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rra a ordenarse temporalmente en uno de los niveles mas
altos de simbolizacién posibles” (Schlemenson, 1999:
35), a los efectos de ver cdmo ella es un poderoso auxiliar
en el momento de la creacién y de la produccién.

Notas

1. Ver Escritos en la Facultad, N° 15, Mayo de 2006, FDyC de la
Universidad de Palermo. Disponible en: http://www.palermo.
edu/facultades_escuelas/dyc/publicaciones/escritos/pdf/
escritos15/15-completo.pdf

2. Ver Escritos en la Facultad, N° 33, Mayo de 2007, FDyC de la Uni-
versidad de Palermo. Disponible en: http://www.palermo.edu/
facultades_escuelas/dyc/publicaciones/escritos/pdf/escritos33/

escritos33.pdf
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Criatividade planejada: Descobrir e
praticar a inventividade pessoal no
desenvolvimento de produto de moda

Pedro Boaventura

Introducgio

A criatividade vem, hd milénios, diferenciando os seres
humanos. Além de singularizar a produgdo material de
povos e culturas, delimitando-os no tempo e espago, a
criatividade estd diretamente envolvida com progresso
tecnoldgico e sucesso politico-econémico. Essa caracte-
ristica humana foi, por muito tempo, entendida na esfe-
ra da iluminacdo e inspiragdo divina. Tocado por musas
e deuses ou em estados alterados, o criador criava: cris-
talizava, aparentemente do nada, invengdes e produtos.
Atualmente, diversos enfoques trouxeram o ato de criar
para um dmbito mais realista, onde a percepgdo de um
processo, e ndo um ato revelador, é mais enfatizado. Ge-
orge F. Kneller, em sua ampla abordagem sobre o assunto,
ressalta a criatividade como um processo mental e emo-
cional. Define-a em quatro categorias distintas e comple-
mentares (ndo cabe agora aprofundar) que envolvem o
ponto de vista de quem cria, seu temperamento, hébitos,
atitudes e valores bem como os processos mentais de
motivagdo, percepcdo, aprendizagem, pensamento, co-
municagdo e até mesmo as influéncias ambientais. Nessa
perspectiva a criatividade estd intimamente relacionada
com as caracteristicas pessoais, com a personalidade in-
dividual e daf o auto-conhecimento é o caminho e ma-
nancial de idéias. Ainda seguindo a 6tica de Kneller, serd
no produto final criado que acharemos pardmetros para a
avaliagdo da criatividade e compreensdo das etapas.
Esse processo criativo, em seu progressivo estimulo a
auto-compreensdo do estudante, revela a criatividade
“...por meio da ilusdo (produto livremente fantasidvel),
da invencdo (produto exclusivamente funcional) e da
inovagdo (produto plenamente realizdvel)”; etapas cla-
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ramente percebiveis no desenvolvimento dos exercicios
descritos na segunda parte do artigo. Ainda dentro des-
te enfoque, Baxter dedica um capitulo de seu livro aos
principios da criatividade, reforgando sua relagdo com
a novidade e a importancia da inovagdo no produto in-
dustrial. Alids, é a novidade, a concretizagdo material
do inédito, uma visdo que une o trabalho de diferentes
pesquisadores. Até o significado etimolégico da pala-
vra criatividade, como definida no dicionério Aurélio
da Lingua Portuguesa, envolve as nogdes de engenho e
inventividade e na mesma fonte, criar significa dar prin-
cipio a, inventar, imaginar.

Entender o ato de criar a partir dos enfoques citados
sugere claramente que o material interior de cada estu-
dante é fonte para sua criagdo, definindo o potencial e
limitagdo de suas idéias, fruto da bagagem sentimental,
geografica e educacional (Kneller). Conhecer esse reper-
tério pessoal pode ser a primeira luz, a ignigdo do mo-
tor da criatividade, compreendida agora como processo,
através de etapas e procedimentos identificdveis, passi-
veis de treinamento e exercitdveis progressivamente,
sem a presenca dos tradicionais —e muitas vezes inibi-
dores— conceitos intangiveis de inspiracgdo e iluminagéo
(insight).

