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Wearables: Design e Tecnologias Vestiveis

O Curso de Especializacdo em Projeto de Arquitetura visa qualificar os alunos para conceber, planejar, coordenar e
gerir projetos e obras de edificios que atendam fatores como qualidade e manutencgéo de acordo com especificacbes e
regulamentos legais. Além disso, a especializacdo fornece ferramentas conceituais e praticas para o arquiteto atuar no
mercado de trabalho com mais profissionalismo e seguranca.

O profissional especializado em Projeto de Arquitetura devera possuir as competéncias necessdrias para exercer as
atribuicbes profissionais estabelecidas pela legislagcdo, atuando nos diversos ambitos e escalas de atividades da
Arquitetura e Urbanismo: o edificio, o espaco urbano e o natural; o publico e o privado; o individual e o coletivo. Isto
envolve a competéncia de analisar, conceituar, planejar, projetar, gerenciar, executar, ensinar e pesquisar espacos —
construidos ou ndo — destinados as atividades e necessidades do homem, respeitando sempre as caracteristicas do
meio ambiente em que se inserem.PUblico-AlvoDesigners, empresarios no ramo de moda e desenvolvimento de
produtos, entusiastas em tecnologias e processos industriais, além de graduados que querem se especializar no

assunto.
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Disciplinas

C.H. de Eletivas

Carga horéria destinada a escolha de disciplinas de outros cursos

Etica

Analisar os problemas éticos atuais, privilegiando controvérsias relacionadas as atividades profissionais. Ao final, os
alunos serdo capazes de tomar decisGes responsaveis e sustentaveis, de acordo com principios éticos.

Wearables & Fashion

Nesta disciplina, os alunos irdo explorar a interse¢do entre moda e tecnologia vestivel, analisando como os wearables
estdo transformando a forma como nos vestimos e interagimos com o mundo.

Wearables & Trends

A disciplina "Wearables & Trends" tem como objetivo explorar as principais tendéncias e inova¢cées no campo das
tecnologias vestiveis, analisando seu impacto na indistria da moda e no comportamento do consumidor. Os alunos
desenvolverdo uma visdo critica sobre as tendéncias emergentes em wearables, capacitando-se a identificar
oportunidades de design e inovacdo. A disciplina abordara tanto aspectos tedricos quanto praticos, promovendo a
criacao de solugdes criativas e funcionais

Futurismo

A disciplina de Futurismo explora as tendéncias emergentes e as inovagdes tecnoldgicas que moldardo o futuro dos
wearables e das tecnologias vestiveis. Aborda temas como a evolucdo do design, interfaces avancadas, materiais
inteligentes, e a convergéncia entre moda, saude e tecnologia. Os alunos seréo incentivados a analisar e discutir
cenarios futuros, desenvolvendo uma compreensao critica das mudancas sociais, culturais e tecnoldgicas que
impactam o setor. Através de uma abordagem pratica e tedrica, a disciplina busca preparar os alunos para criar
solugbes inovadoras e sustentaveis, alinhadas as necessidades e expectativas de um futuro em constante
transformagéo.

Préatica Projetual - Experiéncias e Desejo

A disciplina de Prética Projetual - Experiéncias e Desejo explora a criagdo de wearables que atendam as necessidades
emocionais e sensoriais dos usuérios, indo além da funcionalidade para criar experiéncias significativas e desejaveis.
Os alunos serdo incentivados a investigar os aspectos subjetivos e psicolégicos que influenciam o design de
tecnologias vestiveis, desenvolvendo projetos que conectem inovacdo tecnoldgica com experiéncias humanas
imersivas. As aulas on-line ao vivo proporcionardo um ambiente de discusséao e pratica, com workshops voltados para a
experimentacdo de conceitos e desenvolvimento de protétipos que explorem o desejo e a percepc¢ao do usuario. Ao
final da disciplina, os alunos estardo preparados para criar solugdes que transcendem o uso pratico dos wearables,
oferecendo experiéncias que geram valor emocional e estético.

Modelagem 3D para wearables

Esta disciplina introduz os conceitos e praticas de modelagem 3D aplicados ao design de wearables, abordando
técnicas e ferramentas digitais para a criacéo de prototipos e projetos inovadores. Os alunos aprenderdo a desenvolver
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modelos tridimensionais utilizando softwares especializados, explorando desde formas basicas até a elaboracdo de
superficies complexas que se adaptam ao corpo humano. As aulas on-line ao vivo focardo em demonstracdes praticas
e no acompanhamento direto dos alunos, enquanto o conteido EAD oferecera exercicios e materiais complementares
para aprofundar o aprendizado. Ao final da disciplina, os alunos serdo capazes de criar e otimizar modelos 3D para
producéo, integrando funcionalidades e estética de forma harménica e eficiente.

llustracéo e Sketches para wearables

A disciplina de llustracéo e Sketches para Wearables é focada no desenvolvimento de habilidades de ilustracao manual
e digital voltadas para a concepgdo e representacdo de tecnologias vestiveis. Os alunos aprenderdo técnicas de
sketching e renderizag&o para traduzir ideias em conceitos visuais precisos e funcionais, explorando formas, texturas e
detalhes que integram moda e tecnologia. Através de aulas praticas e interativas, serd abordada a aplicacdo de
diferentes estilos de ilustracédo e as melhores praticas para representar wearables de forma clara e atraente, facilitando
a comunicacdo de ideias e projetos para equipes multidisciplinares. Ao final do curso, os alunos estardo aptos a
produzir sketches que servem como base para o desenvolvimento e prototipagem de tecnologias vestiveis.

