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1. Introdugio

Esta pesquisa se baseia na reflexdo sobre o ensino da cria-
tividade, as observagdes de como fazé-lo e a andlise das
estratégias empiricas voltadas para o desenvolvimento de
produtos materiais e imateriais que envolvem o design.
O estudo deste artigo é fruto de pesquisa interdisciplinar
entre os temas criatividade, ensino, design e estudos de
estratégias para estimular, nos alunos, a produgédo rdpida
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de ideias. Assim, oportunizar aos estudantes, docentes e
profissionais acesso imediato as seguintes fases de proje-
tagdo com olhar ampliado, em 360 graus, com indmeras
alternativas sobre uma mesma ideia.

Segundo Biirdek (2006), De Fusco (2005), Eguchi e Pi-
nheiro (2008), antes do conceito moderno de “projeto”,
que é relacionado ao design, existia um tipo de atividade
artesanal envolvida com a producédo. No inicio da Re-
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volugdo Industrial, a atividade se chamava de desenho
industrial, que era originada do desenho ornamental.
A profissdo foi estudada como de artesanato da acade-
mia. O papel da Escola de Bauhaus foi formar artistas
e artesdos nessa nova funcdo: a produgdo industrial.
Entretanto, muito antes desse periodo, precisamente
no Renascimento Italiano, houve artesées da academia
ligados a producgdo de objetos para facilitar a producéo
comercial, tais como mdquinas para tecelagem, transporte
de mercadorias; objetos para o conforto de moradias e de
espagos para estudos, tais como mesas, cadeiras, acesso a
dgua; objetos para mobilidade, tais como barcos, sapatos
flutuantes, carros de mostra de produtos, e de estética,
como cintos perfumados, vestudrio pratico e imponente.
Os trabalhos de Leonardo da Vinci sdo a prova com suas
numerosas invengdes. Biirdek (2006) j4 dizia que o design
é herdeiro de uma tradigdo que vai desde o tempo da
pré-histéria, com a criagdo de objetos para sobreviver.
Por isso, é importante para a criatividade olhar o que ja
se produziu no passado. A escola Bauhaus mostrava em
seu manifesto de 1919 sua preocupagio com esse assunto:

(...) Arquitetos, escultores, pintores, todos nés temos
que voltar ao artesanato. Ndo tem diferenca essencial
entre o artista e o artesanato, o artista é uma elevagdo
do artesanato, é a graga divina, em raro momento de
luz, de sua vontade, e é inconscientemente, opera de
arte em flores. Todavia, a base do “saber-fazer” é es-
sencial para cada artista. Isto é fonte de criagdo artis-
tica (Gropius, 1919).

