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Resumo: Este artigo descreve a experiéncia pratica de um trabalho realizado em sala de aula,
que trata de agregar técnicas facilitadoras do desenvolvimento da criatividade, num processo
de criacdo de moda. O método usado foi adaptado para o design de moda, através da
utilizacdo dos conceitos de “mapas mentais” e “analogias”, conjugados em um exercicio
pratico de criatividade. O objetivo deste estudo consiste em analisar 0 desempenho criativo
dos alunos e as possibilidades resultantes da utilizacdo e adaptacdo de tal técnica criativa.
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Abstract: This article describes the experience of a practical work in the classroom, which
deals with aggregating techniques that facilitate the development of creativity in a process of
fashion creating. The method used was adapted to the fashion design, through the use of
"mental maps" and "analogies" concepts, combined in a practical exercise of creativity. The
aim of this study is to analyze the creative performance of students and the possibilities
resulting from the use and adaptation of such creative technique.
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1. Introducéo

Este estudo foi desenvolvido apartir de um trabalho pratico realizado na disciplina de
Design de Vestuario, no segundo semestre de 2011/12, do Curso de Licenciatura em Design e
Marketing de Moda, da Universidade do Minho, Guimardes, Portugal. O proposito da
aplicacdo de tal exercicio consistiu em despertar nos alunos a importancia da busca pela

inovagdo num processo de criagdo de moda, assim como o desenvolvimento da criatividade
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através de técnicas favorecedoras da mesma. O método criado foi adaptado para o design de
moda, através da utilizacdo dos conceitos de “analogia por fantasia” e “mapas mentais” € a

abordagem de interacao entre estes.

A crescente demanda por criatividade e inovacdo, dentro das organizacdes, exige, cada
vez mais, 0 desenvolvimento da capacidade criativa individual. Todo o ser humano € criativo
por natureza, entretanto é necessario saber como ativar e estimular tal criatividade e perceber
quais sdo os elementos favorecedores do pensamento criativo, a fim de promover o
desenvolvimento de produtos originais e inovadores.

Os fendmenos da criatividade e do processo criativo tem exercido, ao longo dos anos,
um enorme fascinio sobre os individuos. Desde a década de 1990 a criatividade tornou-se um
assunto permanente nas agendas e atividades politicas e econémicas dos paises mais
desenvolvidos. A origem da criatividade, seus principios e definicBes sdo antigas. Entretanto,
ndo sdo meros acessorios de interpretacdo, estas nos levaram a uma constante evolucao sobre
0s conceitos de criatividade que nos cercam atualmente. A importancia da criatividade e da
mudanca de foco, em relacdo ao estudo da mesma, deu-se desde o inicio do século XX: se
antes disso, a criatividade esteva normalmente ligada ao campo das artes, agora mais do que
nunca € vista como uma capacidade individual geradora de riqueza e beneficios coletivos
(Giglio, Wechsler e Bragotto, 2009). E junto com esta vém a inovagao, huma época em que a
busca do efémero e do inédito torna-se desejavel e indispensavel para todas as nacdes que
queiram progredir economicamente. “A criatividade ¢ um fenomeno multidimensional, que
envolve motivagles, dimensfes internas cognitivas, como conhecimento e habilidades
técnicas, e externas, como acasos e aspectos culturais do processo criativo” (Mello 2009,
p.101).

A criatividade é a capacidade de gerar alguma coisa nova, ou seja, a producdo de
ideias originais e significativas, por uma ou mais pessoas. Cada um de nés, ao seu modo, é
criativo. Poucas pessoas, contudo, seguem adiante e fazem da sua imaginacdo criativa o
nucleo do seu trabalho diario, ndo apenas em termos de personalidade ou comercializacéo,
mas, sim, em como estas ganham a vida e geram lucros. Neste sentido, pessoas que produzem
ideias tém se tornado mais poderosas do que pessoas gque trabalham com méaquinas e, porque
ndo dizer, mais poderosas do que as proprias maquinas (Howkins, 2007).

O sistema da moda, por sua vez, situado entre as artes e a industria, vai além de
transformar apenas tecidos em roupas, a moda cria objectos portadores de significados. A

industria da moda, na esfera da vida social, caracteriza-se ndo s6 como uma actividade



econdmica importante, mas também como uma industria criativa, uma actividade artistica
que, além dos lucros, gera bens culturais ndo mensuraveis e de grande valia para o
desenvolvimento humano: a inovacdo e a criatividade (Godart, 2010). Para além disso, a
moda possui uma relacdo direta com a época em que se vive. A mudanca da moda, e as
alteragGes provenientes desta aumentam de acordo com as necessidades de inovacgdo que o
momento exige: “quanto mais nervosa for uma época, tanto mais depressa se alteram as suas
modas, porque a necessidade de estimulos diferenciadores, um dos sustentaculos essenciais de
toda a moda, caminha de brago dado com o esgotamento das energias nervosas” (Simmel
2008, p. 30).

2. O Processo de Criacéo e a Moda

Entender o processo criativo, e a origem da criatividade, ainda sdo questdes que ndo estdo
completamente respondidas. Existe uma infinidade de hipdteses e especulacdes acerca do
assunto, assim como o estudo e a compreenséo de tais fatores sob o ponto de vista de diversos
teodricos da area. Gomes (2011), afirma que a capacidade de criacdo depende da variedade e
guantidade de informacdes que acumulamos no nosso cérebro, segundo este ponto de vista é

somente assim é que as associacdes de ideias podem fluir.