Abolir esses conceitos imateriais e dificilmente ensind-
veis parece ainda mais racional ao lembrarmos que o
foco desse artigo é o desenvolvimento da criatividade
do estudante (iniciante) de design de produto de moda
e essa ligacdo com o mundo real industrial demanda
que o produto criado esteja integrado a realidade, ainda
que possa/deva ser inusitado. Integragdo que se dd em
diferentes esferas, envolvendo exeqiiibilidade técnica,
adequagdo ao mercado e publico, funcionalidade, ergo-
nomia, novidade e outros.

Por fim, um enfoque relevante no desenvolvimento des-
te trabalho, embora nédo diretamente ligado ao estudo
da criatividade, é o de Hermann Helmholtz, citado por
Biirdeckr. O autor elabora os principios da percepgéo
visual que, para ele, 6 um processo em dois tempos: ini-
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cialmente sensorial/fisico, conscientizagdo do ambiente
e seus estimulos através dos sentidos. Depois, relacio-
nado as experiéncias vividas e acumuladas pelo indivi-
duo, a interpretagdo do ambiente, ultrapassando aquilo
oferecido pelos sentidos e que Cabral define como “per-
cepcdo enriquecida”, relacionada aos valores, vivén-
cias, desejos e necessidades. E nela que se inicia o pro-
cesso criativo, pois a interpretacdo do mundo a partir do
material préprio que cada um possui, sem a pressdo do
intangivel ou de conhecimentos ndo possuidos, gera a
motivagdo necessdria para a criacdo e inovacao.

Processo

Inicia-se aqui a descrigdo ilustrada do processo aplica-
do aos estudantes iniciantes do curso de Estilismo em
Moda para despertar-lhes a criatividade e efetivamen-
te levarem-nos a criagdo de protétipos de produto de
moda individualizados e plausiveis

A postura inicial mais importante é encarar e transmi-
tir que “falta de criatividade” é, na verdade, falta de
auto-conhecimento e a conseqiiente incapacidade para
reconhecer e valorizar as préprias idéias. Os motivos
desta incapacidade sdo muitos, destacando-se: timidez,
inexperiéncia (alguns tem apenas 16 anos!) e o medo
de errar. Desde o principio é colocado claramente que
as escolhas serdo feitas a partir da autopesquisa, onde
cada um observard seus gostos, imagens que os impressio-
nam, novas preferéncias, etc. O aluno é estimulado a
exercitar sua prépria percepgdo enriquecida e perceber
o potencial acessivel de idéias e referéncias. Néo se es-
tabelecem hierarquias, de maneiras que as propensdes
individuais ndo sdo criticadas e, assim, abre-se espago
em sala de aula para o respeito a diferenga, essencial no
ensino da criagdo.

A conseqiiéncia mais nitida desse nivelamento de pre-
feréncias, onde ndo hd melhores nem piores, é o forta-
lecimento da seguranga pessoal e o clima de motivacgéo
criado por essa satisfagdo. A histéria individual gerard
grande variedade de idéias para os produtos em criagéo,
espelhando sua prépria diversidade.

Método

A criagdo de um protétipo de produto de moda é a con-
clusdo da disciplina em estudo que se inicia com um
médulo tedrico sobre luz e cor (aspectos fisicos e per-
ceptivos), seguido de outro onde se executa uma cartela
com as principais variagdes cromaticas (9 tons e noven-
ta semitons) a partir apenas das trés cores primadrias. Os
conhecimentos adquiridos nas duas fases iniciais sdo
muito necessdrios na fase final de elaboragdo. Sugestoes
de produtos e avaliagdo de situagdes reais sdo comenta-
das nos médulos um e dois como aquecimento.
Inicialmente, faz-se um esclarecimento do que é Nicho
de Mercado e sobre temas da industria de moda. Cada
aluno deve escolher um tema ou grupo consumidor de
sua preferéncia e identificagdo pessoal. Afunilar o a-
ssunto é importante para delimitagdo do futuro produto
de moda e facilitagdo de sua concepgdo. Esses grupos
consumidores e temas deve ter relagdo com a realidade,
porém ndo se inibe a proposicdo de categorias novas,
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residindo, precisamente af, o j4 mencionado estimulo 4
diversidade. Assuntos inéditos sempre sdo propostos e
nesse tltimo semestre grupos como “travesti”, “ fetiche”
e temas tais quais “flores noturnas” e “animagéo japone-
sa” foram desenvolvidos.