Pode-se dizer que sdo ascendentes do design, todas as
atividades do passado, com as caracteristicas de fazer
um pré-estudo criativo e preparar a estrutura das tarefas
em etapas. Estas mudancas de saber-fazer influenciaram
a forma produtiva. Entretanto, sdo poucos os registros
escritos, o que resta é analisar os desenhos e objetos que,
todavia, sdo testemunhas de seu tempo. Com isso, aper-
feigoar o design atual para inovagdo, j4 que vivemos em
momentos de fartura tecnoldgica e de material. Assim,
comegar a registrar conhecimento para o progresso. Os au-
tores Eguchi e Pinheiro (2008) realizaram andlises sobre o
desenho e o artesanato e encontraram que a metodologia
bésica do design é o projetual e o criativo, enquanto que
o artesdo se encontrava em um procedimento de fazer
por fazer, optar fazé-lo por uma tradigéo e pelo que estd
na méao. Entretanto, existe diferenga de argumentos,
visto que se encontrou, nas raizes da tradigéo, o estudo.
O saber-fazer por diversas tentativas de provar fazer o
melhor, ou seja, por conhecimento empirico. Pode-se
dizer, de fato, que teve estudos. Um estudo prévio e
uma forma de divisdo de tarefas proporcionadas por um
know-how que existe. Entretanto, pouco escrito, porém,
foi transmitido mediante conversas e mostras. Se essas
pessoas decidem ndo transmitir conhecimentos, ou se
falecem, termina a passagem de informacdo de geracdo
a geragdo. Morre e perde-se o conhecimento tradicional.
A questdo é registrar informagdes para o progresso das
geracgdes futuras. Uma forma de fazer isso é desmontar,
desmembrar o montado, analisa-lo, e propor novas for-
mas de montagem ou, simplesmente, identificar as suas
partes para entender como foi feito, para mais, adiante
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somar a descoberta inventiva em novos produtos. Assim
nasceram as ferramentas de estimulo criativo.
Reforga-se, que é possivel analisar a criatividade, e um dos
aspectos é a observagdo do modo como se movimentam os
alunos nas suas escolhas estratégicas para o desenvolvi-
mento de ideias. O DFD, Crowdthinking e variagdes cro-
wd, sdo temas atuais no processo de desenvolvimento de
ideias. O primeiro pode ser realizado de modo individual
ou em grupo, o segundo se baseia em reunido coletiva de
ideias. Assim, estudou-se essas e mais 44 ferramentas/
técnicas/instrumentos e verificou-se que apresentam
protocolos, scripts e, além disso, nota-se que esse modo
de trabalho j4 era realizado no perfodo do Renascimento
com as famosas bottega, escolas artisticas, como de Verro-
chio, que acolheu Leonardo da Vinci como seu aprendiz.
Estas escolas demonstravam atividades interdisciplinares
e faziam associagoes das artes com a ciéncia e a impor-
tncia de seguir roteiros. O que mudou, nestes anos, é o
ambiente. Hoje, vivemos em e com tecnologias. O papel do
designer é gerar ideias aplicadas para um produto conside-
rado material (concreto, fisico e t4til) ou produto imaterial
(transmitir emogdes, sensagdes, percepgoes e interagdes).
Independentemente do tipo de projeto, o designer sempre
necessitard estimular a criatividade e se diferenciar do
mercado. Segundo Frischknect et. al. (1995), a condugéo
estratégica é basicamente de um processo de decisdo para
converter ideais em agdo. Os docentes sdo os condutores
do ensino. Se o foco é preparar pessoas para o mercado,
a exigéncia é maior por instrugdes que potencializem a
criatividade. De Bono (2003) ja dizia que, para a econo-
mia de um pafs, é importante ter criatividade, pela sua
participagdo em novidades de objetos para o consumidor.
Por isso, as autoras deste artigo, ao longo destes 12 anos,
continuam com suas pesquisas sobre os modos de agilizar
a geragdo das ideias com auxilios de protocolos, guias,
instrumentos, facilitadores para pensar e colocé-las em
acdo (desenhar, escrever, gestualizar, verbalizar, produzir,
implementar, etc.), tais como o método a ser apresentado
neste artigo e conferéncia. Embora, tenham profissionais
que defendam a criagdo sem uso de métodos, nos testes
realizados com os alunos, participantes das atividades de
pesquisa, foram mais efetivos com o método apresentado
neste artigo, denominado de Generaidea, do que a ausén-
cia de qualquer um.

Como mencionado, existem, atualmente, diversas fer-
ramentas que colaboram com a criatividade. O motor
desta pesquisa parte do seguinte questionamento: Quais
sdo as ferramentas de estimulo criativo mais efetivas na
producdo 4gil de ideias, com muitas alternativas sobre um
mesmo tema, para poder seguir adiante com as demais
fases que envolvem um determinado projeto, indepen-
dentemente do tipo de metodologia aplicada?

2. Sobre o tema da criatividade

Por uma razdo diddtica, dividiu-se este tépico de ob-
servacdo tedrico-experimental sobre a criatividade em
quatro temas: (i) as possibilidades das definigdes da
criatividade e suarelagdo com o design; (ii) a criatividade
e a desconstrugdo; e (iii) instrumentos para estimular a
criatividade inovadora em sala de aula.
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2. 1. As possibilidades das definicdes da
criatividade e sua relacdo com o design

