UNIVERSO| Periodo: 1°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; COMPOSICAO E COR (3653)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Conhecimento dos materiais e das técnicas, origens e natureza da cor e da matéria
utilizada na criacdo. Exploracdo do universo cromatico. Descoberta e ampliagdo dos
recursos materiais postos a disposic¢ao da expressao.

OBJETIVOS

Aplicar os principios da teoria da cor visando o desenvolvimento da capacidade de
perceber e harmonizar as relacdes cores, texturas e formas. Desenvolver a capacidade de
percepcao do aluno no processo criativo. Desenvolver a capacidade de percepcao visual,
para o reconhecimento dos diferentes atributos cromaticos. Sensibilizar o aluno para:
percepcao da influéncia das cores sobre os individuos e ambientes que os cercam, e as

sensacOes neles provocadas;

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I: A COR

Noc0Oes Basicas de Cor

Configuracdo e cor

Estimulos; Percepcdo da cor; Classificacdo das cores; As primarias geradoras: Sistemas
Aditivo e Subtrativo.

Atributos da Cor: matiz ou coma; saturacdo, luminosidade.

Cromatico, acromatico, monocromatico, tom, quente/frio;

Experiéncias de Newton, Leonardo da Vinci e a Teoria das Cores, A Teoria das Cores
de Goethe.



UNIDADE II: COR E MATERIA
Materiais, instrumentos e suportes.
Técnicas de registro direto sobre um suporte: riscadores (carvao, sanguinea, sépia,
pastéis secos e 0leo, lapis de cor, grafite, canetas de feltro). Processos liquidos (tinta da

china, tinta sépia, aquarela, guache).

UNIDADE III: COMBINAC}C)ES DE CORES

A Dimensdo da Cor

Harmonizacdo de valores e tons. Escala de Valores

Sistema Grafico de Harmonizacao de Cores

Circulo de Harmonizacéo

Harmonias Cromaticas: os elementos da escala; interacdo da cor; reacdo a cor; cor

quente e cor fria; leis ou principios do contraste da cor

UNIDADE IV: ESCOLHENDO CORES
A Paleta de Cores
Esquemas de Cores

A cor e 0 Tema — aplicagdo prética das cores utilizando diferentes materiais e suportes.

UNIDADE V: ASPECTOS PSICOLOGICOS DA COR

A Natureza Da Cor E Sua Acdo Psiquica, Simbolica e Mistica

Estimulos; estruturas da cor

Elementos psicoldgicos; sensacOes atribuidas as cores; relagdo cor x estado emocional
Utilizagdes misticas e simbdlicas

A percepcao da cor

O significado da cor

O poder da cor: cores positivas e negativas

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho e pintura no Laboratério Especifico de Estamparia



UNIVERSO| Periodo: 1°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: DESENHO DE OBSERVAGCAO (3636)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Apresentacdo e pratica dos elementos do Desenho. O desenho de observacdo, suas
técnicas, seus materiais. Desenvolvimento de sintaxe pessoal de desenho. Introducéo ao

desenho de figura humana. Introducdo aos elementos da perspectiva.

OBJETIVOS

Apresentar os meios do desenho. Apresentar 0s materiais e técnicas basicos.
Instrumentalizar com nog¢bes de propor¢do humana e perspectiva. Conhecimento das
técnicas e materiais adequados para os resultados almejados.

Desenvolver de sintaxe pessoal de desenho.

CONTEUDO PROGRAMATICO

| - ELEMENTOS BASICOS DO DESENHO

O grafite e suas variacdes. Cor. Papéis. Materiais graficos. Exercicios praticos

II- DESENVOLVIMENTO DE PERCEPCAO DE FORMAS NO ESPACO

Desenho de observacdo com formas geomeétricas e organicas.

I1l- INTRODUGCAO A PERSPECTIVA RENASCENTISTA
Exercicios com perspectiva isometrica, renascentista com 1 ponto de fuga e perspectiva

com 2 pontos de fuga.

IV- INTRODUCAO AO DESENHO DE FIGURA HUMANA



Noc0es de desenho anatémico. Exercicios de desenho da figura humana.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho e pintura no Laboratério Especifico de Desenho



UNIVERSO| Periodo: 1°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: ESTUDO DO DESIGN DE MODA (1970)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Origem e evolucdo do design. Caracteristicas do design. Principais representantes do
design brasileiro e internacional. Aspectos criativos e conceituagdo do design.

Ferramentas e técnicas bésicas aplicadas ao design de moda.

OBJETIVOS

Entender os conceitos do Design, suas caracteristicas e sua relacdo com a sociedade ao
longo do tempo. Conceituar os elementos caracteristicos de cada periodo estudado.
Construir relagcbes de aproximacdo com a area de Moda. Conhecer o0s principais

representantes do Design Brasileiro e Internacional.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I: ORIGEM E EVOLUCAO DO DESIGN.

- Aspectos sociais, culturais e artisticos.

- Conceituagéo e contextualizagéo.

- Contribuigdes das Artes Plasticas no desenvolvimento do design no sec. XX.

UNIDADE II: CARACTERISTICAS DO DESIGN
- Design, Moda e Identidade Cultural

- Design e Vanguardas Artisticas.

- A capacidade criadora e os canais de comunicacao.

UNIDADE I1l: ASPECTOS CRIATIVOS E CONCEITUACAO.



- A descoberta de estruturas novas.
- O resultado do método e o sucesso da acao.
- A materializacdo da ideia atraves de croquis e desenhos.

UNIDADE IV: FERRAMENTAS E TECNICAS BASICAS APLICADAS AO
DESIGN DE MODA.

- Tecnologias especificas do designer.

- Principais designers contemporaneos.

- Design e Vanguardas artisticas.

- Pés-modernidade: A Estética fora de registro.



Periodo: 1°

Curso: Design de Moda

Disciplina: HISTORIA DA ARTE | (1792)
Carga Horaria: 60h

UNIVERSO

EMENTA

Apresentar o surgimento da producdo artistica e seus desdobramentos. Apresentacdo
dos materiais e suas utilizacbes bem como as motivagOes que alteraram a producéo

artistica desde a pré historia até o renascimento europeu.

OBJETIVOS

Apresentar o surgimento da producdo plastico visual e as caracteristicas da producédo
dos periodos estabelecidos. Desenvolver a capacidade de identificar cada um dos

periodos. Compreender as alteragdes plastico-formais e suas motivacoes.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE |

Arte Paleolitica: suportes, materiais, técnicas, motivacgdes e periodos.
Arte Mesolitica: suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodos.
Arte Neolitica: suporte, materiais, técnicas, motivacoes e periodos.

Arte Mesopotamica: suportes, materiais, técnicas, motivacoes e periodos.

Arte Egipcia: suportes, materiais, técnicas, motivagoes e periodos.

UNIDADE Il

Arte Grega: suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodos.

Arte Romana: suportes, materiais, técnicas, motivacoes e periodos.

Arte Crista Primitiva: suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodos.

Arte Romantica: suportes, materiais, técnicas, motivagdes e periodos.



Arte Gotica: suportes, materiais, técnicas, motivacgoes e periodos.
O Renascimento Italiano: suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodos.

O Maneirismo: suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodos.



UNIVERSO| Periodo: 1°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina;: TEORIA DA COMUNICACAO (3047)

Carga Horaria: 75h

EMENTA

Comunicacdo, conhecimento, cultura, linguagem. Modelos, niveis e tipos de
comunicacgdo. O objeto da Comunicacgédo Social. Contribuigdes interdisciplinares para a
constituicdo de uma Teoria da Comunicacdo. As diferentes correntes teoricas sobre
comunicacdo massiva. Teorias voltadas para a analise de mensagens. TransformacGes
historicas, processos de comunicacgdo e seu inter-relacionamento com énfase no periodo

contemporaneo. Comunicagdo contemporanea.

OBJETIVOS

Apreender os elementos fundamentais para a definicdo de Teoria da Comunicacao, bem
como 0s elementos conceituais acerca do objeto da Comunicacdo Social e sua
intercientificidade. Conhecer os fundamentos das diversas teorias da comunicacao

Formar o espirito critico-criativo acerca da Comunicacédo Social.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE | — A Comunicacéo Social e seu Objeto

1.1- Comunicagdo humana e social

1.2- Natureza e cultura

1.3-Teoria e conhecimento cientifico

1.4- Contexto histérico do surgimento das primeiras Teorias da Comunicagéo.

Conceitos fundamentais.

UNIDADE Il — As Teorias “Classicas”
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2.1- A Teoria da Agulha Hipodérmica
2.2 — O modelo de Shanon e Weaver
2.3 - Os funcionalismo norte-americano
2.4 — A Escola de Frankfurt

2.5 — “Apocalipticos x Integrados”: a classificagdo de Umberto Eco.

UNIDADE Il — Novos paradigmas

3.1 — As Teorias Semioldgicas

3.2 — As Teorias da Informacédo: Agenda setting, Gatekeeper, Newsmaking e Espiral do
Siléncio.

3.3 - Os Estudos Culturais: dos meios as mediacdes.

3.4 — Teorias sobre o virtual e o digital.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Apresentacdo da pesquisa em aula.



UNIVERSO
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EMENTA

Periodo: 1°

Curso: Design de Moda

Disciplina: OFICINA DE PRODUCAO (1973)
Carga Horaria: 60h

11

Fluxo operacional. Estrutura organizacional de uma confeccdo. Costura. Enfesto.