Uma vez definido o grupo/tema, passa-se a escolha da
cartela de cores, um conjunto de tons que identifique a
escolha. Usa-se para tanto papéis coloridos disponiveis
nas livrarias, bem como as cartelas produzidas no se-
gundo mdédulo. A variedade de cores sugerida por cada
aluno é comentada, avaliada e melhorada coletivamen-
te com sugestdo de todos. Nesse processo, o professor
justifica as mudancas aplicando regras de combinacéo e
adequacdo tonal. No final desta fase, uma grande amos-
tra de situagbes visuais/crométicas é avaliada, valori-
zando a intuigdo e requintando a compreensdo técnica
das cores e sua relagdo com o produto industrial.

Com o tema e a cartela de cores definidos, passa-se a
execugdo do 1° protétipo. Este é um trabalho genérico
cujas formas e tons devem apresentar relagdo com o
futuro produto e seu publico alvo. H4 vdrias maneiras
de fazer esse 1° protdtipo. Nesse artigo, demonstra-se
o procedimento chamado “Trangado”. Os papéis colo-
ridos sdo cortados em tiras de diferentes larguras (0,5
c¢m; 1,0 cm; 1,5 cm; 2,0 cm; 2,5 cm) por cerca de 30cm
de comprimento. Precisdo e organizacgdo sdo cultivados
nessa preparagao

As tiras de papel sdo uma sugestdo remota dos fios de
trama e urdume que compdem a estrutura bdsica dos te-
cidos, relacionando o exercicio —mas ndo muito estreita-
mente— a um tipico produto da industria de moda. Com
as tiras sdo executados trancados ou listrados. E aqui
que a falta de criatividade comega a se dissipar: a mera
juncdo das tirinhas de papel coloridos provoca sugesti-
vos contrastes de cor e proporgdo e mesmo uma monta-
gem aleatéria é capaz de produzir bons resultados.

O aluno, sem perceber, inicia uma atividade lidica de
composigdo com formas e cores, onde os efeitos ocasio-
nais e deliberados vdo sendo descobertos e aprimora-
dos. E ensinado que o trancado seja executado ortogonal
e simetricamente, mas esse é apenas um ponto de parti-
da. Variantes em angulos, circulares, assimétricas, etc.,
sdo estimuladas e acatadas.

Na avaliagédo coletiva das propostas de trangado, diver-
sos aspectos da teoria da percepcdo (Gestalt, por exem-
plo) encontram vasto campo de aplicagdo por parte do
professor, pois cada exercicio oferece problemas especi-
ficos onde se pode avaliar pregnéncia, ritmo, eficiéncia
visual, proporcéo, equilibrio, textura, dinamismo, etc.
A fase seguinte é a transformagdo/adaptagdo desse tran-
¢ado & um produto de moda. Novamente os préprios
trabalhos oferecem um caminho e, em mais uma apre-
sentagdo coletiva, professor e alunos remodelam solu-
¢des caso a caso. Entre os procedimentos mais usuais
esdo: transformagdo do trangado em estampa ampla ou
localizada (xadrez, listas), aplicagdo sobre partes da ves-
timenta, confecgdo de partes da vestimenta no préprio
trangcado e confecgdo de acessérios (bolsas, cintos, bi-
jouterias).

Igualmente importante nessa etapa final é a definigao
dos materiais, o momento de pesquisa onde aquilo que
foi pensado em papel precisa ser executado com pro-
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dutos usados na industria da moda. Lojas de tecidos,
aviamentos, bijouterias, peles, uma infinidade de fontes
reais colocam o aluno em contato com o mercado local
e suas possibilidades. Importante também relacionar as
criagdes com os processos industriais e artesanais, reve-
lando as limitagGes de execugdo real para que o protéti-
po tenha légica de producdo e viabilidade econémica,
embora em alguns casos, a qualidade experimentalista
do protétipo possa requerer materiais inusitados como
residuos (lixo), materiais organicos, etc.

Assim, cada caso é acompanhado individualmente em 3
ou 4 etapas até a apresentagdo do 2° objeto, este sim um
protétipo de produto de moda que, apesar de realizado
por alunos inexperientes, iniciantes e com dificuldades
criativas, respondem eficientemente as questdes bésicas
do design de produto: exeqtiiibilidade, inovagéo e rela-
c¢do satisfatéria produto x piblico alvo.