Tomds Maldonado, em resposta a uma entrevista de
Obrist (2010), menciona que no ano de 1948, publicou o
seu primeiro artigo, em uma revista argentina, sobre o que
é desenho industrial. O qual o impulsionou a participar
de intmeros eventos tedricos, priticos e de formacdo
relativa ao design de produtos. Em sintese, o design é a
atividade projetual que consiste na determinagdo das pro-
priedades formais dos objetos. Entender caracteristicas,
todas as relagdes estruturais e funcionais que compdem
um objeto, uma unidade coerente, desde o ponto de vista
do produtor e do usudrio. O design se baseia na capaci-
dade criativa e, por isso, é o diferencial de sua presenca
no mercado. Segundo Munari (1977), a imaginagéo é a
capacidade de ver, é dizer, ndo é aquilo que estd em frente
aos nossos olhos, pois a criatividade é a capacidade de
imaginar, ou seja, de primeiro fantasiar o que também
poderd ser realizdvel. O planejamento chave da criati-
vidade se pde na pratica, imaginando o que até agora
ndo estava ali e é combinada com a viabilidade técnica,
tecnoldgica, formal, e de divulgagédo e produgéo. Portanto,
a criatividade faz parte, em etapa, de todo o conjunto de
um projeto. Em Moroni (2015), realizou-se comparagdes
de metodologias dos autores Archer, Borzak, Baxter, Bro-
wn, Biirdek, Gui Bonsiepe Lobach, Munari entre outros,
que se diferenciam na quantidade de etapas e o modo
de apresentagdo. De modo geral, pode-se dizer que as
propostas analisadas possuem, na sua esséncia, seme-
lhanga com as fases que compGem um projeto tais como:
planejamento, coleta de dados, iluminagéo e aplicagdo.
Alguns autores como Fuentes (2006) e Frascara (2006)
ainda definem e diferenciam sobre processo, planificagdo
e planejamento. No entanto, na fase de iluminagao, ape-
nas Munari se detém com descrigdes, se comparado com
os demais autores das metodologias citadas. No entanto,
ainda é pouco descrita para promover, de fato, o estimulo
criativo de modo 4gil para desbloquear a sensagdo de nédo
ter ideias imediatas. Existe importancia de estudar esta
fase de projeto denominada “a iluminagdo”, pois é com
a criatividade, o pensar cognitivo, a capacidade de fazer
com que o projeto seja vidvel, individual ou coletiva, para
a produgdo de produto material ou imaterial.

2.2. Criatividade e desconstrucio

Segundo Nigro (2004), a desconstrugdo em uma leitura de
textos é revelar uma estrutura que sustenta as dicotomias
construgdo-desconstrugdo. Existem autores que enxergam
a desconstrugdo como deformagao e como algo ruim, tais
como Samara (2012). Jd Lupton (1999) prop6e como um
estilo e enfatiza que o desconstrucionismo funciona como
reposta ao estruturalismo. No entanto, todos concordam
com a necessidade de regras, métodos para criar algo
novo. Inclusive, nos estudos realizados por Moroni, mos-
tram que no quattrocento e cinquecento, do renascimento
italiano, se utilizavam métodos de trabalho. Leonardo da
Vinci (1452-1519) é um dos exemplos de que é possivel
conservar e transmitir ideais, assim como gera-las e
organiza-las em modo de métodos. Inclusive, teve a sua
prépria bottega, espécie de estidio-escola-internato, com
alunos que o acompanhavam no desenvolvimento dos
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intimeros projetos creativos. Ter métodos facilita o ensino
do saber-fazer. Assim, buscou-se um método de andlise
de desconstruir, disassembly (DFD), contendo regras de
como fazé-lo. Sendo este destinado a objeto, adaptou-se
as regras para andlise de projetos de periodos histéricos
diversos. Assim, analisou-se trabalhos de destaque de
diversos campos do design, extraiu-se e verificou-se a
existéncia das mesmas ferramentas de estimulo criativo,
localizadas nas entrevistas com os alunos durante o teste
com as 44 ferramentas.