Controle de Qualidade. Células de producdo. OperacBes com tecidos planos e

maquinarios.

OBJETIVOS

Conhecer o fluxo operacional de producao e a estrutura organizacional de uma empresa

de confeccdo de pecas para O vestudrio. Apresentar as caracteristicas técnicas de

construcdo de pecas. Analisar a ocupacao espacial das maquinas industriais. Exercitar o

manuseio de diversas maquinas industriais.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - COMPONENTES E ACABAMENTOS EM MODA

Elementos de unido

Elementos de fechamento

Elementos decorativos

Elementos de ajuste

Elementos flexiveis

Elementos estruturais

Elementos de identificacdo e marca



UNIDADE 2 - COSTURA

Conceito e classificacdo

Tipos de pontos e de costura

Principais aplicacdes relacionando tecido x produto final

Costurabilidade dos materiais

Relacéo entre agulha, linha, tipo de ponto, tipo de costura e tipo de tecido.

Classificagdo das maquinas de costura

Utilizacdo préatica de maquinas de costura reta e overloque
Aparelhos e dispositivos para maquinas de costura

Teste de qualidade em costura - esgargcamento

Estudo do layout das maquinas em func¢éo do produto

Tomada de tempos - cronometragem e cranoanalise

UNIDADE 3 - TECIDO PLANO

A preparacdo para o corte

Caracteristicas da mesa de corte

Estudo do encaixe - eficiéncia e consumo de tecidos

Elaboracéo do risco - manual ou computadorizado

Execugéo do enfesto - tipos de enfesto, enfesto manual x mecéanico

UNIDADE 4 - O CORTE

12

Avaliacdo da importancia do departamento de corte como etapa fundamental para a

producao.

Equipamentos - tipos e classificacdo

UNIDADE 5 - O ACABAMENTO
Marcacdes, arremate

Passadoria - equipamentos
Embalagem - equipamentos

Expedicdo

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
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Costura, enfesto, risco e corte com tesoura e faca elétrica no Laboratdrio Especifico de

Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 1°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MOULAGE (3635)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Técnicas de utilizacdo da sensibilidade tatil em tecidos e ndo tecidos. Técnicas em

composicdes de modelagens tridimensionais intuitivas. Bases na Moulage.

OBJETIVOS

Desenvolver a capacidade de percepgéo e criagdo do aluno no processo de construcao
tridimensional. Ampliar a criatividade através da pesquisa e utilizacdo de diversos
materiais, além dos téxteis. Adequar 0s materiais e as técnicas artesanais de costura as

construcdes propostas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Montagem de pecas de vestuario em papel, PVC, papel aluminio e pléstico.
Pesquisa sobre o conceito e préaticas da customizacdo no mercado de moda.
Realizacdo de customizacdo em camisetas e jeans, com processos artesanais.
Construcéo das bases de saia, blusa, vestido e cal¢a na técnica da moulage.
Criacéo e execucdo de pecas de vestuario na técnica da moulage.

Indumentéria Greco-romana.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Moulage nos manequins no Laboratorio Especifico de Modelagem



15

UNIVERSO| Periodo: 2°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: COMUNICACAO DE MODA (1235)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Conceito de comunicacdo. Comunicacdo na Moda. Marca. Construcdo da imagem
corporativa. Consumo, Identidade e Marca & Moda, mito e corpo. O composto de
comunicacdo de Moda.

OBJETIVOS

Desenvolver e entender o processo de comunicagdo, os conceitos relacionados e suas
funcBes. Fundamentar pratica e compreender o significado de Comunicacdo e sua
relacdo com a moda;

Analisar a integracdo da comunica¢do com o ambiente mercadolégico;

Apresentar e analisar a constru¢do da imagem e marcas contemporaneas, Seus conceitos
e importancia no processo de formacao de valor da imagem de moda;

Entender as ferramentas de comunicacdo e avaliar 0s elementos necessarios, sua

aplicabilidade e relagbes com o mercado de moda e consumidores.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE |

O PROCESSO DE COMUNICACAO
- O conceito de comunicagao

- O processo de comunicagao

- A'ineficiéncia da comunicacéo

UNIDADE Il
A COMUNICACAO NA MODA



- Tipos e caracteristicas da comunicagdo de moda
- A comunicagdo em ambientes competitivos

- Os objetivos da comunicagdo em moda

UNIDADE IlI

O PAPEL DA COMUNICACAO PARA IMAGEM E MARCA

- A importancia da marca na construgdo da imagem organizacional
- Conceito e decisdes de marca

- O processo de formacéo de valor da marca

16



UNIVERSO
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EMENTA

17

Periodo: 2°

Curso: Design de Moda

Disciplina: DESENHO DE MODA 1 (3309)
Carga Horaria: 60h

A estrutura do vestuario. Pecas do vestuario projetadas através do desenho técnico.

Ficha técnica. Desenho técnico.

OBJETIVOS

Expressar ideias através da especificidade do desenho para o design de moda,

registrando graficamente. Desenvolver a percepcdo sensorial e a capacidade de

expressao plastica e grafica. Expressar ideias de vestuario atraves do desenho.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Exercicios de sensibilizacdo e expressdo

2 Técnicas de percepcao e representacdo da forma

3. Formas de representacdo de diferentes modelos basicos de vestuario.

4. Anatomia e proporc¢éo

5. Figura no desenho de Moda

6. Técnicas gréaficas

7. Colorimetria

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho, pintura, recortes e colagens no Laboratorio Especifico de Desenho
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UNIVERSO| Periodo: 2°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; LABORATORIO DE CRIACAO (1976)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Desenvolvimento da capacidade de percepcao sensorial para a descoberta do universo
perceptivo individual. Aplicacéo da capacidade perceptiva no processo criativo.

Desenvolvimento de técnicas aplicadas ao ato criativo, na relacdo
olhar/perceber/arquivar/criar. Conceituacdo e desenvolvimento de pesquisas especificas

sobre Moda.

OBJETIVOS

Desenvolver a capacidade de analise e percep¢do visual no processo criativo.
Desenvolver a capacidade de percepcdo visual, tanto na forma bidimensional como na
forma tridimensional de expressao.

Analise e entendimento da relacdo: olhar, perceber, arquivar, criar.

Desenvolver um olhar do mundo o mais apurado e pessoal.

Desenvolver uma postura critica, participativa e ativa para receber os conceitos de
Moda.

Desenvolver o potencial criativo que permita o exercicio cotidiano de criagéo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1.

Desenvolvimento da percepgéo

Estudo dos principios da Gestalt;

Estudo dos elementos fundamentais da composicdo pléstica, com vistas a criacdo de

formas.
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UNIDADE 2

Identificagdo dos elementos significativos basicos da identidade e individualidade
presentes nos trabalhos realizados.

Registros da percepc¢édo dos fatos que sdo importantes na vida do aluno.

Reconhecimento de tragos caracteristicos da linguagem expressiva pessoal.

Aplicacdo dos elementos e conceitos construidos na criacéo de objetos de moda.
Realizacao de “leitura” a partir de material coletado e pesquisado.

Pesquisa de materiais.

Organizacéo e sele¢do do material coletado.

Criacéo de arquivo de imagens e de materiais.

Producdo de portfélio com elementos da linguagem criativa individual: Caderno
Identidade.

UNIDADE 3.

Caracteristicas basicas do processo criativo

Exploracéo de processos que potencializam a criatividade.

Desenvolvimento da criatividade na arte de: fazer descobertas casuais, sincronismo e

caos, improvisos, surpresas.

UNIDADE 4.

Aplicagéo da capacidade perceptiva na pesquisa e criacdo em Moda.

Adequacdo dos conhecimentos adquiridos na aplicacdo de métodos criativos para o
desenvolvimento e criacdo de produtos de moda.

Criacdo de formas, cores, matérias e volumes a partir de tematicas e pesquisas
realizadas.

Definicdo em grupo de tematicas atuais para criagdo de um trabalho pratico construido

através da aprendizagem e pesquisa no desenvolvimento criativo individual.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Desenho, pintura, estamparia, moulage, modelagem, escultura e costura no Laboratorio

Especifico de Estamparia e Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 2°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; HISTORIA DA ARTE 11 (1962)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Apresentar a producdo artistica e seus desdobramentos. Apresentacdo dos materiais e
suas utilizacbes bem como as motivacdes que alteraram a producdo artistica desde o

renascimento até o impressionismo.

OBJETIVOS

Apresentar o surgimento da producdo plastico visual e as caracteristicas da producédo
dos periodos estabelecidos. Desenvolver a capacidade de identificar cada um dos

periodos. Compreender as alteracdes plastico-formais e suas motivagoes.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

UNIDADE |

MANEIRISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.

BARROCO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.

ROCOCO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.

PRIMEIRA FASE DO ROMANTISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e
periodo.

NEOCLASSICISMO suportes, materiais, técnicas, motivagdes e periodo.

SEGUNDA FASE DO ROMANTISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e
periodo.

O SURGIMENTO DA FOTOGRAFIA suportes, materiais, técnicas, motivacdes e
periodo.

O IMPRESSIONISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.
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UNIDADE II

FAUVISMO suportes, materiais, técnicas, motivacoes e periodo.
EXPRESSIONISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.
CONSTRUTIVISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.
DADAISMO E SURREALISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.
BAUHAUS E DE STIJL suportes, materiais, técnicas, motivagoes e periodo.
SUPREMATISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.

CUBISMO suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.

FUTURISMO suportes, materiais, técnicas, motivagdes e periodo.
EXPRESSIONISMO ABSTRATO suportes, materiais, técnicas, motivagdes e periodo.
MINIMALISMO suportes, materiais, técnicas, motivacoes e periodo.

ARTE CONCEITUAL suportes, materiais, técnicas, motivacdes e periodo.
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UNIV'_E'RSO Periodo: °

Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: TECNICAS DE ESTUDOS E PESQUISA (6682/3944)
Carga Horaria: 60h

EMENTA

Conhecimento cientifico e outros tipos de conhecimento. Investigacdo cientifica. O
método cientifico. Delineamento da pesquisa. Projeto de pesquisa. Execucdo da
Pesquisa. Apresentacéo e divulgacdo da pesquisa. Normas da ABNT.

OBJETIVOS

- Entender a pesquisa como um principio cientifico e educativo, familiarizando-se com
0 processo de pesquisa e com trabalhos cientificos que estdo sendo realizados hoje na
sua area especifica de atuacdo, de

forma a construir a sua capacidade analitica em relacdo aos mesmos e seu interesse pela
pesquisa. Orientar os alunos na compreensdo da estrutura, organizacdo e coeréncias
internas que um trabalho cientifico e um projeto de pesquisa devem apresentar, além de
discutir sobre os aspectos e problemas. relacionados a execucdo de um trabalho de
pesquisa, mobilizando os alunos para a execuc¢do de seus proprios trabalhos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I - O PROCESSO DE CONSTRUQAO DO CONHECIMENTO.
1.1 - O Conhecimento Cientifico e 0 Senso Comum.
1.2 - A construcdo do Conhecimento Cientifico.

1.3 - A neutralidade cientifica.

UNIDADE Il - A METODOLOGIA DE INVESTIGACAO CIENTIFICA.

1.1 - A importancia do método na elaboracdo da pesquisa.
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I1.2 - Tema da pesquisa.

11.3 - Formulacdo do problema.

I1.4 - Delimitac&o do objeto de estudo.

I1.5 - Formulacéo das hipdteses.

I1.6 - Levantamento de dados.

I1.7 - Anélise e interpretacdo de dados.

11.8 - A pesquisa quantitativa e a pesquisa qualitativa.

UNIDADE Il - AS TECNICAS DE ESTUDO E PESQUISA.
I11.1 - Leitura, anélise e interpretacdo de textos.
I11.2 - A técnica do fichamento.

I11.3 - O arquivo de conteddos tematicos.

UNIDADE IV - AS FONTES DE PESQUISA.

IV.1 - Recursos da biblioteca e da Internet.

UNIDADE V - A ELABORACAO DO PROJETO DE PESQUISA.
V.1 - A funcéo do projeto de pesquisa.
V.2 - As etapas do projeto de pesquisa.

UNIDADE VI - O TRABALHO DE EXECUCAO DA PESQUISA.
VI.1 - O trabalho de campo.
V1.2 - A entrevista.

UNIDADE VII - O PROCESSO DE INTERPRETACAO E ANALISE DOS DADOS.

VII.1 - A organizacéo e a classificagdo dos dados da pesquisa.

UNIDADE VIII - APRESENTACAO E DIVULGACAO DA PESQUISA.

VIII.1 - Os trabalhos de conclusdo de curso.

UNIDADE IX - A COMUNICACAO CIENTIFICA.

IX.1 - A preparagdo do trabalho académico.
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UNIVERSO| Periodo: 2°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MODA E COMPORTAMENTO (1965)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Comportamento e moda; fatores relevantes na formacéo da
personalidade;o processo de socializacdo e sua relacdo com a moda;

importancia do processo de comunicacao.

OBJETIVOS

Oferecer subsidios para uma compreensdo da Moda e do comportamento humano como
fendmenos psicossociais. Entender as principais necessidades e desejos que motivam a
conduta do individuo. Compreender a moda como manifestacdo da busca de expressao
individual e de insercdo a grupos de referéncia.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE | - COMPORTAMENTO E MODA
.Teorias da motivacao e das necessidades humanas
Aprendizagem, Consumo e Moda

Atitudes e mudanca de comportamento

. A percepcéo de si e a percepgéo do outro.

UNIDADE Il - FATORES RELEVANTES NA FORMACAO DA PERSONALIDADE
. O Narcisismo, a construgéo do ego e sua relagdo com o vestuario

. Estrutura libidinal e imagem corporal

. O Processo de identidade e a construgdo de um estilo préprio

. Interpretacgdo psicanalitica do vestuario
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UNIDADE Il - A MODA E O PROCESSO DE SOCIALIZAQAO
. Agentes socializadores e papéis sociais

. O Sistema de crengas e valores

. A Moda e o comportamento de massas

. Influéncias sociais e culturais no consumo da moda

UNIDADE IV - IMPORTANCIA DOS MEIOS DE COMUNICACAO
. A comunicacao de massa e sua influéncia na moda

. A opinido publica e o consumo

. A propaganda e a comunicacgao

. Consequéncias dos rumores, ruidos e da desinformacdo no processo de
comunicacao.
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UNIVERSO| Periodo: 2°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MODELAGEM 1 (1964)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Técnicas de modelagem plana. Modelagem industrial. Fases da modelagem, enfesto,
risco e corte. Analise de pecas nos estagios de desenvolvimento.
Identificagdo de erros de modelagem.

OBJETIVOS

Apontar a importancia do conhecimento da construcdo da roupa, desde 0 processo
criativo até o ultimo acabamento. Reconhecer formas e necessidades de conforto do
corpo humano, ressaltando que este ndo é padronizado variando em medidas,
proporgdes e necessidades. Desenvolver diferentes moldes de pegas simples.

Enfestar, riscar e cortar a peca modelada, respeitando as informacgdes do molde.

Realizar a prova de roupa e detectar os erros de modelagem.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Medidas do corpo para criacdo da base saia.

Modelagem da base de saia.

Interpretacdo de diferentes modelos de saia e execucdo de seus moldes em miniatura e
tamanho natural.

Realizacdo de ficha técnica com desenho técnico, especificando quantidades e
composicdes dos materiais utilizados.

Pesquisa de imagens de diferentes modelagens de saia.

Enfesto, Risco e Corte de saias modeladas.

Anélise e identificacdo dos erros na modelagem através da prova de roupa.
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PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratério Especifico de Modelagem e

montagem das pecas no Laboratorio Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: DESENHO DE ESTAMPARIA (2009)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Técnicas basicas artesanais e digitais de estampas. Pesquisa sobre estamparia industrial

e de pequenas tiragens.

OBJETIVOS

Conhecer processos e as etapas de criacdo e producdo de estamparia para o design de
moda. Desenvolver conhecimentos técnicos e mercadoldgicos para a cria¢do e aplicacdo
de estampas; Escolher as técnicas de estamparia, 0s equipamentos e suportes mais
adequados para o projeto; Desenvolver motivos de estamparia e adequar as
necessidades mercadoldgicas de cada tipo de processo. Discernir e analisar os temas

mais relevantes das tendéncias de moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

PRINCIPIOS BASICOS E ESPECIFICOS DA ESTAMPARIA.

Encaixe dos motivos entre os médulos, continuidade, repeticdo e Rapport.

Adequacdo das técnicas de estamparia aos tecidos encontrados no mercado.

Adequacdo das técnicas de estamparia as diferentes demandas do mercado de moda.
Metodologia de pesquisa e coleta de imagens de diferentes temas para estamparia

objetivando a montagem de portfélio.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho e técnicas de estamparia no Laboratorio.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: DESENHO DE MODA 11 (1963)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

A estrutura do vestuario feminino e masculino. Pecas do vestuario projetadas através do

desenho técnico. Representacédo de tecidos e estampas.

OBJETIVOS

Expressar ideias através da especificidade do desenho para o design de moda,
registrando graficamente. Desenvolver a percepcdo sensorial e a capacidade de

expressao plastica e grafica. Expressar ideias de vestuario atraves do desenho.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Formas de representacdo de diferentes modelos de vestuario feminino e masculino.
2 Indumentéria dos povos antigos e da Idade Média.

3 Técnicas de percepcao e representacao da forma e textura.

4. Figura no desenho de Moda

5. Técnicas gréaficas do grafite, lapis de cor, aquarela e colagem.

6. Colorimetria

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho, pintura, recortes e colagens no Laboratdrio Especifico de Desenho.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: HISTORIA DA INDUMENTARIA (2004)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Desenvolvimento historico do vestuario da Antiguidade ao final da Idade Média.

ImplicacGes socioculturais e relagdes com a época contemporanea.

OBJETIVOS

Apresentar o processo historico, social e cultural de evolu¢do da Moda. Construir um
arquivo pessoal de imagens e dados histéricos que favorecam seu processo de criacdo
em Moda; Identificar décadas e periodos histéricos em pecas de vestuario; Pesquisar
referéncias historicas para a criagdo de pecas de vestuario; ldentificar décadas e

periodos histéricos em pecas de vestuario.

