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RESUMO

Este trabalho tem o intuito de relatar uma expei@mnelativa a utilizacdo do Método de
Incentivo a Criatividade: do Conceito a Forma, aitiada no componente curricular Projeto
lll, do curso de design da Universidade do OestS&alga Catarina (Unoesc) — Campus de
Xanxeré. Este método objetiva maior compreensapaoe dos estudantes no que se refere a
capacidade criativa e inovadora, considerando gtes eritérios sao requisitos fundamentais
na formacdo profissional desta area. Nele sédo a@eraslas as referéncias inerentes aos
académicos, sendo que suas origens culturais eaisamntribuem na formacéo de um
repertorio a qual tem grande interferéncia no meeeriativo, partindo destas referencias €
gue se obtém os resultados projetuais. No entppeta,falta de experiéncia dos académicos,
projetos simples muitas vezes sao vistos como artbhraando o processo penoso. Frente a
essa realidade, testou-se 0 método visando condwaiino nas etapas criativas, utilizando
ferramentas especificas que possibilitem o deseimvehto do conceito, estimulando a
formacdo de um repertério conciso e sua traducddoemas. Este processo foi aplicado
tendo respostas positivas uma vez que o métodailmant imensamente no processo de
desenvolvimento do projeto, ainda pelo fato de goma acdo conduz a outra, os alunos
superaram algumas dificuldades chegando a umadsutiovador.

Palavras-chave Método de ensino. Estimulo a criatividade. Inémac

1 INTRODUCAO

Este trabalho tem o intuito de relatar uma expergrelativa a utilizacdo do Método
de Incentivo a Criatividade: do Conceito a Formagenciada no componente curricular
Projeto Ill, do curso de design da UniversidadeQkste de Santa Catarina (Unoesc) —
Campus de Xanxeré. O método objetiva maior compégepor parte dos estudantes no que
se refere a capacidade criativa e inovadora, urmajue, formar profissionais capacitados a
projetar o futuro, trazendo satisfacdo aos consomeg] e mais que isso, criar produtos que
inovem e conciliem os fatores criativos, estrat@gie produtivos que visam o diferencial
competitivo, vem sendo um dos grandes desafioemafios por professores do curso de

design que atuam em componentes curriculares kgagwoojetos.



Estas bases relativas a profissdo sdo construmasinso de design da Unoesc —
Campus de Xanxeré, por meio das disciplinas deetexapnde o professor explica as técnicas
e conceitos fazendo uso de metodologias projetaiissentadas em aulas expositivas e
praticas por meio de exemplos, para que em um monpesterior, os alunos apliguem o que
foi assimilado e entendido em seu projeto.

No entanto, pela falta de experiéncia dos acad&njmojetos simples muitas vezes
sao vistos como arduos tornando o processo pefaddn (2000, p. 72) diz que, para os
estudantes de projeto, o processo de desenvolomerbastante confuso e que muitos
consideram misteriosa a experiéncia como um tdéekie autor complementa falando que o
aluno tentando fazer algo por conta prépria, massadendo exatamente o que deve fazer,

nao consegue sair do lugar.

Esta forma de ensino faz com que o estudante daisene projeto limitado aos
conceitos apresentados pelo professor, ndo defirtmdtamente o objetivo de seu
projeto. O resultado pode ser errbneo ou ndo cqiteno que realmente era
desejado. Ainda, a falta da definicdo do objetdas sensacfes a serem transmitidas
e a que se destina o projeto torna o processodlet@rdificil e complexo para os
estudantes. DALLA VECCHIA (2011)

Ainda, neste processo, considera-se as questdeste® aos académicos, no entanto,
no curso de design em questdo, os professoreo$igal disciplinas projetuais, constataram
grandes dificuldades cognitivas devido ao baixe@Inde repertério visual e informacional
constituido com bases culturais e sociais e estaldels por origens diversas. Desta forma,
para mudar esse quadro fez-se necessario estimgilalunos por meio de acdes que 0s
conduzissem em um linha de pensamento logico eetiebj permitindo a experiéncia e
vivéncia do processo projetual.

Perante a esta problemética, os professores pasadascar técnicas auxiliares para
0 processo de ensinar, técnicas que conduzam nesaho processo de desenvolvimento
criativo visando um resultado objetivo, eficientefieaz.

