleger alternativas que viabilizem a criagdo do design, estabelecendo solugdes inovadoras
e adequadas, definindo caracteristicas estéticas, funcionais e estruturais do projeto.
Situar o projeto de design no contexto histérico-cultural de sua evolugao.

Analisar e avaliar a variedade de tipos de materiais e acabamentos adequados ao projeto
de design.
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Selecionar ferramentas e métodos adequados as técnicas de representacdo grafica e apli-
car conhecimentos da linguagem formal e compositiva na representagao do projeto.
Concretizar, em nivel bidimensional e tridimensional, o esbogo do projeto de design conce-
bido e estabelecer procedimentos de adequacao do projeto.

Estabelecer alternativas de construgdo e analisar precgos relacionados a produtos e ser-
vigos.

Interpretar legislagdo, orientagdes, normas e referenciais especificos.

Concretizar em nivel bidimensional e tridimensional o esbogo do projeto de design conce-
bido.

Concebervisao global de custos, calcular e fixar precos e identificar as etapas do orcamento.

HABILIDADES

\%

\74

Utilizar adequadamente a linguagem plastica, compositiva e visual do desenho como ins-
trumento do projeto, desenvolvendo um estilo préprio e gosto pela criagdo/concepgdo do
design.

Aplicar dados de pesquisas de estilos e modelos de produtos industrializados na concepcao
do projeto de design.

Elaborar desenho técnico dos diversos elementos do design, respeitando a relacao das di-
mensdes e representando esses elementos sobre um plano, tais como se apresentam a vista.
Elaborar desenhos de plantas baixas precedidas de estudos e pesquisas sobre elevagdes e
cortes, como elementos essenciais na adequagao do modelo.

Utilizar técnicas de representacdo grafica de facil compreensédo e aplicar os recursos da
perspectiva, preparando esbogo do projeto de design e maquetes de objetos especificos.
Manipular ferramentas, equipamentos e materiais proprios e utilizar métodos adequados
ao desenho do projeto.

Executar modelo volumétrico do projeto de design e aplicar materiais voltados a represen-
tacao tridimensional.

Eleger alternativas que viabilizem a criagdo do projeto de design com solugdes inovadoras
e adequadas,

Utilizar técnicas de representacao grafica.

Coletar elementos e implementar técnicas que permitam a elaboracao e apresentacdo do
anteprojeto.

Utilizar aplicativos de informatica.



BASES TECNOLOGICAS

Y V V VY
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Planejamento.

Tecnologia e processos de produgao.

Tecnologia e propriedades dos materiais.

Teoria e percepcao da forma.

Desenho técnico, de observacao e de projeto.
Informatica aplicada.

Computacao grafica.

Perspectiva e figuras geométricas.

Convencoes de representacoes.

Legislagdo da area de design e de areas correlatas.
Propriedades e estruturas fisico-quimicas dos sistemas materiais.
Criatividade.

Modelos e estilos.

Elementos compositivos e pictdricos

Desenho técnico e projetivo.

SUBFUNGAO 2.1. ELABORAGAO DO PROJETO

COMPETENCIAS

\;
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Interpretar legislagao, orientagdes e referéncias especificas sobre as atribuicoes do design.
Organizar o anteprojeto, sintetizando e relacionando-o com o modelo concebido, e identifi-
car variaveis socioldgicas, politicas e econdmicas que interferem nas estratégias de execu-
cao do projeto.

Estabelecer procedimentos de adequacao do design e eleger os materiais e acabamentos
adaptaveis ao projeto concebido.

Interpretar projetos arquitetonicos com relacdo as instalacoes elétrico-eletronica, termo-
acustica e hidrossanitaria, para adequagao do projeto de design e para distinguir aspectos
relacionados a tecnologia de produgéo.

Estabelecer alternativas, levantar precos relacionados a produtos e servicos e analisar
condicdes técnicas e socioecondmicas que viabilizem o projeto.

Distinguir e implementar normas de controle de qualidade de produtos para a garantia de
servigos executados.



HABILIDADES

» Utilizar informacdes de ordem legal e de natureza técnica especifica e implementar nor-
mas relativas ao processo de trabalho.

