


FASE I  Núcleo interdisciplinar de fundamentação:
compreensão avançada do design do industrial 
 

•	 Ecosustentabilidade e Responsabilidade Social 

A disciplina pretende apresentar conceitos, ferramentas e 
estratégias de design sustentável e suas respectivas apli-
cações. O tema é abordado em conjunto com o estudo dos 
sistemas de funcionamento social, ambiental e econômico. 
Os conteúdos  tratados proporcionam uma reflexão sobre 
a situação atual, seus reflexos para o mundo profissional 
e impactos para a sociedade do futuro. A partir de aulas 
expositivas e leituras selecionadas, os alunos desenvolverão 
trabalhos e discussões sobre o tema em questão.

•	 Tendências Sócio-Cultuturais

Analisar o processo da evolução histórica do design em 
distintas culturas e saber contextualizá-las é um dos pon-
tos mais enfatizados na disciplina. Compreender as raízes 
culturais e antropológicas do gosto e os novos valores 
atribuídos ao design no mercado atual cria um espectro 
de ferramentas para uma compreensão mais ampla dos 
contextos culturais que influenciam as expectativas do 
mercado.

•	 Tendências e Pesquisa em Design

Cada vez mais empresas e marcas procuram entender 
e criar estratégias para atuar com sucesso tanto no pre-
sente, como num futuro-próximo ou mais longínquo. Em 
vista disso, proliferam institutos e pesquisadores capazes 
de entender os pequenos sinais que anunciam o que está 
por vir. Sistematizar estas pesquisas em forma de estudos, 
para entender o processo de nascimento e consolidação 
das tendências, exige que se tenha uma visão global dos 
diversos contextos de comportamento do consumidor, do 
seu estilo de vida, seus anseios e emoções.

•	 História do Design

A disciplina apresenta as principais relações estabeleci-
das entre a produção no âmbito do design, da arte e da 
arquitetura, abordando sua origem e desenvolvimento no 
âmbito mundial e nacional, e a associação desta produção 
à formação social, política e cultural. Pretende-se, desta 
forma, ampliar o conhecimento e debater a construção 
deste conhecimento na atualidade. 

FASE II  Design como estratégia  

•	 Metodologia do Projeto

O objetivo desta disciplina é analisar as diferentes metodo-
logias utilizadas no desenvolvimento dos diversos segmen-
tos de produto, refletindo sobre como o comportamento 
social e as novas tecnologias implicam neste processo.

•	 Gestão do Design

O design compreendido como pesquisa estratégica é a 
linha central desta disciplina: como nasce uma business 
idea e como se forma a business culture de uma empresa. 
A disciplina indica como gerir o processo de design nos 
termos da pesquisa estratégica, tendo como base os indícios 
fornecidos pelo mercado.

•	 Branding

Hoje, junto às qualidades objetivas do serviço ou produto 
ofertado, as marcas trazem mensagens com valores éticos 
e querem se juntar à cultura do indivíduo como forma de 
fidelizá-lo e de se sustentarem a longo prazo. A disciplina 
tem por objetivo apresentar os aspectos tangíveis e in-
tangíveis da marca e permitir uma compreensão de como 
este processo é elaborado. 

•	 Planejamento Estratégico e Marketing

Compreender as técnicas de marketing e seu processo 
de construção e desenvolvimento de produto no plano es-
tratégico das empresas como um importante instrumento 
de gestão para as organizações que atuam em ambientes 
complexos e em transformação. 

•	 Ergonomia e Percepção

Adequar os produtos e espaços a maioria da população, 
trazendo maior adequação, segurança, conforto e satisfação 
é o objetivo da disciplina. Os temas focalizarão os aspectos 
cognitivos, a percepção, a memória e esforço mental. Os 
tópicos permitem criar um mapeamento de fatores que 
causam algum tipo de desconforto mental ou físico, tanto 
no campo real quanto psicológico. 

•	 Técnicas de representação I – Sketch

Desenvolver a percepção da forma, a criatividade, a pro-
porção, o traço, a percepção geométrica e a  habilidade de 
representação manual de um objeto/produto por meio das 
técnicas de representação gráfica de linguagem própria 
do design.
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WORKSHOP 1

DESIGN DO MOBILIÁRIO 
A disciplina tem por objetivo fornecer sub-

sídios projetuais para o desenvolvimento de 

projetos de mobiliário proporcionando uma 

visão macroscópica da relação empresa-cli-

ente. O formato da disciplina é de workshop, 

envolvendo alunos de diferentes áreas do 

design. Dentre os tópicos mais importantes, 

destacam-se a indústria moveleira, análise 

de mercado, tecnologia e materiais, as re-

lações simbólicas dos novos espaços sociais.

WORKSHOP 2

DESIGN DE ELETROELETRÔNICO
Desenvolvimento de um projeto de um produto 

eletroeletrônico. 

WORKSHOP 2

DESIGN DE EMBALAGEM
Desenvolvimento de um projeto de embalagem 

de consumo. 

WORKSHOP 4

DESIGN DE ELETRODOMÉSTICO
Desenvolvimento de um projeto de eletro-

domésticos. 

WORKSHOP 5

META DESIGN
Desenvolvimento de um projeto conceito. 

Abordará a questão do projeto no sistema de 

desenvolvimento e produção. É trabalhado 

em parceria diretamente com empresas do 

setor de produtos, simulará cenários de 

mercado e possíveis abordagens / soluções 

estratégicas para as mesmas.