Neste contexto, os métodos projetuais ganham destagna vez que sdo compostos
por etapas que delimitam o desenvolvimento, de maamgeral, definem de forma clara o
problema e estabelecem objetivos; auxiliam na edfé® das pesquisas; estabelecem e
direcionam o processo criativo; permitem analisesrsideracdes antes de finalizar os dados

técnicos, chegando assim a uma solugéo.



Contudo, em se tratando do processo de ensinoemdipagem da criatividade e
inovacdo, considera-se que 0S processos criathaolicibnais requerem experiéncia para
interligar os dados e traduzi-los de maneira edetassim, quando utilizados, nota-se muita
dificuldade em coletar, analisar, levantar conseédraduzi-los em formas uma vez que 0s
académicos ndo possuem expertise na area.

Desta forma, fez-se pertinente testar o Método rimntivo a Criatividade: do
Conceito a Forma, uma vez que ele (em sua propostaluz 0 aluno a conceituar e gerar
alternativas de maneira evolutiva, onde uma acédozira outra, chegando a um resultado
pertinente, fazendo com que os alunos percebameitosice 0s transmitam em aspectos

formas, funcionais e simbdlicos em seus projetos.

2 DESENVOLVIMENTO

A técnica criativa, utilizada nesta experiéncia,desenvolvida para ser usada na area
do Design, porém, seus aspectos permitem a liviirgaghio dessa técnica em varias outras
areas, para os mais diversos fins. Neste trabaliciativa € empregar esta técnica criativa
no processo de criacdo de identidades visuais s@iplina de Projeto Ill. Através do
processo, 0 objetivo é extrair conceitos, formammcteristicas de imagens, associadas ao
“problema” de projeto, e aplica-las na criacaoayotipo e simbolo.

No que tange a area de atuacdo do design, geralmiéita-se como recurso criativo
e de inovacdo, os métodos projetuais, tais recugpesentam as fases que conduzem o
projeto com acdes determinadas, gerando saidas afa oma delas que, reunidas
consecutivamente, geram o resultado projetual. Manéo, Mario (2011) destaca que a
utilizacdo de uma metodologia ndo garante o sucdssprojeto, por mais que haja um
direcionamento de pesquisa e desenvolvimento, @sas sdo pessoais e a maneira com que
os dados sao interpretados interferem diretammentesultado.

Compreende-se, desse modo, que a metodologia éamametro de atuacdo no
desenvolvimento do projeto e que deve ser, casessano, interferida e modificada para
alcancar melhor resultado, esse processo de dordmionetodologia é construtivo e
evolutivo, sendo que a vivéncia e cultura do psofisal interfere no processo de
desenvolvimento.

De forma geral, as metodologias projetuais saotitoitas em quatro grandes etapas

qgue envolvem: Conhecimento e investigacao, senoeesmomento inicial, onde busca-se



entender o problema e coletar dados sobre o mesmablise e delineamentos, onde analisa-se
as pesquisas, e de acordo com o objetivo do prdjeipa-se um planejamento; criatividade,
visa gerar conceitos e traduzi-los por meio de efgos visuais em um resultado; e avaliacdo
e definicdo técnica, nesta ultima fase analissss#tarnativas e define-se o projeto por meios
técnicos.

Dentre as etapas metodologicas apresentadas, déstaque para a fase de
criatividade, esta € muitas vezes consideradaradgrehave para o sucesso de um projeto,
desta forma, para alcancar resultados eficienteglesigners procuram estimular o processo
criativo buscando meios e alternativas de renoymopor novas solugdes. Para Mario (2011),
a criatividade refere-se ao encontro de caminhmeneamento diverso, flexiveis, sem limites
inventivos, esta ligado ao ato de criar, formar,edasténcia e imaginar.

Perante o exposto, é possivel visualizar que aag#my, surge no processo criativo,
dentro de um método projetual, direcionado a sohsr as necessidades ou desejos,
agregando valor, garantindo eficiéncia e eficAdaresultado. Celaschi (2007) coloca que
“inovar € uma acao que, como uma ponte, atravespeesente baseando-se sobre duas
pilastras: método certo e racional de manipulagd® fdtores em jogo e capacidade de
absorver a irracional potencia da criatividade.”