Conclusio

A criatividade é um elemento fundamental ao designer
de qualquer época e, principalmente nesses tempos de
competicdo global. Somente atitudes criativas, devida-
mente exercitadas, elaboradas e verificadas podem abas-
tecer a cultura material de um povo. Essa caracteristica
deve ser, desde o inicio, estimulada no ensino de dese-
nho de produto e é justamente no inicio que o profe-
ssor se depara com dois graves e inibidores problemas:
inexperiéncia e “falta de criatividade”. Desconsiderando
a criatividade como ato isolado e intangivel, técnicas e

processos os mais diversos podem auxiliar o pensamen-
to criativo, colocando o aluno em contato com sua per-
cepgdo enriquecida, primeiro passo para o desenvolvi-
mento efetivo da criatividade objetiva que, no caso deste
artigo, focaliza a criagdo de um protétipo de produto de
moda original.

Um exercicio lddico, repetidamente avaliado e orienta-
do e com ampla flexibilidade de procedimentos, elevam
a auto estima e coragem do estudante iniciante, condi-
¢oes indispensdveis 4 um pensamento independente e
criativo, capaz de elaborar produtos inovadores, varia-
dos, comprometidos com a realidade e sem o estresse
caracteristico dos processos criativos.
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Bordado: fonte de renda e
desenvolvimento humano no municipio
de Itapajé

Tara Mesquita da Silva Braga, Rita Claudia Aguiar Bar-
bosa y Artemisia Caldas

Introducgio

O municipio de Itapajé, estd localizado na regido nor-
te do Estado do Ceard, a 124Km de Fortaleza com uma
populagdo de 41.093 habitantes. Dentre seus atrativos
naturais sdo destaques o relevo acidentado e as forma-
goes rochosas como a Pedra da Caveira, e a Pedra do
Frade, a qual originou o atual nome da cidade, pois tem
uma formacdo que lembra um frade, um feiticeiro de
joelhos a rezar. Na lingua Tupi Guarani, Ita = Pedra; Pajé
= Sacerdote.

Até metade do século XIX, a economia de Itapajé era ba-
seada no binémio gado-algoddo. Como em todo o Estado
do Ceard, que teve seus espagos do interior conquista-
dos por rebanhos de gado bovino e posteriormente pelo
algoddo o municipio tinha nessa atividade a produgéo
de sua renda. O algoddo teve importadncia substancial
no desenvolvimento do Estado. Surgindo os primei-
ros pélos comerciais em Vilas interioranas, propician-
do o advento das ferrovias e abertura de estradas pelo
interior interligando a Fortaleza, esta se potencializou
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como sede administrativa da Capitania, recebendo toda
o cultivo de algoddo do estado para a exportagdo, sendo
esta, a primeira producgdo a ser exportada diretamente
de Fortaleza para Portugal.

Hoje, a economia que movimenta o comércio de Itapajé,
estd dividido entre o cultivo da banana, a produgéo de
bordados e a produgdo de sapatos, oriunda da fabrica de
sapatos Paquetd, que teve sua implantagdo na cidade em
1999 a 2000, tendo contribuido e incentivado o cresci-
mento do comércio local.

Bordado como fonte de renda

O bordado é um trabalho manual realizado por meio de
fios, sobre o tecido, com a utilizagéo de fibras como o al-
godado, linho, dentre outras. Artesanato classificado como
domséstico, produtos resultantes da utilizagdo do tempo
ocioso, como atividade ocupacional, ou como comple-
mento ocasional de renda, também é um artesanato po-
pular, sendo a produgdo predominantemente familiar e
de pequenos grupos vizinhos, o que possibilita a conti-
nuidade das técnicas, processos e desenhos. O bordado
de Itapajé, além de ser um representativo dos tragos cul-
turais, ocupa a grande mao-de-obra ociosa, marginaliza-
da e pouco qualificada e fonte principal do sustento.

O bordado por ser produzido por mais de 80% da popu-
lagdo, em todos os bairros, distritos e localidades do mu-
nicipio, movimentando os comércios locais e do centro
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