ORIENTAÇÃO DE PROJETO FINAL

TCC : O Projeto Final é etapa necessária              

e obrigatória para receber a certificação de 

conclusão do curso. Ao longo do percurso 

formativo, o aluno escolherá o tema do seu 

projeto final e durante o módulo específico, 

será orientado por professores.

•	 Técnicas de representação II – Rendering Vetorial e manual

O objetivo da disciplina é avaliar e discutir como melhor se apresenta 
um tipo de produto, buscando compreender as técnicas de ilustração e 
bases utilizadas para esta representação. O tratamento digital de produ-
tos através de técnicas de ilustração (vetorial e digital) para acabamento 
e finalização.

FASE III  Innovation e Concept Design

•	 Tendências de Consumo

Entrar em contato com as diversas técnicas de pesquisa de compor-
tamento do consumidor e com o universo de tendências em sintonia 
com o mercado, as chamadas Mega-Tendências, proporcionam grandes 
direcionamentos estratégicos aplicados ao projeto. A disciplina tem 
como objetivo analisar as tendências de consumo, os novos targets e 
metodologias. 

•	 Semiótica 
A análise de diversos objetos e marcas permite compreender o sentido 
construído nas produções dos designers que dão visibilidade à sua 
criação. Além disso, a semiótica é capaz de auxiliar os designers na 
elaboração coerente de significados em seu campo de atuação. Por 
meio da análise de objetos e de identidades de marcas, busca-se a 
compreensão dos vários caminhos pelos quais se podem criar valores 
e identidades. Serão tratados tópicos tais como Semiótica discursiva, 
Design da Experimentação, Interdisciplinaridade no Design, Iconografia 
Urbana, Life Syle.

•	 Design Innovation
Entender o que é inovação aplicada em design e analisar a importância 
das novas e inovadoras técnicas projetuais utilizadas na indústria e es-
critórios de design na concepção de novos produtos, é essencial obter 
uma forma criativa de propor novos conceitos e gerar oportunidades 
para a empresa e usuário/consumidor. A disciplina apresentará tópicos 
tais como a geração de idéias, criatividade, oportunidades de design, 
novos conceitos de projeto, aspectos de tecnologia e possíveis vínculos.

•	 Técnicas de Representação III – 3D
Instrumentalização básica para a modelagem tridimensional, aplicada 
à concepção e representação para a apresentação final do produto. 
Capacitação para a realização de análises técnicas de superfícies do 
modelo tridimensional e renderização 3D.
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DOCENTES

e diretores de empresas leader e de agencias com importancia internac-
ional, convivem diariamente com a realidade empresarial e produtiva. 
Essa contribuição permite que as rápidas transformações dos contextos 
produtivos encontrem resposta imediata no conteúdo dos cursos.

PARCERIAS

No Istituto Europeo di Design, o aluno entrará em contato com em-
                 sossecorp áredneerpmoc ,odom etseD .osruc o odot etnarud saserp

para o mercado. No IED o projeto pedagógico contempla momentos 

porque o IED mantém parcerias com empresas públicas e privadas, 
            sotejorp sO .sGNO e siatnemanrevog saicnêga ,ngised ed soidútse

As empresas participam na direção, coordenação e supervisão dos 
projetos nos quais estão envolvidas. Estas colaborações são concreti-
zadas por meio de workshops, projetos e palestras que enriquecem os 
alunos com a experiência e com grande chance de ver o seu próprio 

dos resultados obtidos com uma linguagem inovadora e criativa.

  AILATILA  |  XELFREBLA  |  TIBA  |  ERBA  |  TSEBA  |  ATSITRA OD ASAC A  |

|  BIBLIOTECA MARIO DE ANDRADE  |  BRASTEMP  |  BOX 1824  |  CANAL  | CASA 

COR  |  CENTRO CULTURAL SÃO PAULO  |  CCSP  |  CHILLI BEANS  |    XELF CNC

|  COLUNNA  |  DECA  |  DIESEL  |  DIVINA  |  DOC DOG  |  ECKO  | FIORENTINO 

PRODUÇÕES E EVENTOS  |  FAZENDO ONDA  |  FIRST  |  FOCH  |  FOLHA DE 

SÃO PAULO  |  GANADERIA  |  IBGM  |  IDEA ZARVOS  |  IESB  |                RAIRC OTUTITSI

|  ISTITUTO INOVA  |  INTERFACE  |    OKKI  |  ARUTLUC ID ONAILATI OTUTITSI  

  SUAH XAM  |  ASISAM  |  SLEGNAM  |  EBAM  |  EHCITSOP EL  |  KCITS-I  |  PHSI

|  MICASA  |  MIOLO  |  MUSEU DA IMAGEM E DO SOM |  MUSEU DA LINGUA POR-

TUGUESA  |  NEUMANN   SPILIHP  |  NGISED OVO  |  MARSO  |  ADOM OICIFO  | 

PROJETO CIDADE ESCOLA APRENDIZ  |  Q&E  |       GNUSMAS  |  AVIR  |  KOBEER  

  SIRUT PS  |  YAVLOS  |  CANES  |  SAOGALA ED ODATSE – CEDES  |  EARBES  |  CMCS

|  SWAROVSKI  |  TOK&STOCK  |  TURMA DO BEM  |  VAZ  |   LLOPRIHW  |  NSGW

|  WISE UP  |  YOOX  |  ZUPI
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