CONTEUDO PROGRAMATICO

A indumentéria dos diversos povos da Antiguidade (egipcio, grego, romanos,
bizantinos, etc.).

As invasOes barbaras e a comeco da Idade Média.

A ldade Média e as caracteristicas do vestuario dessa época.

O estilo gotico e sua influéncia sobre o vestuario medieval.

A Baixa Idade Média e formagdo das monarquias nacionais € o “nascimento da Era da

Moda”.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MARKETING DE MODA | (2012)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Conceitos e fundamentos de marketing. Pesquisa de Mercado. Composto de marketing.

Comportamento do consumidor.

OBJETIVOS

Fornecer aos alunos uma visdo geral dos conceitos basicos de Marketing. Compreender
a importancia do Marketing dentro do ambiente organizacional e dentro da sociedade;

Conhecer cada componente do Marketing-Mix e sua inter-relacéo;

CONTEUDO PROGRAMATICO

Fundamentos sociais do Marketing

Administragdo de Marketing

Os objetivos do sistema de marketing

O ambiente do Marketing:

O microambiente e macroambiente da empresa

Planejamento estratégico e o papel do Marketing na organizacao
Segmentacédo de mercado

Posicionamento (introdugéo)

Marketing mix

Viséo integrada dos elementos de marketing: produto, preco, promocao, ponto de venda
Componentes de um Plano de Marketing

Elaboracdo de um Plano simplificado

Classificagao de produto



Decisdes sobre produto

Ciclo de vida de produto

Decisdes e estabelecimento do canal
Decisdes de distribuicao fisica

Varejo

Atacado

Promocéo

Propaganda

Promocao de vendas

Relagbes publicas

Definicdo dos objetivos da forga de vendas
Planejamento da estratégia da forca de vendas
Administracdo da forca de vendas

Principios da venda pessoal.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho, pintura, recortes e colagens no Laboratério Especifico de Desenho
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: METODOLOGIA DE PROJETO (3126)

Carga Horaria: 75h

EMENTA

Instrumental teérico para aquisicdo, transformacdo e producdo da atividade cientifica.
Técnicas e Relatorios para a realizagdo de trabalhos académicos. Levantamento
bibliogréafico: leitura e fichamento. Documento cientifico: estrutura, conteddo e normas

de apresentacdo.

OBJETIVOS

Compreender as etapas metodoldgicas de elaboracdo de projetos de pesquisa.
Escolher um tema relevante para uma pesquisa tedrica em sua area de atuacao;
Realizar uma pesquisa bibliografica consistente;

Criar um projeto de pesquisa académica.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Apresentacdo das normas do Projeto Experimental.
Definicdo de temas e métodos para o recorte a ser pesquisado.
Realizacdo de pesquisa bibliogréafica, iconografica e de campo.

Organizacéo do material pesquisado

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Apresentagdes do trabalho académico.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MODELAGEM 11 (2008)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Técnicas de modelagem plana. Modelagem industrial. Fases da modelagem, enfesto,
risco e corte. Analise de pecas nos estagios de desenvolvimento.
Identificagdo de erros de modelagem.

OBJETIVOS

Apontar a importancia do conhecimento da construcdo da roupa, desde 0 processo
criativo até o ultimo acabamento. Desenvolver diferentes moldes de pecas simples e
complexas de pecas femininas e masculinas. Enfestar, riscar e cortar a pega modelada,
respeitando as informagGes do molde. Acompanhar a montagem da peca. Realizar a

prova de roupa e detectar os erros de modelagem. Conhecer o processo de ampliacao.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Modelagem da base de calca feminina e masculina.

Interpretacdo de diferentes modelos de calgas, bermudas e shorts, femininos e
masculinos, e execucao de seus moldes em miniatura e tamanho natural.

Realizacdo de ficha técnica com desenho técnico, especificando quantidades e
composic¢des dos materiais utilizados.

Pesquisa de imagens de diferentes modelagens de calcas, bermudas e shorts.

Enfesto, Risco e Corte de calcas, bermudas e shorts modelados.

Analise e identificacdo dos erros na modelagem atraves da prova de roupa.
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PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratério Especifico de Modelagem e
montagem das pec¢as no Laboratério Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; PESQUISA E CRIACAO EM MODA | (3310)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Processo de criacdo de produtos de Moda a partir da elaboracdo de colecdes. Pesquisa
de tendéncias de comportamento e consumo de moda. Cole¢des de criadores nacionais e

internacionais.

OBJETIVOS

Fornecer ao aluno instrumental para que possa realizar pesquisas e criar produtos de
Design de Moda, ampliando sua expressdo individual. Entender, analisar e praticar o
processo de construcdo de colegcdes. Conhecer e analisar colecGes de diversos designers
de Moda. Analisar criticamente informacgdes sobre moda. Compreender o ciclo da

moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Escolha do tema da colecéo.

Pagina de inspiracdo ou tematica

Definic¢éo do publico alvo

Matérias primas - Definicdo de formas e modelagens
Definigéo da cartela de cores e texturas

Producéo do release

Producéo de fichas técnicas com desenho técnico dos modelos.
Apresentacdo dos modelos atraves de croquis dos modelos.
Apresentacdo dos modelos através de pecas pilotos.

Projeto de marketing para o lancamento da colecéo.



37

Estudos das tendéncias de Moda.

Pesquisa sobre os criadores nacionais e internacionais.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem, estamparia, desenho e montagem de Book, nos Laboratérios Especificos
de Modelagem, Costura, Estamparia e Laboratério Complementar de Informatica.
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UNIVERSO| Periodo: 3°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: TECNOLOGIA TEXTIL (6672)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Industria téxtil. Fios e fibras. Tecelagem. Padronagem. Malharia. Beneficiamento.

OBJETIVOS

Reconhecer os principais tecidos, identificar suas caracteristicas e aplicacoes.
Reconhecer os principais tipos de fios e sua utilizacao;

Reconhecer os principais tipos de beneficiamento, identificar suas caracteristicas e
aplicacdes e o seu efeito na qualidade e aparéncia dos produtos acabados;

Escolher o tipo de matéria-prima adequada para a obtencao dos resultados desejados em

pecas de vestuario e acessorios.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Origem e evolucéo dos tecidos
Fibras e fios

Tecelagem e classificacdo
Beneficiamento téxtil

Motivos e padrdes classicos
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Periodo: 3°

Curso: Design de Moda

Disciplina: ESTAGIO (MODA) 1 (1967)
Carga Horéria: 105h

UNIVERSO

EMENTA

Conhecimento dos processos, dos materiais e das técnicas, utilizados no campo de
atuacdo do profissional de Moda. Exploracgéo das diferentes possibilidades do campo de
atuacdo no mercado. Descoberta e ampliacdo dos recursos materiais e tedricos postos a

disposicao do estagiario.

OBJETIVOS

Regulamentar e controlar as celebracfes de convénios e as praticas de Estagios
Supervisionados curriculares e/ ou extracurriculares, remunerados ou nao.

Propiciar ao aluno a oportunidade de aplicar os conhecimentos teéricos adquiridos
durante o curso. Proporcionar ao aluno a abordagem e o aprofundamento de temas
relacionados a Moda. Preparar o aluno para a realidade da vida organizacional.
Conduzir o aluno a atividade de pesquisa. Encaminhar o aluno para ingressar no
mercado de moda nos seguintes setores:

Confeccdo de roupas masculinas, femininas, infantis.Tecelagens, malharias e
estamparias. Industrias de complemento de moda (calgados, bolsas, cintos, bijuterias, e
etc.). Empresa de assessoria de moda, publicacdes especializadas, empresa de producéo
artistica e publicitéria: teatro, balé, cinema e TV. Projetos sociais de capacitacdo em

design de moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Relatdrio sobre as atividades definidas e exigidas no estagio;

Pesquisa sobre o setor em que o aluno esta atuando e a situa¢do da empresa no mercado;
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Relatdrio das atividades exercidas com registro fotografico e uma analise critica sobre a
atuacdo e a recepcao da empresa.

Apresentacdo de uma colecdo definida no inicio do curso, contendo tema, pesquisa,
produto e exposi¢do com divulgacdo da colecdo (para os estagios realizados dentro da
UNIVERSO).

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Costura, Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratdrio Especifico de Modelagem e

montagem das pecas no Laboratério Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 4°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO (2032)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Teoria e pratica do projeto de produto no ambito social, cultural, comportamental,

econdmico, politico e histdrico

OBJETIVOS

Fornecer instrumental tedrico e pratico para compreender e operacionalizar 0 processo
de desenvolvimento de produtos.

Avaliar o processo de desenvolvimento de produto em Moda;

Executar planejamento de novos produtos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

O processo de desenvolvimento de produto
Abordagem multidisciplinar do design

A importéncia da gestalt no estilo dos produtos
Fluxo de informacdes na empresa

Fases do desenvolvimento de novos produtos
Pesquisa

Busca de informagdes

Divulgacéo de informacoes

Planejamento:

Qualitativo

Quantitativo (SKU)

Desenvolvimento

Lancamento

Ficha técnica:
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Comunicacéo interna

Qualidade assegurada

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem,risco e corte no Laboratério Especifico de Modelagem, e montagem das
pecas no Laboratdrio Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 4°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: DESENHO DE MODA 111 (2017)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

A estrutura do vestuario feminino e masculino e infantil. Pecas do vestuario projetadas
através do desenho técnico. Representacdo de tecidos e estampas. Detalhamento de

acabamentos e aviamentos. Desenho de acessorios.