2.3. Instrumentos para estimular a criatividade
inovadora na sala de aula

A criatividade, em um primeiro momento, é entendida
como um talento, um dom, se nasce ou ndo com ela. Os
alunos iniciam os seus trabalhos de projetos em design
confiantes de que ndo é necessdrio aprender criativida-
de. Muitas metodologias de design apresentam a etapa
criativa, tais como os estudos de Baxter (2000) e Munari
(1977), geralmente ap6s coleta de dados. No entanto,
verificou-se, em sala de aula, a necessidade de reforgar o
tema criatividade, e apresentar ferramentas de estimulo
criativo. Realizou-se pequenos exercicios sem uso das
ferramentas criativas, e depois retornou-se a mesma tarefa
com o ensino do aperfeigoamento criativo. Comparou-se
os trabalhos em presenga dos alunos e, s6 assim, eles en-
tenderam que existem formas de melhorar a criatividade
e até mesmo despertd-la. Assim, prosseguiu-se com o
ensinamento de 44 técnicas criativas, mantendo a atencgdo
dos alunos nas explicagdes. De todo o ensinamento, eles
apontaram preferéncia pelo uso de 4 técnicas, dadas pelas
caracteristicas de agilidade de compreensdo, pelo dina-
mismo de estudo, pelos resultados criativos que obtiveram
em seus projetos de design visual e design de produto.
Assim, as selecionadas foram: (i) brainstorm visual “B”,
(ii) analogia “A”, (iii) Seis Chapeis “S”, (iv) MESCRAI
“M”. A primeira técnica de Brainstorm Visual, também
chamado de painel de seméntico, motiva os participantes
a combinar imagens com a expressdo ndo-verbal. A segun-
da técnica é Analogia, onde se transferem caracteristicas
de um objeto para outro, com objetivo de criar um novo.
A terceira técnica de pensamento lateral se chama Seis
Chapéus, que facilita a andlise critica do projeto, mediante
o uso diversificado de chapéus coloridos. Cada cor re-
presenta um comportamento e este deve ser incorporado
(metaforicamente, colocado-vestido na cabega) para gerar
opinides sobre projetos de inovagdo. Por tdltimo, a ferra-
menta denominada MESCRALI, onde cada letra traz uma
agdo, “M” (modificar), “E” (eliminar), “S “(substituir),” C”
(combinar), “R” (readaptar), “A” (adaptar), “I” (inverter).

3. Metodologia

A metodologia é teérica-experimental, se baseia em di-
versos estudos de bibliografias, dentre as quais pode-se
citar as que tiveram maior relevancia para este artigo. Do
design citamos Munari (1977), de estratégias dos autores
Frischknect et. al. (1995), e da psicologia De Bono (2002)
como os mais importantes, e da drea de engenharia Sa-
lustri y Chan (2005). Segundo estes dltimos autores, o
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objetivo de Design for Assembly - DFA é simplificar o
produto para reduzir custos de instalagdo, para, em segui-
da, analisar todas as partes do projeto. Entretanto, para a
pesquisa, aplicou-se o DFD, Design for Disassembly. Atra-
vés da agdo de desmontar para analisar como foi feito, e
voltar a compor. Inclusive, realizou-se a aplicagdo de DFD
para melhorar o método Generaidea, o qual consistiu em
desmontar metodologias existentes para analisar a fase
de iluminagdo/criatividade, que é justamente a fase de
atencdo a qual se dedica as pesquisas para a melhoria do
método Generaidea. O objetivo é estimular a criatividade
em um curto espago de tempo para desperta-la.
Também se estudou projetos jd realizados, em diversa
cronologia, para identificar as ferramentas de inspiragdo
criativa, e confrontou-se com as escolhas das ferramentas
consideradas como as melhores de estimulo criativo
pelos alunos, ao longo dos testes nestes 12 anos de pes-
quisa. Visto que, com o tempo, mudam as estratégias de
conhecimento do individuo no transcurso de sua vida.

3.1. Procedimentos técnicos criativos que compoem
o método Generaidea

O brainstorm visual é uma comunicagdo ndo-verbal
para incentivar os participantes a expressar suas ideias
livremente. Sdo colocados desenhos, diagramas e gréficos
figurativos para expressa-las. Segundo Schwartz (1995) os
pontos fortes desta técnica sdo menos distragées, ja que
néo é necessdrio esperar para que outro participante faga
um discurso, e maior expressdo de comunicac¢io quando
comparado a técnica de brainstorm cléssico, jd que usa
a expressdo oral e escrita. Geralmente, sdo trés painéis:
(i) estilo de vida: publico, (ii) expressdo do produto:
mensagens que o produto deve passar para seus consu-
midores, (iii) tema visual: elei¢do de assunto principal
inspirador do projeto. Com os painéis prontos, comega
a avaliacdo, tendo como exemplo, o criar um préximo
painel conclusivo com temas para promover, lembrar a
identidade visual da cidade de onde vivem.