Percebe-se que, a inovacdo faz parte de um prodéggm baseado em uma
realidade, a qual busca propor novas solu¢cbes par d@ processos criativos que envolvem
elementos tangiveis e intangiveis, resultando emda@ conceito. Entende-se ainda, que para
se chegar a um resultado inovador, € fundamentdizae pesquisas visando criar um
repertério consistente sobre o elemento em foca patdo propor novas alternativas. Em
relacdo ao ato de inovar, Bezerra (2008) afirma“‘goe premissa para ser inovador € ver as
coisas sob varias perspectivas, varios angulopectes”, e que para isso, “é importante e
fundamental para o inovador navegar em varias didendo conhecimento e entender que as
solugdes inovadoras se encontram nas encruzilhadekectuais e nas conexdes dos
conhecimentos”.

Assim, o Método de Incentivo a Criatividade: do €aito a Forma, parte da premissa
de que o aluno necessita vivenciar uma experi@netva, para entdo, desenvolver seu perfil
criativo, estabelecendo elementos que julgar magstingnte no seu processo de
desenvolvimento.

O método procura conduzir o académico em uma litthpensamento simples, que,
partindo de um foco € possivel levantar conceitospeesenta-los em palavras e imagens.

Posteriormente, realiza-se a busca por referéncsamis para gerar a leitura visual que



direciona a traducdo dos elementos intangiveisagmieis por meio de elementos visuais,
estes, possibilitam uma construgao formal diredan@o objetivo, tendo como resultado um
projeto inovador, uma vez que, o resultado surgéodea natural sem risco de cépias ou
inducdo criativa.

No entanto, para a aplicacdo do método, faz-sessé@e que o aluno tenha
conhecimento prévio sobre algumas matérias intéasseo design, sendo: a) estudo dos
principios da forma e do desenho; b) os signifisgagicologicos das cores envolvendo suas
aplicacdes e combinacdes; c) estuddsdstalt, a qual aborda os processos de percepcéo; c)
estudo das tipografias, abrangendo as categoiizdicacdes de uso; d) dominio de alguma
técnica de desenho seja manual ou por computajlaprinecimento acerca de marcas e
elementos de identidade visual.

Na prética, deve-se entender primeiramente 0 @bjetdbs recursos, processos
necessarios e definir todas as variaveis do projptsteriormente, desenvolvem-se as
atividades de coleta e andlise de dados, ai, tesdestudos tedricos e os dados iniciais de
projeto bem definidos, é possivel iniciar 0 prooesgativo, que sera pautado pelos objetivos,
necessidades e desejos envolvidos.

O método é representado € composto pelas segatafss:

1 - Construgéo de um organograma conceitual cddstem trés niveis. Nivel I, definicdo da
palavra chave, a partir dela todo o processo oatai se estabelecer. Nivel Il, partindo da
palavra chave, definem-se no, no minimo trés celsldordinadas, estas serdo destinadas a
descricdo da palavra chave, sédo palavras que daigem aos conceitos. No nivel Il sdo
apresentados os adjetivos ligados as palavrasitdssao nivel llindicam qualidade, carater,
personalidades, modo de ser ou estado. A estrdtucsiganograma conceitual € apresentada
a seguir na Figura 01.

2 - O proximo passo a ser desenvolvido no procestodologico € a obtencdo de referéncias
visuais, esta etapa trata basicamente em transfosyadjetivos em elementos imagéticos por
meio de uma coleta de imagens, seja através daaeargolagem ou por meio de bancos de
imagens digitais. Estas devem ter estreita ligag@m a palavra chave. Esta relacdo é

apresentada na Figura 02.
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Figura 01: organograma conceitual
Fonte: os autores
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Figura 02: Organograma de referéncias visuais
Fonte: os autores

3 - A relacdo entre os elementos permitem que agems coletadas traduzam informacoes
visuais e conceitos que serdo expressos em uml jpamgético, este € um painel composto
somente com as imagens coletadas, sem textos ergtende referéncia. Por meio do painel
imagético é possivel visualizar elementos de comp@ose percepcao da forma, estes estao
relacionados as leis dgestalt, dos principios da forma e do desenho, da psicoldgs cores

e dos estudos das tipografias. Ao observar o pporaineio de uma leitura visual pontuam-se
0s elementos construtivos mais evidentes formanaoheck list dos elementos formais. Séo
estes elementos que conduzirdo a visualizacdo doseitos e estruturas a serem
desenvolvidos.

