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Da Maquete ao Protétipo em Contexto Real
Aprendizagem baseada em projeto no ensino do design industrial
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Resumo

Esta proposta apresenta uma pratica
pedagogica desenvolvida naUnidade
Curricular de Maquetagem da
Licenciatura em Design Industria da
Universidade da Beira Interior, no
ambito do Programa EPIC +Rede, em
parceria com a Nolita Harbour. Baseada
na Aprendizagem Baseada em Prgeto,
envolveu 47 estudantes e dois docentes
na concegdo de trés tipologias de
assentos comidenfdade conceptual
comum.O processo integrou briefing
empresarid, desenvolvimento
conceptual, desenhos técnicos,
maquetes & escaa 1:2e constugdo
coletivade um prototipo em escalared.
A metodologia articulou investigagéo,
experimentacdo, rigor técnicoe
compreensdo dos constrangimentos
reais dodesenvavimento de produi.A
monitorizagéo por questionarios revelou
forte envolvimen dos estudantes,
valorizagdo daparceria e
desenvolvimento de competéncias
criativas, técnicas, colaborativas e
reflexivas. A probotipagem consolidou
aprendizagens sobre materiais,
ergonomia, estruturae viabilidade
construtiva. Como aspetos a melhorar,
destacaram-se a gestdo do tempo, os
custos dos materiais e oreforgo das
denmonstragdes praticas em dficina.

Enquadramento tedrico

As transformagdes no ensino do design
tém valorizado metodologias ativas e
orientadas pelo projeto, nas quais o

processo projetual articulai igagdo

Contextualizagdo dapratica

No ambitoda UC de Maquetagem,
identificou-se a necessidade de reforgar
a ligagao entre ensinoacadémico e
pratica profissional, promovendo o rigor
técnico, aexperimentagao material e a
compreensao do processo de
desenvolvimento de produto como um
todo. A parceria com aempresa Nolita
Harbour permitiu enquadrar o projeto
num contextoreal de mercado,
atribuindo sentido e relevanciaas
aprendizagens desenvolvidas.

Descrigao da pratica pedagégica

O desafio proposto consistiu na
concegéo de trés tipologias de assentos
(cadeira pararefeigdes, banqueta alta e
poltrona “chaise”), integradas numa
identidade comum de marca. A pratica
valorizou o processo projetual, a tomada
de decisdoinformada e aarticulagao
entre conceib, técnica e materializagédo.
Participantes: 47 estudantes do 2.° ano
de Design Industria, 2 docentes e 1
empresa parceira.

Instrumentos de monitorizagao

- Questionérios online aplicados apds as
Fases 1e 2 (jaredizado) eFases 3 e4
(realizado apds a apresentagaofina);

- Escalas de avaliagdo quantitativa e
questdes abertas;

- Método Start-Stop—Carry On;

- Avaliagao continuado processo e dos
resutados.

Resultados e evidéncias
Os dados recohidos indicam:

experimentacéo e pratica (Birdek,
2010). Esta abordagem favorece uma
participagdo auténoma e critica dos
estudantes, através da andlise, ideagéo,
teste e validagdo de solugdes.Quando
desenvolvida em contextos reais e com
parceiros externos, a aprendizagem por
projeto aproxima os estudantes da
pratica profissional e dos
constrangimentos técnicos, produtivos,
econdmicos e culturais. Essa
aproximagao contribui para o
desenvolvimento de competéncias
criticas, reflexivas e colaborativas,
essenciais ao designer contemporaneo
(Borsiepe, 2011).Neste processo, a
prototipagem assume-se como
instrumento cognitivo e pedagégico,
permitindo materializar ideias, testar
hipoteses e aprender pelaagdo. A
passagem da maquete ao pratétipo em
escala real favorece uma compreensao
integrada entre forma, estrutura,
materiais, ergonomia e processos
construtives, consolidando
aprendizagens e reforgando a
capacidade de tomada de decisdo
(Kolb, 1984).

- Elevada dareza do briefing e da
estrutura metbdoldgica

- Forte valorizagéo da parceria com a
empresa

- Desenvolvimento significativo de
competéncias criativas, técnicas e
colaborativas

- Aumento da confianga dos estudantes
para avangar para aprototipagem em
escala real

Aspetos a melhorar

- Gestao do tempo ertre entregas

- Custos associados aos materiais

- Necessidade de mais demonstragdes
praticas nas oficinas

- Ajuste do peso avaliativode algumas
fases

Impacto nas praticas pedag 6gicas

A prafica permitiu consolidar o modelo
EPIC + Rede comoreferencial para o
ensinodo design, reforgando o papel do
projeto e da prototipagem como
disposifvos pedagoégcos e
evidenciando aimportincia daavaliagédo
formafivabaseada em evidéncias junto
dos estudantes.

Metodologia e fases do projeto

Fase 0 - Briefing e Enquadramento

Apresentagdoda empresa, dos seus
valores, posicionamento e briefing do
projeto. Esta fase permitiu aos
estudantes compreender restri¢oes reais
e critérios de viabilidade técnica e
produtiva (Fig. 1).

Fig. 1: Af
Nolia Har

Fase 1- Conceito em Grupo

Desenvolvimento de uma identidade
conceptual comum através de
benchmarking, painéis conceptuais,
ideogramas e esquissos. Esta fase
promoveu competéncias de
colaboragdo, negociagio e coeréncia
formal (Fig. 2).

Fase 2 - Desenvolvimento Individual
e Maquete1:2

Cadaestudante desenvolveu
individualmente a sua pega, produzindo
desenhos técnicos rigorosos e uma
madquete fisica aescala1:2, permitindo
avaliar proporgdes, ergonomia, estrutura
e viabilidade construtiva (Fig. 3).

Fase 3 - Prototipagem em Grupo
(Escala Real)

Selegao, por docentes e estudantes, de
umacadeira representativa de cada
grupo para prototipagem em escala red
(1:1). O protétipo foi fabricado nas
oficinas da UBlou em dficinas extemas,
utilizando materiais e processos o mais
proximos possivel da realidade
industrial. Estafase consolidou
aprendzagens relafivas amateriais,
estrutura, montagem, tolerancias e
tomada de decisdes em contexto real
(Fig. 4e 5).

Fase 4 - Apresentagao Finala
empresa (aser realizada)

Os projetos serdo apresentados a
empresa parceira, permiindo aos
estudantes comunicar e justificar as
solugdes desenvolvidas. Esta etapa
possibilitard a recolha de feedback
profissiond, aavaliagio da viabilidade
das propostas e a identificagdo de
melhorias, podendo ainda gerar
oportunidades de produgdo e estagio
(Fig. 6).
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