A segunda técnica conhecida como Analogia, tem como
funcéo transferir caracteristicas de um objeto para outro,
com intuito de criar um novo objeto. Usa-se muito em
conjunto com outras ferramentas criativas. Neste caso, foi
usada junto com as andlises dos resultados do Brainstorm
Visual, depois com MESCRAL

A terceira técnica, conhecida como o pensamento lateral,
trata da busca de solugdes desde diferentes pontos de
vista. Segundo o psicélogo e médico, De Bono (2002), se
deve evitar pensamentos repetidos, pois ndo contribuem
a uma melhor percepcdo, ademais, a légica comeca a
falhar, ou seja, ndo cavar na mesma diregéo.

Por isso, ele criou o jogo “Seis Chapéus”, onde se encena
personagens, ao colocar, no sentido de vestir, o chapéu
(ou imaginar sendo colocado na sua prépria cabega)
pois cada chapéu tem uma cor que identifica diferentes
formas de pensar.

Por exemplo, (i) Branco: seu discurso se baseia em feitos,
dados, informagées e lacunas; (ii) Vermelho: reagido in-
tuitiva expressa sentimentos e emogoes; (iii) Preto: légica
negativa, impor barreiras; (iv) Amarelo: légica positiva
de buscar beneficios e a harmonia; (v) Verde: liberagdo
da criatividade: as alternativas, propostas, curiosidade,
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as provocagdes e as mudangas; (vi) Azul: informacédo
geral e controle de processos, segundo Felder (2006) é o
pensamento do pensamento. Para uma melhor compre-
ensdo do tema do Pensamento Lateral, em sala de aula,
montou-se chapéus coloridos em miniaturas de papel,
para descontrair os integrantes dos grupos de trabalho
e lembrar de incorporar o personagem de cada chapéu
colorido. Assim, aprender a dar opinides diferentes so-
bre um mesmo assunto, neste caso a ideia (material ou
imaterial) apresentada para andlise em grupo. A quarta
técnica foi desenvolvida por Alex Osborn e divulgado
no ano de 1953 e ampliada por Baxter (2000). A ideia é
seguir a sigla em momentos projetuais. “MESCRAI” no
que cada letra representa uma agdo na “M” (modificar),
“E” (eliminar), “S” (substituir), “C” (combinar), “A”
(adaptagdo), e “I” (inverter).

1. Modificar: editar, mudar o significado, cor, movimento,
som, odor, ou forma. Pode-se pode dar a percepgdo do
tempo, mudar a frequéncia, intensidade, altura, ou o
valor. Pode-se duplicar, multiplicar ou exagerar;
2.Eliminar: se pode restar, condensar, reduzir, omitir
ou dividir;

3. Substituir: quem ou que; tem outros ingredientes ade-
quados, materiais, processos ou enfoques aos elementos
visuais;

4. Combinar: pode implicar uma mistura, una montagem.
Pode-se combinar unidades e ideais;

5. Reorganizar: (componentes de troca). O uso de outra
configuragéo, o desenho ou a sequéncia. Troque o modo
ou padréo;

6. Adaptar: o que é similar em alguns aspectos. Transmitir
ideais. Se pode copiar o imitar;

7. Inverter: figura e o fundo; frontal e traseira de pivote
90° ou 180°.

Junto com MESCRAI, tem-se a fungdo “analogia” que,
segundo Baxter op. cit. é uma forma de transferir carac-
teristicas de um elemento a outro. Trata-se de uma forma
de comparar as caracteristicas e agregar um objeto para
gerar outra proposta.