4 - ApoOs a leitura visual é possivel dar iniciooastrucdo formal, para isso, transcrevem-se

em esboco ou desenhos os resultados da leitural vasdim de se obter os primeiros



direcionamentos formais, que servirdo como guiaa pageracao de alternativas, assim, o
processo criativo parte de elementos oriundos dprogesso e ndo de elementos empiricos.
5 - A Ultima etapa prevé gerar alternativas panarajeto. Esta fase é direcionada e deve
obrigatoriamente envolver os elementos apresentaglaepresentacdo formal, isso porque,
eles resultam de uma leitura visual baseada eménglias visuais oriundas de adjetivos
relacionados a uma descricdo da palavra chavegqudoco do projeto. Assim, a forma
relaciona-se diretamente aos conceitos descritoguadro conceitual uma vez que ela é
provinda de um processo evolutivo.

A técnica criativa descrita anteriormente foi tdat@or estudantes do quarto periodo
do curso de Design da Unoesc — Campus de Xanxeréna de 2010, em seu primeiro
contato com o projeto de identidades visuais. Appsta deste projeto refere-se ao
desenvolvimento de um logotipo e simbolo para umje (ficticia) de varejo direcionada a
moda intima. O nome da loja é Amago, palavra erarésp, que em portugués quer dizer
intimo. A empresa visa expressar através de suaamar feminilidade, confianca e
modernidade, sendo estes os principais diferenciaispetitivos. A primeira etapa deste
projeto consistia na definicdo doiefing, este refere-se na definicdo das bases projeindes
traz a problemética e objetivos a serem atingicts etapa também foram realizadas coleta
de dados referente ao mercado, publico e prodtifksio.

Feito isso, partiu-se entdo para a utilizacdo daida criativa, buscando a defini¢cao
dos conceitos e linhas gerais que seriam utilizatmgrojeto. Cabe destacar que estes
estudantes ja tinham os conhecimentos préviosdodggara a aplicacdo do método. A seguir

(Figura 03) € demonstrada a aplicacdo da técnicena de fluxograma.

Nivel | Nivel Il Nivel Il
Contorive
Credibilidade

Figura 03: Organograma conceitual Amago
Fonte: adaptado pelos autores



Nota-se no quadro que o estudante parte da pathekee, sendo esta o nome da loja,
estabelecendo na sequéncia as descricdes e asljéizendo as relacdes: a) Amago refere-se
a moda intima, a qual é traduzida por uma modausgnsonfortavel e moderna; b) Amago
esta ligada a feminilidade, representada pelaatidiza de seu publico, riqueza dos detalhes e
beleza; c) Amago é uma empresa que preza peladioetig relacdes de credibilidade, possui
foco e visa crescimento.

Dando continuidade, o estudante buscou imagensiagetalas aos adjetivos, assim,
buscou-se, por exemplo, uma imagem sensual gsse felacionada com a moda intima da

empresa @mago. Esta e as outras relacdes sdogmsie\serem visualizadas na Figura 04.
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Figura 04: Organograma de referencias visuais
Fonte: adaptado pelos autores

Dando continuidade, a proxima tarefa referiu-seealizacdo da leitura visual e

representacdo formal, como é apresentado na Figura

Leitura visual da Representagéo
imagem formal
- Tons de vermelho, rosa, lilas, pele e rosé; . . .
- Percebe-se uma combinagéo harménica
com sobre-tons. ( \xex\
- Formas curvas suaves em movimento;
- Sobreposicao de planos;
- Repeticio. f—go
- Predominio de tons de pele e rosé; -
- Poucos elementos em azul;
- Formas sobrepostas irregulares;
| - Repeticdo de elementos
- Tons de vermelho, bege, verde e azul; . | | |
- Sobreposigao de planos;
- Repeticao de formas; @ 2 @
- Elementos dispostos de forma equilibrada; .......
__| -Algumas formas retas seguindo uma diregéo. ."..

Figura 05: Leitura visual e representacdo formal
Fonte: adaptado pelos autores



Por meio do painel imagético (Figura 06), o esttelgorocurou representar 0s
conceitos de forma geral, agrupando os elementes sgu assemelham, assim, pode-se

identificar as formas, cores e estruturas que pn@tiom e direciona-las para o uso no projeto.
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Figura 06: Painel imagético
Fonte: adaptado pelos autores

Por fim, as alternativas geradas de forma manwsagoam por um processo de selecéo
sendo a escolhida finalizada por meio de progranddicg-computacional. A figura 07
demonstra o resultado final do processo, na se@éh@presentada de forma sintetizada a
descricdo dos elementos envolvidos. Apds a geragdefinicdo da alternativa o estudante

deu continuidade ao desenvolvidos dos demais ramtee etapas estabelecidas na
metodologia projetual.