OBJETIVOS

Expressar ideias através da especificidade do desenho para o design de moda,
registrando graficamente. Desenvolver a percepcdo sensorial e a capacidade de

expressao pléstica e grafica. Expressar ideias de vestuario através do desenho.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Formas de representacdo de diferentes modelos de vestuario feminino e masculino e
infantil.

2 Indumentaria do Renascimento, Barroco, Rococd, Neocldssico, Roméntico e
Vitoriano

3 Técnicas de percepcao e representacao da forma e textura.

4. Técnicas graficas do grafite, lapis de cor, aquarela e colagem.

5. Colorimetria

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Desenho, pintura, recortes e colagens no Laboratério Especifico de Desenho e

representacdes digitais no Laboratorio Complementar de Informatica.
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Periodo: 4°

Curso: Design de Moda

Disciplina: HISTORIA DA MODA | (2029)
Carga Horaria: 60h

UNIVERSO

EMENTA

Desenvolvimento histérico do vestuario, do Renascimento ao periodo vitoriano,

estabelecendo elos com o contemporaneo.

OBJETIVOS

Apresentar o processo historico, social e cultural de evolugdo da Moda.

Pesquisar e construir um arquivo de imagens e dados historicos que favorecam o
processo de criacdo em Design de Moda;

Identificar décadas e periodos histéricos em pecas de vestuario;

Utilizar referéncias historicas no processo de criacdo de pegas de vestuario

CONTEUDO PROGRAMATICO

O Renascimento italiano: o antropocentrismo, as cores, novas influéncias na moda e as
leis suntuérias

O Renascimento fora da Italia: os novos centros de moda (Franga, Espanha, Alemanha e
Inglaterra).

O Barroco e sua influéncia na arte, nos costumes e na moda.

A corte do Rei Sol: a afirmacdo da moda e do gosto francés no cenério europeu.

O Rococo: condigBes sociais, econdmicas e culturais do periodo e sua influéncia na
moda.

O Neoclassico e um momento novo para a Moda.

A Revolugéo Francesa e a moda.

O costume e a moda durante o diretorio, consulado e Império Francés.



A Restauracdo e a Moda.
O periodo Romantico: a moda do periodo e influéncia do gosto francés.
O periodo Vitoriano: a importancia da Inglaterra na moda e a austeridade do periodo.
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UNIVERSO| Periodo: 4°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MARKETING DE MODA 11 (2031)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Planejamento, Processo e Administracdo de Marketing direcionado as atividades
empresariais do setor de Moda. Analise, Planejamento, Controle e Gestdo Simulada de
Marketing de Moda.

OBJETIVOS

Fornecer aos alunos uma visao geral dos conceitos de Marketing no mercado de Moda.
Desenvolver um projeto de planejamento e administracdo de marketing em relagcdo a um
produto de moda a ser desenvolvido.

Compreender a importancia do Marketing dentro do ambiente organizacional e dentro
da sociedade;

Conhecer cada componente do Marketing-Mix e sua inter-relacéo;

CONTEUDO PROGRAMATICO

Planejamento estratégico orientado para o mercado:
Planejamento estratégico corporativo

Planejamento estratégico de negocios

Processo de marketing

Planejamento de marketing

Analise das oportunidades do mercado:
Desenvolvimento pratico de um sistema de marketing
Sistema de Inteligéncia Competitiva

Sistema de apoio a decisdes de marketing
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Projeto da oferta de produtos de Moda para o mercado global

Deciséo sobre qual mercado entrar

Deciséo sobre a maneira ideal de entrada

Decisdo sobre o melhor programa de marketing

Decisdo sobre a melhor organizacdo de marketing

Geréncia de desenvolvimento de produtos, linhas de produtos e marcas
O produto e 0 mix de produtos

Processo de geracao de ideias

Estratégia empregada na criacdo do novo produto

Decisdes de linha de produtos

DecisBes sobre embalagens e rétulos

Decisdes sobre desenvolvimento de marcas e 0 processo de criacdo de uma marca.
Valor da marca no mercado da moda.

Estratégias e Programas de precos

Estabelecimento do preco

Adequacdo do preco

Reac0es as variacdes dos precos de mercado

Geréncia dos canais de marketing

Decisdes sobre o projeto do canal

Decisdes de gerenciamento do canal

Din&mica de um canal no mercado de moda

Geréncia de Logistica de venda e oferta de produtos

Geréncia de propaganda, promocdao de vendas e relagdes publicas
Desenvolvimento e gerenciamento de um programa de propaganda de um produto de
moda

Decisdo sobre a midia e avaliacdo de sua eficacia

Promocao de vendas

Relagdes publicas

Forca de vendas
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UNIVERSO| Periodo: 4°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: LINGUAGEM INSTRUMENTAL DAS TECNICAS

REPRESENTACAO I (D. Geo) (1207)
Carga Horaria: 45h

EMENTA

Representacdes graficas de figuras geométricas planas, aplicadas ao desenho técnico de

roupa.

OBJETIVOS

Capacitar o aluno para interpretar e elaborar desenhos geométricos manualmente.
Dominar os processos técnicos de investigacdes da forma e do espaco nas mdltiplas
construgdes visuais. Buscar uma linguagem pessoal no uso dos recursos técnicos para

representagéo visual.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I:

Relacbes entre desenho e moda.

Materiais e instrumentos préprios para o desenho.
Caligrafia técnica e letras do tipo bastéo.

UNIDADE II:

Geometria de posicdo: ponto, reta e plano.

Desenhos de segmentos de retas. Retas paralelas, congruentes e perpendiculares.
Angulos. Mediatriz e bissetriz.

UNIDADE III:

DE
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Classificacdo e construcdo de triangulos: retangulo, isoceles, equilatero, acutangulo,

obtusangulo e escaleno.
Construcéo de quadrados, retangulos e trapézios.

UNIDADE IV:

Arcos. Concordancia de arcos.

Arco romano, em ogiva, abatido, flamejante e trilobato.

Circulos: raio e diametro.

Elipse e oval.

UNIDADE V:

Espirais: bicéntrica, de trés centros e quadricéntrica.
Roséceas.

Desenhos de pentagonos, hexagonos e octdégonos.
Desenhos de cataventos de quatro, seis e doze pontas.

As relagdes de proporcgédo do corpo e o desenho técnico da roupa.

O desenho técnico na ficha técnica.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Desenho, pintura, recortes e colagens no Laboratério Especifico de Desenho e

representacdes digitais no Laboratério Complementar de Informatica.
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Periodo: 4°

Curso: Design de Moda

Disciplina: MODELAGEM 11 (2030)
Carga Horaria: 60h

UNIVERSO

EMENTA

Técnicas de modelagem plana e tridimensional. Modelagem industrial. Fases da
modelagem, enfesto, risco e corte. Andlise de pecas nos estagios de desenvolvimento.
Identificagdo de erros de modelagem.

OBJETIVOS

Apontar a importancia do conhecimento da construcdo da roupa, desde 0 processo
criativo até o ultimo acabamento. Intercalar as técnicas de modelagem plana e
tridimensional para solucionar desafios da modelagem. Desenvolver diferentes moldes
de pecas simples e complexas de pecas femininas, masculinas e infantis. Enfestar, riscar
e cortar a peca modelada, respeitando as informacdes do molde. Acompanhar a
montagem da peca. Realizar a prova de roupa e detectar os erros de modelagem.

Conhecer o processo de ampliagéo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

- Modelagem tridimensional para apresentar o conteudo de transferéncia de pence.

- Modelagem da base de blusa feminina, masculina e infantil.

- Interpretacdo de diferentes modelos de blusas e vestidos femininos e infantis, e
execucgédo de seus moldes em miniatura e tamanho natural.

- Realizacdo de ficha técnica com desenho técnico, especificando quantidades e
composicdes dos materiais utilizados.

- Pesquisa de imagens de diferentes modelagens de blusas e vestidos femininos e
infantis.

- Enfesto, Risco e Corte de blusas e vestidos femininos e infantis modelados.
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- Analise e identificacdo dos erros na modelagem atravées da prova de roupa.
- Moulage como recurso para desenvolvimento de drapeados, assimetrias e outras

estruturas complexas para a modelagem plana.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratério Especifico de Modelagem e

montagem das pecas no Laboratorio Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 4°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: PESQUISA E CRIAC,‘AO DE MODA 11 (2014)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Marca e perfil do consumidor. Processos de pesquisa de moda. Planejamento de

colegdes.

OBJETIVOS

Fornecer ao aluno instrumental para que possa realizar pesquisas e criar produtos de
Design de Moda, ampliando sua expressdo individual. Entender, analisar e praticar o
processo de construcdo de colecdes. Conhecer e analisar colecdes de diversos designers
de Moda. Analisar criticamente informagdes sobre moda. Compreender o ciclo da

moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Escolha do tema da colecéo.

Pagina de inspiracdo ou tematica

Defini¢do do puablico alvo

Matérias primas - Definicdo de formas e modelagens
Definicdo da cartela de cores e texturas

Producéo do release

Producdo de fichas técnicas com desenho técnico dos modelos.
Apresentacdo dos modelos atraves de croquis dos modelos.
Apresentacdo dos modelos atraves de pecas pilotos.