» Aplicar dados referentes a recursos socioecondomicos disponiveis e eleger alternativas que
viabilizem a execugao do projeto de design.

» Desenhar anteprojetos, definindo especificidades e caracteristicas do espago e dos objetos.

» Preparar plantas que projetem o design em proposta de construgdo, adequando-as aos
interesses, necessidades, condigdes econdmicas e expectativas do cliente.

» Preparar esbogos de projetos de design, identificando caracteristicas e aspectos especificos
da construcdo arquitetonica, por meio de aplicativos de informatica.

BASES TECNOLOGICAS

» Projetos técnicos relacionados ao ambiente construtivo.

» Estudos sobre a estrutura de planta arquitetdnica.

» Desenho de projeto.

» Legislacao e convengdes de representacao.

» Estudos preliminares de projeto construtivo.

» Estudos do perfil de clientes.

» Informatica aplicada.

» Computacao gréafica.

SUBFUNGAO 2.2. IMPLEMENTAGAO DE TECNICAS DE PRODUCAQ

COMPETENCIAS

N
V

Y

Definir sistema de pesquisa e de consulta de dados que gerem possibilidades de acompa-
nhamento das inovagdes do mercado de design e projecdes futuras.

Interpretar codigo de ética e de defesa do consumidor.

Definir padrdes de atendimento a clientes, interpretando e adotando regras de relagdes
interpessoais no trabalho e de apresentacao pessoal adequadas ao profissional de design.
Definir procedimentos que levem a qualidade nas atividades relacionadas com o publico
consumidor.
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Pesquisar dados que determinem detalhes de projetos e materiais e equipamentos indispen-
saveis a sua execugao

Selecionar materiais de acordo com especificacdes do projeto e definir equipamentos ne-
cessarios.

» Inovar conhecimentos e incrementar acdes para concepgao de novos modelos que venham
a atrair novos publicos.

Identificar e reconhecer caracteristicas gerais, processos de obtencao, propriedades, prin-
cipais tipos e aplicagdes de materiais e acabamentos.

\
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HABILIDADES

» Utilizar critérios que possibilitem o exercicio da criatividade e constante atualizagdo da
area.

» Aplicar normas de defesa do consumidor com relacao a clientes, fornecedores e profissio-
nais de areas correlatas.

» Preparar e conduzir equipes de trabalho e controlar a qualidade na execucao das ativida-
des.

» Utilizar ferramentas e equipamentos proprios ao desenvolvimento de produtos, apds anali-
se de variaveis adequadas as técnicas de execugdo do projeto.

BASES TECNOLOGICAS

Teoria da comunicacao e da lideranca.

Normas de controle de qualidade.

Legislagao de defesa do consumidor.

Etica profissional.

Tecnologia de produtos, materiais, equipamentos e ferramentas.
Processos e caracteristicas fisico-quimicas nos tratamentos dos materiais.

YV VYV

Y VYV

SUBFUNGAO 2.3. DEFINICAO DO PROJETO ESPECIFICO

COMPETENCIAS

AN

» Desenvolver visao espacial para planejamento e organizagdo do espaco de interiores e
paisagistico, analisando variaveis adequadas a disposicao do mobilidrio e as técnicas de
jardinagem.



» Eleger materiais, objetos, acessdrios, téxteis, tapecarias, plantas e vegetacao adaptaveis
ao projeto a ser executado.

» Interpretar informes técnicos sobre mecanismos das fungdes organicas dos vegetais e da
morfologia externa das plantas.

» Distinguir e associar fauna e flora, analisando e identificando detalhes relativos a protegédo
ambiental e animal.

» ldentificar familias de organismos e microorganismos e desenvolver estudos sobre seu ma-
nejo, distinguindo problemas ambientais causados na aplicag@o de agrotdxicos.

» Classificar elementos relativos a construcdo de canteiros de obra, estabelecendo sistemas
de controle para recepcao, guarda e uso de materiais.

» Identificar as caracteristicas proprias do projeto de design.