O')
(,J

émgo

moda intima

Figura 07: Resultado da marca Amago
Fonte: adaptado pelos autores
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Segundo o estudante, a marca Amago foi desenvosédaindo os principios que

envolvem a empresa, o foco de mercado e o puldioinfno. Assim:

A solucéo é constituida por um simbolo criado dipde formas curvas repetidas e
sobrepostas, dando a alusdo de uma flor delicdelmiaina. Ela é apresentado em
tons harménicos de marrom e bege que remetemnaidatie da pele. Ainda ha a
presenca de elementos contrastantes em vermelho,sasual que confere

personalidade a marca. O logotipo é estruturado wow fonte simples constituida
com formas arredondadas as quais transmitem confistial, esta simplicidade

ainda confere a marca credibilidade, ele segueessnas tonalidades do simbolo.
Os conceitos de foco e crescimento foram utilizattnsomposi¢do, sendo que o
logotipo d& base para o simbolo centralizado ng pamperior. De forma geral a

marca € moderna e possui uma beleza Unica e drigina

Ressalta-se que o meétodo foi aplicado na integrapdlizando um resultado
pertinente aos objetivos propostos na disciplinar. guestdo explicativa, na disciplina de
Projeto Ill, ndo é avaliado as questdes estétiaamarca, um vez que esta é relativa a cada
individuo, considerou-se desta forma a pertinérenaréncia e resultado formal baseado no

processo evolutivo de cada estudante.

3. CONCLUSAO

O método proposto procura auxiliar os alunos dassade arquitetura e design na
construcdo de um pensamento l6gico no procesdovoriande, as formas sao resultantes dos
conceitos. Assim o método visa conduzir o académimcaima linha de pensamento simples,
partindo de um foco é possivel levantar conceitospeesenta-los em palavras e imagens,
sendo que estas referéncias possibilitam geradeitnea visual que direciona a traducao dos
elementos intangiveis em tangiveis através de wmstreicdo formal direcionada ao objetivo,
tendo como resultado um projeto inovador, uma ez gle surge de forma natural sem risco
de copias ou indugéo criativa.

Acredita-se que o método de ensino direcionadoagge conceitual e formal, cumpre
seus objetivos, uma vez que os resultados sdovoessfuando aplicados no processo de
ensino e aprendizagem. Percebe-se que com estdamicacadémicos sao direcionados e
conduzidos etapa a etapa até chegarem a um resukadsso possibilita gerar uma

experiéncia criativa resultado em um projeto inavambm fortes bases conceituais.

Neste trabalho procurou-se testar uma técnica ceniivo a criatividade, com uma

turma de estudantes do curso de Design da Uno€aowus de Xanxeré, visando auxilia-los
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no desenvolvimento criativo e inovador. Assim, @aiéa foi utilizada buscando uma melhor
compreensao, por parte dos estudantes, do prodessoiacdo estabelecendo uma maior
aproximacao dos conceitos as formas.

Considera-se que a utilizacdo desta técnica aiativ primeiro contato dos estudantes
com o projeto de identidades visuais, contribuitapgue eles focassem a criatividade nos
elementos estabelecidos no langcamento da proptsta.auxiliou para que definissem
claramente seus conceitos e intencdes de projetongeguissem traduzi-los em formas.
Sendo assim, nota-se que foi alcancado, pela rmailms estudantes, o objetivo de definir
conceitos e representé-los atraves das utilizdQ8aspectos de forma, cor, linha, estrutura,
simbolos e composicdo, elementos estes oriundpasim a passo estabelecido no processo.

Como os estudantes nunca haviam desenvolvido maaltasms apresentaram certa
dificuldade em utilizar os conceitos e formas, eainto, a maioria conseguiu superar esta
dificuldade e apresentar um resultado positivordgefo.

Considera-se que a utilizagdo do Método de IncerdiCriatividade: do Conceito a
Forma, tenha contribuido para a melhor compreem&iiqyarte dos estudantes, de elementos
fundamentais no desenvolvimento do Projeto lll. Sidera-se, também, que a técnica tenha
os auxiliado a direcionar o foco de sua atividadgepual, ampliando seu repertoério visual e
informacional. No entanto, ressalta-se que estdad&@ especifica para a fase de criacado de
um projeto e que, outros fatores metodologicosferta no resultado final.
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