3.2. Discussio

A escolha do método DFD disassembly, adaptado da enge-
nharia de produgdo, que consiste em desmontar as partes
de um objeto, neste caso o projeto, colaborou para analisar
o movimento dos alunos nas escolhas estratégicas das
ferramentas de estifmulo criativo, bem como, para enten-
der o sucesso de projetos selecionados e aplicados e para
verificar a posigdo, a importincia da fase de geragdo de
ideias nas metodologias existentes. Com a soma de tudo,
foi possivel reforgar o uso do método Generaidea para
estimular a criatividade com agilidade, desbloqueando
a falta inicial de ideias, consequentemente, redugdo de
tempo dedicado ao desenvolvimento de projetos na fase
de iluminagdo. Assim, o método Generaidea é um guia
prético, com roteiro facilitador de criagdo para inovagéo.
Com fluxo flexivel, movimento livre entre a ordem do uso
das, ou entre as quatro melhores ferramentas de estimulo
de criatividade. Tais como, iniciar com BA, BS, BM; AB,
AS, AM; SB, SA, SM, MB, MA, MS; A, ou ainda B, A,
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S,M;B,A,S,M, S;B,S,M, A; B, M; S, A; B, M e entre
outras combinagdes.

3.3. Conclusdes do procedimento com técnicas,
instrumentos criativos

Os estudos tiveram retorno satisfatério de todos os alunos
participantes ao longo destes 12 anos: 100% de aprovagao.
Motivados, levaram os ensinamentos aos seus locais de
trabalho, com isso, melhorando a produtividade empre-
sarial. Dentre os comentdrios podem ser destacados: a
agilidade de tempo, a unido de equipes, uma maior satis-
fagdo de seus projetos e, consequentemente, o aumento
da autoestima, por se sentir capaz de gerar ideias em um
curto espago de tempo. A estratégia de ensino para a cria-
tividade é aplicar roteiros, guias, protocolos na realizagdo
da fase de iluminagéo de projetos. Portanto, pode-se dizer
que o uso do método Generaidea é um modo 4gil para a
producdo de ideias, sem desperdigar tempo de trabalho
com a geracgdo de muitas alternativas sob um mesmo tema,
independentemente do tipo de metodologia, planificagio,
planejamento e processo aplicado. Por isso, diz-se de
que é com olhar 360 graus, visto que traz satisfagdo das
metas propostas em um determinado projeto. Desta for-
ma, confirma-se que é possivel estimular a criatividade.

4. Resultados

Em resumo, pode-se dizer que a criatividade é estimulada
com diversas ferramentas advindas de 4reas correlatas
ou ndo ao design, como, por exemplo, o estudo das
estratégias utilizadas no planejamento e confronto com
o adversdrio, utilizado desde a existéncia da civilizagdo
para proteger ou atacar territdrios tteis para aplicar no
modo de desenvolver agilidade de pensamento e a toma-
da de decisdo, para enfrentar a concorréncia de mercado
de determinado produto material ou imaterial e, com
isso, ampliar e atualizar as metodologias tradicionais do
ensino do design.

Criar sem método néo agilizou em curto espago de tempo
a producgdo de ideias, se comparados com a aplicacgdo
do método Generaidea. Nos testes realizados sem uso
de métodos para criar, com diversos participantes (ex-
perientes e inexperientes) variavam segundo a bagagem
de conhecimentos prévios. Os primeiros, por possuir um
repertdrio vasto pelo conhecimento tdcito e teérico-em-
pirico, tiveram producédo de ideais em um tempo menor
do que os inexperientes. Entretanto, quando os mesmos
participantes aplicaram o método Generaidea, o tempo de
ambos para obter ideias foi reduzido. Reaplicou-se mais
uma vez o teste, com uso do método Generaidea, com um
novo grupo heterogéneo e também obtiveram a geragdo de
ideias em um curto espago de tempo. Todos com plena
satisfagdo por gerar ideias rdpidas e com muitas alterna-
tivas sobre um mesmo tema. Lobach (2001) afirmava a
importancia de ter muitas alternativas sobre uma mesma
ideia para o desenvolvimento de novos projetos. Inclu-
sive, dentro de sua metodologia de desenvolvimento de
produtos, contendo diversas etapas, nomeou uma delas
de Geragdo de Alternativas. No entanto, sem a existéncia
de ferramentas especificas para estimular ideias. Inclu-
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sive, Schwartz (1995) enfatiza que sdo os conjuntos de
instrumentos capazes de facilitar a tomada de decisdo.