» Distinguir caracteristicas e implementar regras de controle de qualidade dos produtos,
para garantia dos servigos executados.

» Distinguir aspectos relacionados a tecnologia de producao.

HABILIDADES

» Utilizar métodos que viabilizem a percepcao espacial para defini¢do do projeto.

» Aplicar técnicas de plantio adequadas ao solo e as condigdes climaticas, transplante, se-
menteira, dorméncia e poda.

» Operar adequadamente o manejo de solo e utilizar ferramentas e equipamentos proprios ao
design programado.

» Organizar canteiros de obra e determinar o estoque e o0 uso de materiais.

» Preparar e utilizar agrotoxicos necessarios ao exterminio de organismos e microorganismos
que invadem a vegetacao.

» ldentificar tipos de ferramentas e equipamentos apropriados ao desenvolvimento de produ-
tos industrializados,

» Analisar as variaveis adequadas as técnicas de execucao do projeto.

» Identificar e reconhecer caracteristicas gerais, processos de obtencdo, propriedades, prin-
cipais tipos e aplicacdes dos materiais e acabamentos.

» Aplicar qualitativamente materiais e acabamentos que irdo complementar o projeto.

» Estabelecer procedimentos que conduzam a oferta de produtos e servigos com niveis de

qualidade, organizando agdes de captagao de clientes.



BASES TECNOLOGICAS
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Desenho de mobiliario e de objetos.

Quimica dos agrotoxicos.

Convengdes técnicas, escalas de reducao e ampliagdo.

Topografia.

Tecnologia de equipamentos e ferramentas.

Tecnologia de madeiras, papéis, metais nao-ferrosos, metais ferrosos, tintas, vernizes e
acabamentos, polimeros, gesso, ceramica, vidros, téxteis e couros.

Desenho

SUBFUNCAO 3.1. OPERACIONALIZAGAO DO PROJETO

COMPETENCIAS

>

Analisar procedimentos e alternativas que identifiquem o desenvolvimento do projeto, adap-
tando o anteprojeto ao modelo concebido.

» Avaliar e definir materiais adequados ao acabamento do projeto.

» ldentificar variaveis politicas, condicdes técnicas e socioecondmicas que interferem na
viabilidade estratégica do projeto.

» Visualizar globalmente custos, calculando precos e estabelecendo orcamentos.

» Interpretar legislagdo sobre o meio ambiente e o Codigo de Defesa do Consumidor e iden-
tificar procedimentos legais e técnicos.

» Desenvolver projetos, definindo especificidades e caracteristicas do produto.

» Pesquisar tipos e estilos de mobiliario e conceber o desenho adequado ao projeto de design
de interiores comerciais, residenciais e promocionais.

» Distinguir aspectos relacionados a tecnologia de instalagdes, de montagem e de reparo.

» Avaliar procedimentos necessarios para a negociacao e a compra de materiais e venda de
produtos.

HABILIDADES
» Utilizar aplicativos de informatica.



» Aplicar qualitativamente materiais, acessérios e demais componentes do projeto de design.

» Estabelecer procedimentos que conduzam a oferta de produtos e servigos com niveis de
qualidade, organizando agdes de captagao de clientes.

» Elaborar planos de trabalho que garantam a fidelidade na construcao e na execucao do
projeto.

» Aplicar estratégias de compras de materiais e acessorios, com dados coletados em pesqui-
sas de mercado.

BASES TECNOLOGICAS

» Instalacdes: montagens e reparos.

» Comunicacao visual: desenho de mobiliario, de objetos e de padronagens.

» Detalhamento e especificacdo de acessérios e de materiais.

» Legislacao de defesa do consumidor.

» Captacao de clientes.

» Negociagao.

» Compras.

» Controle de qualidade.

SUBFUNGAO 3.2. READAPTAGAO DO PROJETO

COMPETENCIAS
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Identificar técnicas de organizacdo de equipes de trabalho.

Interpretar elementos que compdem relatérios técnicos.

Conhecer técnicas de arquivamento de documentos.

Interpretar regras de controle de qualidade.