Edicdo de imagens e videos

A disciplina de Edi¢do de Imagens e Videos capacita os alunos a desenvolver habilidades técnicas e criativas para a
edicdo e producao de materiais visuais que potencializem a apresentacéo e a comunicacao de projetos de wearables.
Os alunos aprenderao a utilizar softwares profissionais para editar imagens e videos, aplicando técnicas de correcdo de
cor, composicao, efeitos visuais e montagem de narrativas visuais atrativas. As aulas on-line ao vivo seréo focadas em
praticas guiadas e interacdo direta para resolucdo de duvidas, enquanto o conteido EAD proporcionara atividades
complementares e tutoriais para o aprofundamento das habilidades adquiridas. Ao final da disciplina, os alunos estarao
aptos a criar e editar materiais visuais de alta qualidade para apresentacdes e portfélios profissionais, contribuindo para
a divulgacao e comercializagdo eficaz de tecnologias vestiveis

Pratica Projetual - Conceitos

A disciplina de Pratica Projetual - Conceitos foca no desenvolvimento de ideias e fundamentos que sustentam a criagao
de wearables inovadores. Os alunos serdo orientados a explorar e materializar conceitos iniciais, desde a pesquisa e
geracao de insights até a definicdo de diretrizes para o design de tecnologias vestiveis. Através de metodologias de
design thinking e técnicas de brainstorming, as aulas on-line ao vivo oferecerdo um espaco de experimentacao e troca
de ideias, possibilitando a construgcdo de conceitos sélidos e originais que refletem as demandas contemporéaneas do
mercado. Ao final da disciplina, os alunos estardo capacitados a transformar conceitos abstratos em propostas
projetuais tangiveis, alinhadas com as necessidades e expectativas dos usudrios e as tendéncias emergentes do setor
de wearables.

DFMA - Design for manufacturing and assembly

A disciplina de DFMA (Design for Manufacturing and Assembly) apresenta os principios e praticas fundamentais para o
desenvolvimento de wearables otimizados para a fabricacdo e montagem eficientes. Os alunos seréo introduzidos as
técnicas de design que facilitam a producdo em escala, minimizam custos e garantem a qualidade dos produtos finais,
com énfase em componentes e materiais especificos das tecnologias vestiveis. As aulas on-line ao vivo proporcionarao
uma experiéncia prética e interativa, focando na aplicacdo de conceitos através de estudos de caso e exemplos reais.
Ja o contetdo EAD complementard a formac@o com exercicios, simula¢des e recursos tedricos para aprofundar o
conhecimento e a aplicabilidade dos principios de DFMA. Ao concluir a disciplina, os alunos estarédo preparados para
desenvolver projetos de wearables que integrem estética, funcionalidade e eficiéncia produtiva, desde a concepcao até
a montagem final.
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Técnicas de prototipagem, testes e validacdes

A disciplina de Técnicas de Prototipagem visa capacitar os alunos a desenvolver e testar protétipos de wearables,
utilizando métodos variados e tecnologias inovadoras. Serdo exploradas técnicas como impressao 3D, corte a laser e
manufatura aditiva, além de praticas tradicionais de modelagem manual. As aulas on-line ao vivo focardo em
demonstragbes praticas e no acompanhamento das atividades de prototipagem, enquanto o conteddo EAD fornecera
tutoriais, estudos de caso e exercicios para reforcar o aprendizado e a aplicagdo das técnicas discutidas. Ao final da
disciplina, os alunos serédo capazes de criar protétipos funcionais que auxiliem no processo de desenvolvimento de
produtos, testando e validando conceitos de forma rapida e eficiente, com foco em solugbes para o mercado de
wearables.

Design de Servigos

A disciplina de Design de Servigos explora as metodologias e praticas para o desenvolvimento de servicos centrados
no usuario, com foco em tecnologias vestiveis. Os alunos aprenderdo a criar experiéncias que integram wearables de
maneira eficaz em diferentes contextos, como saude, fithess, moda e entretenimento. Através de técnicas de pesquisa
e mapeamento de jornadas do usuério, a disciplina busca capacitar os alunos a projetar servicos que maximizem a
funcionalidade e a usabilidade dos produtos. As aulas on-line ao vivo incluirdo workshops praticos e discussfes
interativas, enquanto o conteiddo EAD fornecera estudos de caso, exercicios de design thinking e materiais
complementares para aprofundar o aprendizado. Ao final da disciplina, os alunos estardo aptos a desenvolver servi¢cos
inovadores e sustentaveis, que conectam wearables ao ecossistema de experiéncias dos usuarios de forma eficiente e
criativa.

Pratica Projetual - Viabilidade e Exequibilidade

A disciplina de Prética Projetual - Viabilidade e Exequibilidade explora as etapas de validacdo e andlise de projetos de
wearables, focando na viabilidade técnica, financeira e produtiva. Os alunos aprenderdo a avaliar a exequibilidade de
suas propostas projetuais, considerando aspectos como escolha de materiais, tecnologias de fabricagdo, custos e
prazos de desenvolvimento. Através de estudos de caso e atividades praticas, as aulas on-line ao vivo oferecerdo
ferramentas para que os alunos realizem testes e ajustes nos projetos, garantindo que as solu¢cdes desenvolvidas
sejam funcionais, sustentaveis e compativeis com as demandas do mercado. Ao final da disciplina, os alunos estarao
aptos a apresentar propostas de wearables que sejam néo apenas inovadoras, mas também realizaveis e eficientes em
termos de producéo e aplicacao.
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