Projeto de marketing para o lancamento da colecéo.

Estudos das tendéncias de Moda.
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Pesquisa sobre os criadores nacionais e internacionais.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem, estamparia, desenho e montagem de Book, nos Laboratérios Especificos

de Modelagem, Costura, Estamparia e Laboratorio Complementar de Informatica.
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Periodo: 4°

Curso: Design de Moda

Disciplina: ESTAGIO (MODA) 11 (2018)
Carga Horéria: 105h

UNIVERSO

EMENTA

Continuacao e aprofundamento do trabalho elaborado no Estagio I.

Conhecimento dos processos, dos materiais e das técnicas, utilizados no campo de
atuacdo do profissional de Moda. Exploracéo das diferentes possibilidades do campo de
atuacdo no mercado. Descoberta e ampliacdo dos recursos materiais e tedricos postos a

disposicdo do estagiario.

OBJETIVOS

Regulamentar e controlar as celebragdes de convénios e as praticas de Estagios
Supervisionados curriculares e/ ou extracurriculares, remunerados ou nao.

Propiciar ao aluno a oportunidade de aplicar os conhecimentos tedricos adquiridos
durante o curso. Proporcionar ao aluno a abordagem e o aprofundamento de temas
relacionados a Moda. Preparar o aluno para a realidade da vida organizacional.
Conduzir o aluno a atividade de pesquisa. Encaminhar o aluno para ingressar no
mercado de moda nos seguintes setores:

Confeccdo de roupas masculinas, femininas, infantis.Tecelagens, malharias e
estamparias. Industrias de complemento de moda (cal¢ados, bolsas, cintos, bijuterias, e
etc.). Empresa de assessoria de moda, publicacdes especializadas, empresa de producéo
artistica e publicitaria: teatro, balé, cinema e TV. Projetos sociais de capacitagdo em

design de moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Relatério sobre as atividades definidas e exigidas no estagio
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Pesquisa sobre o setor em que o aluno esta atuando e a situacdo da empresa no mercado

Relatorio das atividades exercidas com registro fotografico e uma andlise critica sobre a
atuacdo e a recepcdo da empresa.

Apresentacdo de uma colecdo definida no inicio do curso, contendo tema, pesquisa,
produto e exposi¢do com divulgacdo da colecdo (para os estagios realizados dentro da
UNIVERSO).

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Costura, Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratorio Especifico de Modelagem e
montagem das pecas no Laboratério Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 5°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: ACESSORIOS DE MODA (2033)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Criacdo, estilo e desenvolvimento de acessorios. Utilizagdo de materiais e técnicas

empregados (metalurgia, esmaltacéo e sintéticos).

OBJETIVOS

-Conhecimento da pesquisa, criacdo e desenvolvimento de acessérios: sapatos, bolsas,
cintos e bijuterias. Conhecer os diversos tipos de acessorios. Conhecer os diversos

materiais e técnicas utilizados: metalurgia, esmaltacéo e sintéticos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

- Observar, distinguir e caracterizar os devidos tipos de acessorios, materiais e
utilizacéo.

- Processos da metalurgia e esmaltacao.

- Sapatos: Materiais, Formas, Acabamentos.

- Cintos: Materiais e Modelagem

- Bolsas: Estilos, Materiais, Formas e Acabamentos.

- Bijuterias: Materiais e acabamentos.
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Periodo: 5°

Curso: Design de Moda

Disciplina: HISTORIA DA MODA 11 (2037)
Carga Horaria: 60h

UNIVERSO

EMENTA

Desenvolvimento historico do vestuario, do final do século XIX até os dias atuais.
ImplicagGes sociais e culturais de cada momento na Moda e estabelecendo-as com o
contemporaneo. O final do século XI1X e o comeco da Alta Costura. O século XX, da

Alta Costura ao Prét-A-Porter. Os criadores contemporaneos.

OBJETIVOS

Apresentar o processo historico, social e cultural de evolucdo da Moda. Desenvolver o
conceito de moda a partir de suas origens, enfocando o século XIX;

Fundamentar préatica e teoria no desenvolvimento histérico da moda a partir das
informac@es adquiridas sobre o histérico da Alta Costura e Prét-a-porter;

Apresentar o processo historico social e cultural, contextualizando a importancia da
moda no século XX e seu desenvolvimento a partir do estilo de cada época;
Desenvolver o conceito de moda a partir de suas origens e aplicar a capacidade de
representacdo visual, através de leitura de imagens do vestuario;

Identificar décadas e periodos historicos em pecas de vestuario;

CONTEUDO PROGRAMATICO

O final do século X1X, o comeco da Alta Costura.
Da Alta Costura ao Prét-A-Porter.

A confeccdo industrial.

A moda da primeira metade do século xx

Os criadores contemporaneos - a vanguarda dos anos 60.



Caracteristicas da moda nos anos 80 e 90.
Democratiza¢do da moda
O cenario atual. Andlise estilistica de marcas e de criadores contemporaneos.
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Periodo: 5°

Curso: Design de Moda

Disciplina: ADMINISTRACAO ESTRATEGICA (2039)
Carga Horaria: 30h

UNIVERSO

EMENTA

Processos e praticas da administracdo estratégica. Analise competitiva e vantagens

mercadoldgicas. Planejamento estratégico.

OBJETIVOS

Fornecer ao aluno uma visdo geral dos processos e praticas da administragdo
estratégica.

Entender a importancia da analise competitiva e seus impactos no cenario
mercadoldgico;

Elaborar vantagens competitivas no ambiente organizacional;

Conhecer os componentes do Planejamento estratégico;

Propor planos de acBes empresariais ajustaveis aos recursos das organizacdes e as

circunstancias mutaveis do meio ambiente.

CONTEUDO PROGRAMATICO

NocOes de Ambiente e suas diversas perspectivas.
Vantagens Mercadoldgicas

Estratégias, Téaticas e A¢Oes Operacionais.
Abordagem das Estratégias Genéricas e Especificas.
O que é e como se realiza um movimento competitivo.
Tipologias de Planejamento e sua aplicacdo adequada.
Introducédo ao Planejamento Estratégico

Estratégias de negbcios



Implementacéo de estratégia: analise das mudancas estratégicas
Analise da estrutura organizacional

Controle estratégico Etapas planejamento estratégico
Ambiente: interno, operacional, geral

Missdo e objetivos

Formulacdo de estratégias gerais

Matriz BCG
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UNIVERSO| Periodo: 5°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; TECNICAS DE REPRESENTACAO I1 (2036)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Representacdo por meios bidimensionais de pecas de vestuario e acessorios. Técnicas

gréaficas. Desenho técnico.

OBJETIVOS

Instrumentalizar o aluno para o desenho técnico de produtos de Moda. Capacitar o aluno

para o registro em desenho técnico das especificidades dos produtos de moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

O desenho técnico de acessorios.
Perspectiva.
Luz e tonalidades representadas através do desenho técnico.

Proporcionalidade.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Desenho, pintura, recortes e colagens no Laboratério Especifico de Desenho e

representacdes digitais no Laboratério Complementar de Informatica.
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Periodo: 5°

Curso: Design de Moda

Disciplina: MODELAGEM 1V (2038)
Carga Horaria: 60h

UNIVERSO

EMENTA

Técnicas de modelagem plana e tridimensional. Modelagem industrial. Fases da
modelagem, enfesto, risco e corte. Andlise de pecas nos estagios de desenvolvimento.
Identificagdo de erros de modelagem.

OBJETIVOS

Apontar a importancia do conhecimento da construcdo da roupa, desde 0 processo
criativo até o ultimo acabamento. Intercalar as técnicas de modelagem plana e
tridimensional para solucionar desafios da modelagem. Desenvolver diferentes moldes
de pecas simples e complexas de pecgas femininas, masculinas e infantis. Enfestar, riscar
e cortar a peca modelada, respeitando as informacdes do molde. Acompanhar a
montagem da peca. Realizar a prova de roupa e detectar os erros de modelagem.

Conhecer o processo de ampliagéo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

- Modelagem da base de manga.

- Golas bésicas.

- Interpretagdo de diferentes modelos de golas e mangas em vestuarios femininos,
masculinos e infantis, execucdo de seus moldes em miniatura e tamanho natural.

- Realizacdo de ficha técnica com desenho técnico, especificando quantidades e
composicdes dos materiais utilizados.

- Pesquisa de imagens de diferentes modelagens de golas e mangas femininas,

masculinas e infantis.
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- Enfesto, Risco e Corte de pecas modeladas com golas e mangas.
- Andlise e identificagdo dos erros na modelagem através da prova de roupa.
- Moulage como recurso para desenvolvimento de golas e mangas com estruturas

complexas para a modelagem plana.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratério Especifico de Modelagem e

montagem das pecas no Laboratorio Especifico de Costura.
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UNIVERSO| Periodo: 5°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: ERGONOMIA (1795)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Medidas da Figura Humana. Tabelas de referéncia. Padrdes para a ampliacdo na

modelagem.

OBJETIVOS

Conhecer normas e parametros antropométricos. Adaptar a estrutura ergonémica em
produtos. Compreender o projeto universal e sua usabilidade. Trabalhar com medidas a
partir dos membros do corpo humano. Conhecer as propor¢ées o corpo humano
segundo teorias de A. Zeising, Leonardo da Vinci, Direr e Le Corbusier.