Selecionar materiais para executar a readaptacao do projeto de acordo com suas
especificacodes, desenvolvendo conhecimentos que levem a criagdo de novos processos adap-
taveis ao projeto.

Interpretar tecnologias desenvolvidas no design de projetos anteriores para efetuar as adap-
tacdes pretendidas, respeitando os projetos originais.
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Adequar desenhos de projetos as necessidades projetuais, técnicas ou formais, identifican-
do detalhamentos dos desenhos definitivos dos projetos.

Redefinir equipamentos, materiais, mobiliarios e outros elementos necessarios a execugao
de projetos substitutivos.

Definir linhas e estilos de projetos, aplicando técnicas e tecnologias pertinentes.

Analisar tipos de solo e de clima para plantio de vegetacao e de plantas ornamentais.

HABILIDADES
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Organizar e coordenar com eficacia os trabalhos de equipes, estabelecendo procedimentos
para o seu desenvolvimento profissional.

Acompanhar e supervisionar servigos e demais atividades de equipes.

Elaborar e interpretar relatérios técnicos, justificando alteragdes e adaptacdes de proje-
tos.

Organizar arquivos de documentos técnicos e operacionais.

Utilizar plantas ornamentais, vegetagdo, materiais e equipamentos adequados a novos pro-
jetos de design.

Confeccionar protdtipos, layout e maquete de desenhos definitivos de projetos.

BASES TECNOLOGICAS

YV VYV V VY
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Relatério técnico.

Técnicas de arquivamento.

Projetos técnicos e arquitetdnicos.

Informatica aplicada.

Vocabulario técnico.

Processos de producao.

Técnicas de assessoramento de cliente.

Processos e caracteristicas fisico-quimicas nos tratamentos dos materiais.
Controle da qualidade.

Processos de producao.



SUBFUNGAO 3.3. GESTAO DO PROCESSO DE SERVIGOS

COMPETENCIAS

Y
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Interpretar fundamentos de administracao.

Desenvolver visdo mercadoldgica que considere alternativas para inovagdes nos planos e
técnicas de trabalho.

Selecionar informacoes relativas a novos produtos e evolugdo de técnicas aplicaveis a pla-
nos de trabalho.

Avaliar a qualidade de produtos e servigos oferecidos, considerando manifestacdes dos
clientes.

Ler e interpretar legislagao trabalhista, previdenciaria, tributaria, de protecdo do consu-
midor e de protecao ambiental.

[dentificar necessidades de manutencao do estoque de materiais e alternativas de uso,
visando a lucratividade.

Analisar e interpretar precos de mercado, relativos a produtos e servicos.

Acompanhar o desenvolvimento tecnolbgico da area, mantendo-se atualizado.

Organizar e manter cadastro de clientes e fornecedores para uso, inclusive, em mala direta
e correio eletronico.

Levantar dados de manifestacdes dos clientes para andlise e avaliagao de produtos e ser-
vigos.

HABILIDADES
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Aplicar técnicas de gerenciamento organizacional.

Promover capacitagao continua de pessoal, incentivando o melhor desempenho, o trabalho
em equipe e a busca de novos conhecimentos e tecnologias.

Coordenar o uso de recursos financeiros e materiais.

Aplicar normas legais e reportar-se as instituigcdes oficiais responsaveis pelas tributacoes.
Supervisionar e controlar estoque e uso de produtos, materiais, equipamentos e utensilios
e adotar métodos de controle de qualidade.

Organizar planilhas de custo, tabelas de precos e levantar valores relativos a produtos e

Servicos.



» Utilizar alternativas que permitam o desenvolvimento mercadoldgico e o assessoramento
ao cliente com vista a qualidade do produto

BASES TECNOLOGICAS
» Fundamentos de administragao.
» Nogcdes de custos/planilhas de custos e orgamentos.

Lideranca e relacionamento interpessoal.
Técnicas de arquivo.

Registro e controle de estoques de materiais.
Organizacao de cadastros.

Legislacao aplicada.

Saude e seguranga no trabalho.