Assim, pode-se dizer que o método Generaidea, pode ser
usado com qualquer tipo de metodologia de projeto, sejam
estas de autores consagrados ou produzidas pelos préprios
designers, baseados em suas experiéncias advindas ao
longo de seu tempo laboral com cliente-mercado. Isso
porque o método Generaidea, potencializa apenas a etapa
de iluminagdo (também chamada de etapa de geragdo de
alternativas, conforme a metodologia de Libach). Isso é
possivel porque desbloqueia, desperta e estimula o pensar
cognitivamente. Tudo isso, dentro de um vasto contexto de
etapas, prévias e posteriores, inseridas em qualquer tipo
de metodologia, planificagdo, planejamento e processo
de desenvolvimento de projetos (matérias ou imateriais,
produtos ou servigos). O modo sugerido pelo método Ge-
neraidea é de fluxo continuo e flexivel, com possibilidade
de novas combinagdes para realizagdes de conexdes novas.

5. Debate

Fala-se muito em inteligéncia coletiva, criagdo colabo-
rativa, crowdthinking, e demais tipos de crowdsourcing,
no entanto, é importante estar atento ao que efetivamente
colabora com a produgédo e soma de ideias. Segundo
Conte (2014) e Moroni (2016), ferramentas que ajudam a
pensar cognitivamente em ideias e ndo simplesmente ter
e receber ideais, evitando crowdpollution e crowdfaking.
De acordo com Milani (2013), os docentes devem tratar de
ensinar a amar o estudo e a investigagdo. Portanto, estar
atento as mudancgas de comportamento dos estudantes
e oferecer novos caminhos para estimuléd-los ao estudo.
Neste caso, estimular os jovens designers a realizarem
projetos criativos para inovagdo, com pensar cognitivo,
e, desse modo, colaborar com o crescimento econémico
do pais. O docente é um estrategista por promover o me-
lhor caminho para seus estudantes/futuros profissionais.
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Resumen: Esta investigacion se basa en la reflexion sobre la ensefianza

de la creatividad, la observacién de cémo hacerlo y el anélisis de las

Fazendo arte na moda e a moda como
arte

Carlos Roberto Oliveira De Araijo (*)

estrategias empiricas para el desarrollo de los productos materiales
e inmateriales que implican el disefio. El estudio de este articulo
es el resultado de la investigacién interdisciplinar entre los temas
de creatividad, ensefianza, disefio y de estudios estratégicos para
estimular en los estudiantes la rdpida produccién de ideas. Asi dar
oportunidad a los estudiantes, profesores y profesionales el acceso
inmediato para las siguientes etapas de proyecto, con visién de 360

grados, con numerosas alternativas posibles sobre una misma idea.
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Abstract: This research is based on reflection about the teaching of
creativity, observations of how to do it and the analysis of empirical
strategies for the development of material and immaterial products
that involve the design. The study of this article is the result of in-
terdisciplinary research among the topics creativity, teaching, design
and study strategies to showing students the rapid production of
ideas. So create opportunities the students, teachers and professio-
nals immediate access to the following project phases with enlarged

view of 360 degrees, with numerous alternatives on the same idea.
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Resumo: A proposta deste artigo é realizar reflexdes sobre a possivel relagdo entre moda e arte na visdo dos estilistas

contemporaneos que trabalham sua moda como arte.

O artista plastico trabalha a sua obra a sés; o estilista precisa da cadeia produtiva para ter a sua obra realizada. As
criagdes dos estilistas sdo de tal forma alheias a nossa concepgdo de moda clédssica e convencional, das roupas feitas
para apenas vestir, que seria preciso inventar uma nova linguagem para falar de suas pegas com grande precisdo.
As formas das roupas sdo simples - como as telas utilizadas pelos pintores -, as cores e as estampas sdo reprodugoes
das obras de grandes artistas da histéria da arte; seus clientes sdo considerados colecionadores de arte e suas lojas
galerias de arte. Esses estilistas fazem arte na moda, o que mostra que a moda pode ter tratamento de arte e nos leva

a refletir sobre o bindmio “arte e moda”.

Palavras chave: Arte - Moda - Roupa - telas - Galeria - Colecionador.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo na p. 246]
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