Conhecer normas e parametros antropomeétricos para aplicagdo em pecas de vestuario.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

UNIDADE I:
Unidades de medidas.

A medida a partir dos membros do corpo humano.

UNIDADE II:

Cénon de proporcdes - Leonardo da Vinci.

A obra de Diirer.

Proporgdes do corpo humano segundo A. Zeising.
DivisdoHarmonica - Le Modulor de Le Corbusier.

UNIDADE III:



Experiéncias fundamentais.
Adocao do metro.
Adequagcéo a realidade.

Analise das tabelas de medidas para o vestuario feminino, masculino e infantil.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Medidas do corpo e pecas de vestuario
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UNIVERSO| Periodo: 5°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: FOTO E VIDEO (2042)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

A linguagem fotografica e suas caracteristicas basicas. Técnicas basicas de fotografia.
Fotografia de arte e moda. A linguagem cinematografica, suas caracteristicas basicas e
variacOes. Captacdo de imagens, direcdo e principios de edicdo de video. Andlise
fotografica e video de moda.

Conhecer e utilizar os recursos de uma filmadora digital.

OBJETIVOS

Analisar e avaliar fotografias e videos.
Elaborar briefing para producédo de fotografias e videos.
Orientar e acompanhar producao de fotografias e videos.

Utilizar a maquina fotogréafica e o fotdmetro em sessédo de fotos de estudio.

CONTEUDO PROGRAMATICO

FOTOGRAFIA

A linguagem fotografica e suas caracteristicas basicas (composi¢do, enquadramentos,
iluminacdo, cor - elementos semanticos e estéticos)

Técnicas tradicionais - principios basicos da luz, o filme PB e colorido, positivo e

negativo, profundidade de campo, objetiva, velocidade e diafragmas.

VIDEO
A linguagem Videogréfica (movimentos de cadmera, angulacdo, enquadramento) e suas

caracteristicas basicas.
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Briefing.
Captagéo de imagens.
Direcéo e edigdo de video.

Analise de fotografias e videos.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Atividades praticas no estadio fotografico, culminando em ensaio fotografico

experimental em grupo
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UNIWRSO Periodo: 5°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; ESTAGIO DE MODA Il1 (2035)

Carga Horéria: 105h

EMENTA

E a continuacdo e aprofundamento do trabalho elaborado no Estagio | e II.

Conhecimento dos processos, dos materiais e das técnicas, utilizados no campo de
atuacdo do profissional de Moda. Exploracgéo das diferentes possibilidades do campo de
atuacdo no mercado. Descoberta e ampliacdo dos recursos materiais postos a disposi¢éo

do estagiério.

OBJETIVOS

Regulamentar e controlar as celebragdes de convénios e as praticas de Estagios

Supervisionados curriculares e/ ou extracurriculares, remunerados ou nao.
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UNIVERSO| Periodo: 6°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DE COLECAO (2045)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Identidade da empresa e publico alvo. Desenvolvimento de colecdo: planejamento,
cronograma de colecdo, dimensdo da colecdo, parametros da colecdo. Pesquisa de
produtos: cores, tecidos, aviamentos, formas. Mix de produto. Concretizando a colecdo:
definicdo, book de moda, aprovacdo de pecas piloto. Apresentacdo de projeto de

colecdo.

OBJETIVOS

Atuar profissionalmente como estilista, criando e desenvolvendo produtos adequados ao
mercado e as condi¢cdes da empresa através de pesquisa e método de trabalho. Entender,
analisar e praticar o processo de construcdo de colecBes. Analisar criticamente

informac@es sobre moda. Compreender o ciclo da moda

CONTEUDO PROGRAMATICO

Anélise do estilo.

Publico alvo.

Criacéo, desenvolvimento e colecdo.

Pagina de inspiracdo

Croquis, desenhos técnicos e fichas técnicas.

Materiais: tecidos e aviamentos.

Definicdo de acabamentos e beneficiamentos dos produtos.
Fluxogramas e cronogramas

Books e catélogos de apresentacdo de uma colegédo
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Desenho de llustracédo
Apresentacdo de colecdo em forma de exposicao e desfile

Orientagéo para o Projeto Experimental

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Desenho, modelagem, corte e montagem e estamparia de protétipos nos Laboratorios

especificos de Modelagem, Costura e Estamparia.
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UNIVERSO| Periodo: 6°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: ERGONOMIA APLICADA (2050)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

Conjunto de métodos e técnicas empregadas para projetar postos e situacdes de

trabalho. Postura no trabalho. Lay-out em oficina e atelié.

OBJETIVOS

Conhecer a organizacgéo racional do trabalho e as relagdes entre 0 homem e 0 meio.
Analisar as propor¢cdes o corpo humano, suas atividades e as relacbes com
equipamentos e maquinarios. Conhecer normas e parametros antropométricos para

aplicacdo postos de trabalho.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I:
Precursores da Ergonomia.
Evolucéo dos postos de trabalho. Analise ergondmica de atividades.

A Ergonomia contemporanea.

UNIDADE II:
Comportamento dos operadores de maquinas e a realidade social.
Riscos ergondmicos. Adocao de posturas adequadas.

Acdo ergondmica.

UNIDADE III:

Ventilagéo e iluminacdo de postos de trabalho.



Manutencdo e aperfeicoamento de equipamentos.

Ergonomia na indUstria moderna.

Ergonomia para melhoria no trabalho.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Pesquisas de campo e medicoes.
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UNIVERSO| Periodo: 6°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: MODA BRASILEIRA (2048)

Carga Horaria: 30h

EMENTA

O processo historico do vestuario e da moda no Brasil, do periodo colonial a atualidade.
O periodo colonial e a formacdo étnica do povo brasileiro. O periodo imperial e a
influéncia estrangeira na formacdo do gosto e vestuario do brasileiro. O século XX e a

atualidade da moda no Brasil.

OBJETIVOS

Compreender o processo de evolucdo histérica e cultural da moda brasileira.

Refletir sobre o conceito de Moda e sua transformacao atraves do século XX.

Construir um arquivo pessoal de imagens e dados histéricos que favorecam seu
processo de criacdo em Design de Moda.

Identificar décadas e periodos historicos em pecas de vestuario;

CONTEUDO PROGRAMATICO

O periodo colonial e a formacéo étnica do povo brasileiro: hibridismo cultural.

O Barroco brasileiro e sua influéncia na moda: a estrutura da moda europeia

no cenario tropical.

O Primeiro e Segundo Reinado: O Romantismo no Brasil.

O fim da monarquia: a Belle Epoque Tropical e 0s novos padrdes estéticos.

O século XX e os principais acontecimentos na moda brasileira. Modernismo e
Tropicalismo.

A Alta Costura e o Prét-A-Porter nacional.

A cultura e moda urbana hoje no Brasil.

A insercdo da moda brasileira no cenério internacional
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UNIVERSO| Periodo: 6°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: PRODUGCAO E ORGANIZACAO DE EVENTOS (2338)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Realizacdo de um projeto estruturado para a na area de eventos de Moda, na elaboracao
e execucdo de um desfile profissional de moda e/ou exposicdo. Conhecer o mercado
local em relacdo aos eventos e suas potencialidades. Comercializar o evento,

viabilizando e executando-o como um dos trabalhos finais de conclusdo do curso.

OBJETIVOS

Possibilitar ao aluno conhecer os conceitos, teorias e principios gerais de planejamento
e organizacdo de eventos e sua aplicabilidade na Moda e empresas ligadas producédo de
eventos de Moda.

Identificar os diversos tipos de eventos existentes e relaciona-los a Moda.

- Versar sobre os conceitos, as tipologias, as particularidades do mercado, o0s
equipamentos, e os protocolos cerimoniais;

- Elaborar a logistica de um evento;

- Identificar as possiveis falhas e solugdes que antecedem o evento.

- Uso correto da comunicacdo interpessoal e intercultural,

- Expressar corretamente sobre os documentos técnicos especificos de organizacbes de

eventos;

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I:

- Histérico dos eventos

- Eventos: Conceitos e Classificagoes.



- Eventos: Tipologias.

- Eventos e seus impactos na economia.

UNIDADE II:

- Espacos destinados a realizacao de eventos. Eventos sociais e culturais.
- Eventos: Equipamentos e materiais.

- Setores envolvidos na realizagao de eventos.

- Eventos: recursos humanos

- Eventos: Fornecedores.

- Marketing de Eventos. Orgéos captadores de eventos

- As fases de um evento.

- Eventos: Patrocinadores e apoiadores.

UNIDADE III:

- Projetos, check-list, execucéo e feedback. VValores agregados em eventos.

- Desfile.

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
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Pesquisas de campo e on-line, apresentacdo e defesa de propostas para o evento da

formatura.
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UNIVERSO| Periodo: 6°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina; PRODUCAO DE MODA (5592)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Producdo de Moda; tipos e caracteristicas. A funcdo do Produtor de Moda. Analise da
produgdo de Moda em vérias midias. Avaliacdo de trabalhos realizados no mercado da
Moda.

OBJETIVOS

Realizar producdo de Moda, adequando produto, publico e meio.
Pesquisar e utilizar referéncias de linguagem de Moda;

Orientar producdo de Moda em desfiles, fotos, comerciais, catalogos, etc;
Apoio ao projeto Experimental.