VYV VY VYV

Nocbdes de marketing.
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A partir das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Profissional de Nivel Técni-
co, as escolas devem elaborar seus projetos curriculares com base na area profissional. O projeto
pode identificar uma habilitacdo para a area como um todo ou contemplar uma ou mais habilitagoes
nela contidas, conforme o perfil profissional de conclusao requisitado pelo mercado de trabalho
local/regional.

0 espaco aberto as escolas para a formulagdo de seus curriculos permite que, além das com-
peténcias profissionais gerais da area, estabelecidas pelas Diretrizes, sejam incluidas outras, extra-
{das destes Referenciais Curriculares e/ou do estudo das demandas especificas da realidade produti-
va local/regional.

A estratégia de modularizacdo curricular possibilitara itinerarios formativos com etapacs)
com terminalidade(s) intermediaria(s) de qualificagdo profissional, flexibilizando o percurso que
levard a habilitagdo, propiciando um desejavel engajamento no mercado de trabalho ao longo do
processo de formacao.

As competéncias profissionais gerais para a area de Design, determinadas pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educagdo Profissional de Nivel Técnico, séo:

» Selecionar e sistematizar dados e elementos concernentes ao projeto de design.

Elaborar projetos de design com énfase na inovagdo e na criacdo de novos processos.
Adequar os projetos de design as necessidades do usuario e as demandas do mercado.
Definir caracteristicas estéticas, funcionais e estruturais do projeto de design.

Situar o projeto no contexto histdrico-cultural de evolugao do design.

Interpretar e aplicar legislacdo, orientacdes, normas e referéncias especificas.
Identificar a viabilidade técnica e econdmica do projeto.

Implementar técnicas e normas de producdo e relacionamento no trabalho.

Selecionar materiais para execugdo e acabamento, de acordo com as especificagdes do
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projeto.
Identificar as tecnologias envolvidas no projeto.
Avaliar a qualidade dos produtos e servicos, levantando dados de satisfagao dos clientes.
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» Aplicar métodos e técnicas de preservagdo do meio ambiente no desenvolvimento de pro-
jetos.



A estas competéncias profissionais gerais, devem ser acrescentadas as especificas para a ha-
bilitacdo que for definida pela escola, em virtude do perfil profissional de conclusao.

Para a construgdo de itinerarios de formacao na area profissional de Design, deve-se levar em
conta que esta se configura, no mercado de trabalho, em varias subareas entre as quais o Design
Industrial, o Design de Interiores e o Paisagismo. Nesse sentido, é possivel que a organizacdo curricular
distinga dois blocos de competéncias especificas, correspondentes a essas trés subareas e, conse-
glientemente, a trés habilitacdes técnicas.

0 mercado de trabalho pode, eventualmente, requerer profissionais com maior concentracao
de competéncias voltadas para segmentos mais especificos. Assim, cada uma das habilitagdes ja
mencionadas pode se desdobrar em outras, mais segmentadas.

0 Design de Interiores, por exemplo, pode comportar habilitagdes com maior concentracao,
como em Decoracao de Ambientes Comerciais, de Escritérios, de Residéncias, de Hotéis e de Restau-
rantes (em interface com a area de Turismo e Hospitalidade) etc.

Da mesma forma, o Paisagismo pode ser desdobrado em habilitacdes como Paisagismo de
Areas Publicas, de Clubes, de Residéncias, de Hotéis, de Ambientes Empresariais (escritorios, cen-
tros comerciais, indUstrias etc).

Do mesmo modo, merece destaque especial o Design Industrial, uma vez que o consumidor é
cada vez mais atraido pelo belo e as indUstrias estao investindo grandemente neste setor.

Quando uma habilitacdo for organizada por médulos com terminalidades intermediarias, es-
tes podem ser inspirados nas funcdes e subfuncdes do processo de produgdo da area. Nessa légica de
construcao de itinerario formativo, estaria incluido, por exemplo, um médulo contemplando compe-
téncias de execucao de lay-outs, maquetes, desenhos e protdtipos, incluidas na fungdo 3. Execucao.
0 modulo deste exemplo conduziria a qualificagao profissional do Desenhista de Projetos de Deco-
ragao.
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