CONTEUDO PROGRAMATICO

O que é Producéo de Moda.

O Produtor de Moda.

Tipos e caracteristicas de producdo: editorial, catalogo, desfile, release, material de
ponto de venda, filme publicitario e longa metragem, jornalistica eletrénica.

Analise de trabalhos realizados (revistas, jornais, filmes, fotografias, palestras).
Execucdo de trabalhos de producdo: basicas com pecas de vestuario, em estidio para a
producdo de fotos.

Producdo de Desfiles de Moda: o produtor de desfile — stylist de desfile, casting,

maquiagem trilha sonora, iluminacédo, organizacdo do material de desfile.
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PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Pesquisas de campo e on-line, apresentagéo e defesa de propostas de produgéo de moda

para o evento da formatura.
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UNIVERSO| Periodo: 6°
Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: PROJETO EXPERIMENTAL | (2044)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

A disciplina coordena a realizacdo do Projeto Experimental, que é apresentado nas
formas escrita, ilustrada e oral para uma banca examinadora composta por professores
do Curso e profissionais do setor.

Orientacdo metodoldgica e técnica para a realizacdo do Projeto Experimental.

OBJETIVOS

Desenvolva uma colecdo baseada em pesquisas tematicas, iconograficas e de puablico,
adequando o design a realidade do mercado e as limitagdes de producdo, aplicando o
conjunto de conhecimentos obtidos durante o curso da metodologia de pesquisa.
Escolher um tema relevante para uma pesquisa tedrica em sua area de atuacao;

Realizar uma pesquisa bibliografica consistente;

Criar um projeto de pesquisa académica.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Apresentacdo das normas do Projeto Experimental.

Definicdo de temas e métodos para o recorte a ser pesquisado.
Realizacdo de pesquisa bibliogréfica, iconogréfica e de campo.

Organizacdo do material pesquisado

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS

Apresentacdes do trabalho académico.
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Periodo: 6°

Curso: Design de Moda

Disciplina: ESTAGIO MODA IV (2046)
Carga Horéria: 105h

UNIVERSO

EMENTA

E a continuacdo e aprofundamento do trabalho elaborado no Estagio I, Il e Ill.

Conhecimento dos processos, dos materiais e das técnicas, utilizados no campo de
atuacdo do profissional de Moda. Exploracgéo das diferentes possibilidades do campo de
atuacdo no mercado. Descoberta e ampliacdo dos recursos materiais postos a disposicao

do estagiario.

OBJETIVOS

Regulamentar e controlar as celebracfes de convénios e as praticas de Estagios
Supervisionados curriculares e/ ou extracurriculares, remunerados ou nao.

Propiciar ao aluno a oportunidade de aplicar os conhecimentos tedricos adquiridos
durante o curso.

Proporcionar ao aluno a abordagem e o aprofundamento de temas relacionados a Moda.
Preparar o aluno para a realidade da vida organizacional.

Conduzir o aluno a atividade de pesquisa.

Encaminhar o aluno para ingressar no mercado de moda nos seguintes setores:
Confeccdo de roupas masculinas, femininas, infantis.Tecelagens, malharias e
estamparias. Industrias de complemento de moda (cal¢ados, bolsas, cintos, bijuterias, e
etc.). Empresa de assessoria de moda, publicacdes especializadas, empresa de producéo
artistica e publicitaria: teatro, balé, cinema e TV. Projetos sociais de capacitagdo em

design de moda.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Relatério sobre as atividades definidas e exigidas no estagio
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Pesquisa sobre o setor em que o aluno esta atuando e a situacdo da empresa no mercado

Relatorio das atividades exercidas com registro fotografico e uma andlise critica sobre a
atuacdo e a recepcdo da empresa.

Apresentacdo de uma colecdo definida no inicio do curso, contendo tema, pesquisa,
produto e exposi¢do com divulgacdo da colecdo (para os estagios realizados dentro da
UNIVERSO).

PRATICAS A SEREM DESENVOLVIDAS
Costura, Modelagem, enfesto, risco e corte no Laboratorio Especifico de Modelagem e
montagem das pecas no Laboratério Especifico de Costura.
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Periodo: Optativa

UNIVERSO

Curso: Design de Moda
Disciplina: LINGUA PORTUGUESA I1 (5123/3950)
Carga Horaria: 60h

EMENTA

A disciplina trata dos principios basicos da norma culta e da construcao textual baseada
nas convengdes gramaticais com a intencdo de fazer com que o aluno apreenda essas

normas e as utilize como forma de expresséo oral e escrita.

OBJETIVOS

Compreender o funcionamento das estruturas sistematicas da lingua, necessarias no
momento da leitura, da compreensdo de textos, bem como no momento da producao
textual. Demonstrar o dominio basico da norma culta da lingua escrita. Refletir sobre a
existéncia de diferentes variedades linguisticas e sobre a sua relacdo com situacfes de
discriminacdo e manifestacdo de juizos de valores. Aplicar a norma culta da lingua em
textos literarios, ndo literarios e na correspondéncia oficial.

Analisar textos técnicos, produzir textos técnicos, de acordo com a lingua vigente.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I: SINTAXE — A RELAQAO ENTRE AS PALAVRAS.
A frase e sua estrutura.

A oracdo e a sua estrutura.

A coordenacdo de ideéias.

A subordinacdo de idéias.

A concordéncia nominal e verbal na construcao do texto.

A regéncia nominal e verbal — articulando o sentido.

Pontuagdo: os sinais graficos na construcdo de sentido.
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UNIDADE II: A GRAMATICA E SUA RELAQAO COM O TEXTO.
Conceito de gramatica.

A construcao gramatical e as convencgdes de natureza gramatical.

O léxico — a convencdo ortografica.

O acento tbnico e o acento gréfico.

A crase.

UNIDADE III: A PRODUGCAO DE TEXTOS LITERARIOS E NAO-LITERARIOS:
LENDO E ESCREVENDO.

A estrutura do texto dissertativo.

A objetividade e a subjetividade nos textos dissertativos.
O texto analitico-expositivo.

O resumo.

A resenha.

O texto persuasivo

Tipos de textos persuasivos.

O projeto da carta argumentativa.

A correspondéncia oficial.

A carta e o bilhete.

O telegrama.

O requerimento.

A ata.

A procuracao.
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UNIVERSO| Periodo: Optativa

Curso: Design de Moda
AAAAA Disciplina: HISTORIA DO PENSAMENTO SOCIAL BRASILEIRO (6731)
Carga Horaria: 60h

EMENTA

Entender o processo histérico brasileiro como resultado de multiplas determinacgoes:

sociais, econémicas, politicas e culturais que constituem a sintese da Historia do Brasil.

OBJETIVOS

Analisar a evolucdo do pensamento social brasileiro em seus varios aspectos e
estabelecer novas perspectivas para a compreensao da Histdria, da sociedade, da politica

e da cultura brasileira enfocando sua producéo até a atualidade.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE |: O SECULO XIX - O IHGB E A CRIAC;AO DE UMA IDENTIDADE
NACIONAL

1.1-Historia, identidade e memodria.

1.2-0O Instituto Histdrico e Geografico Brasileiro e a construcdo da identidade nacional.
1.3-Karl Friedrich Philipp von Martius: como se deve escrever a Historia do Brasil.

1.4-Francisco Adolfo Varnhagen: o “Herddoto brasileiro” e a Historia Geral do Brasil.

UNIDADE II: A PRIMEIRA METADE DO SECULO XX E A PRODUCAO DE
NOVOS PARADIGMAS PARA COMPREENSAO DA REALIDADE SOCIAL
BRASILEIRA

2.1- Gilberto Freyre: o mito da democracia racial.

2.2- Sérgio Buarque de Holanda: em busca das raizes do Brasil.

2.3- Manoel Bomfim: as origens do Brasil e da América Latina.
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UNIDADE IIl: A SEGUNDA METADE DO SECULO XX E O DEBATE SOBRE OS
LIMITESE CONDIC}C)ES PARA A EMANCIPAC}AO DO BRASIL

3.1- Celso Furtado: as bases econdmicas para a emancipacao nacional.

3.2- Florestan Fernandes: a dependéncia e os limites da autonomia nacional.

3.3- Fernando Henrique Cardoso: a dependéncia e o desenvolvimento nacional.
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Periodo: Optativa

UNIVERSO

Curso: Design de Moda

AAAAA Disciplina: HISTORIA E CULTURA AFRO-BRASILEIRA E INDIGENA
(6732)

Carga Horaria: 60h

EMENTA

Ensino de Histéria da Africa e da Cultura Afro-Brasileira e Indigena. Historia dos
indios no Brasil. Sociedade e cultura indigenas. Historia do Negro no Brasil.

Religiosidade Afro-Brasileira e indigena.

OBJETIVOS

Discutir questdes postas para a Historia afro-brasileira e indigena no Brasil. Debater
sobre permanéncias e rupturas das identidades indigenas e africanas no interior na

sociedade brasileira.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I: O BRASIL AFRICANO

Ensino de Historia da Africa e da Cultura Afro-Brasileira
Historia do Negro no Brasil

Religiosidade Afro-Brasileira

UNIDADE II: O BRASIL INDIGENA

Ensino de Histdria da Indigena no Brasil

Historia do indio no Brasil

Sociedade e cultura indigenas