O conhecimento armazenado na memoria, por sua vez, é ativado pela percepcdo: a
interacdo entre estes dois fatores nos conduz a criacdo de algo novo. A percepcao faz com que
vejamos e interpretemos 0 mundo de forma particular, influenciados pelas nossas experiéncias
anteriores. O pensamento criativo estd diretamente relacionado ao nosso processo perceptivo
individual: “pensar criativamente significa olhar as coisas de outro angulo, ver o que 0s outros
ndo véem... a maneira de estruturar e construir mentalmente o nosso mundo através de
estimulos e informagdes recolhidos pelos nossos sentidos” (Tschimmel 2011, p. 47).

“Falamos de percep¢ao como uma forma ativa de estar no mundo e ndo como uma mera
qualidade de recepcao passiva do mundo externo...” (Giglio 2009, p. 87). Neste sentido, a
percepcdo constitui um desafio para o ser criativo, na busca de novos caminhos, no
entendimento de um acontecimento, ao dar inicio ao processo de criacdo de uma nova ideia.
Quanto maior for a percepgdo maiores serdo as possibilidades de o ser humano encontrar
desafios. Logo, a percepgéo exige coragem e capacidade de confronto, j& que nos torna mais
vulneraveis ao desejo de mudanca.

Se considerarmos a criatividade como o resultado da soma das forcas internas do

individuo, com a sua historia de vida pessoal e as demandas externas, podemos dizer entdo



que para 0 processo criativo seguir seu curso € necesséria a interacdo entre dois fatores: a
competéncia e as circunstancias externas. Assim, o impulso criativo, que traz consigo um
desejo, precisa de um espaco para acontecer e meios para que a ideia se desenvolva (Giglio
2009).

O processo de criacdo em moda, por sua vez, faz uso de uma metodologia de criacdo para
o desenvolvimento de colecBes de design de moda, que de certa forma é comum tanto dentro
do ambiente profissional quanto académico. Godart (2010, p. 95) destaca trés fases
especificas no processo de cria¢cdo de moda: “em primeiro lugar, o diagnostico estilistico das
tendéncias; em seguida, a inferéncia, que se refere a definicdo de ideias e de temas de criagao
que correspondem a essas tendéncias e, finalmente, o processamento, que consiste em criar 0s
designs que correspondem as tendéncias”. Neste sentido, 0 que se pretende aqui ndo é
modificar tal metodologia de criacdo, mas sim aliar a esta exercicios praticos que possam
servir como facilitadores, com relacdo a geracao de ideias, neste processo criativo.

Existem uma série de técnicas e exercicios desenvolvidos para serem utilizados durante os
processos de criagdo, com o objetivo de possibilitar ao individuo o treinamento de atitudes e
habilidades favorecedoras da criatividade. Na tentativa de exercitar o nosso cérebro,
desenvolver e aperfeicoar as nossas capacidades de pensamento para que elas se tornem mais
rapidas e flexiveis, na busca de solucdo para problemas ou ideias cada vez mais originais, tais
atividades criativas podem ser direcionadas para as mais variadas fases do processo de
criacdo: da percecdo e identificacdo de um problema até a avaliacdo das ideias produzidas. Na
sua maioria, 0s exercicios tendem a favorecer a combinacdo de novas ideias, sdo métodos
sobre como organizar a informacéo e estabelecer relagdes e conexdes entre os mais variados
assuntos (Alencar e Fleith, 2003).

Assim, 0 que se espera ndo é a simples utilizacdo de uma técnica como receita infalivel e
de garantia de sucesso nos resultados finais. Entende-se que a criatividade e a geracdo de
ideias compreende muitos mais fatores, igualmente necessarios para o seu desenvolvimento.
Entretanto, tais técnicas podem e devem ser utilizadas como suporte no processo de criacao,
principalmente a fim de exercitar o pensamento criativo e abrir novos caminhos, novas

maneiras de pensar e olhar o mundo e as coisas ao nosso redor.

2.1 Mapas Mentais

O mapa mental consiste num recurso grafico e visual, utilizado para estimular a

flexibilidade de pensamento através de associagdes e geracdo de ideias. Desenvolvido por



Tony Buzan, na década de 1970, é um método que ajuda & memorizagdo, o planeamento de

projetos, a producdo de novas ideias e também a respectiva apresentagdo das mesmas.

“O mapa mental relaciona o pensamento logico-linguistico com o pensamento
intuitivo-imaginativo... a intera¢ao entre pensamento verbal e visual conduz
sem davida a uma melhor utilizacdo dos diversos procedimentos mentais,
sobretudo para a producdo de associagOes inusuais. Desta forma, além de
incentivar a flexibilidade de pensamento, 0 mapa mental reforca paralelamente
0s procedimentos analiticos, associativo-combinatérios e  sintéticos”
(Tschimmel 2011, p. 62).

A partir de um tema central, e de uma estrutura em rede, geram-se ramificagcdes com o
objetivo de explorar as associacdes entre ideias e encontrar ligacdes entre diferentes assuntos.
Trata-se de uma técnica de visualizacdo de pensamento, utilizada para gerar, organizar e
estruturar as ideias. Para a elaboracdo de um mapa mental podem ser utilizadas palavras,
desenhos, imagens, cores, simbolos, enfim, tudo aquilo que possa contribuir para que tal
visualizacdo se torne clara, expressiva € ao mesmo tempo rica em informacdes a cerca do

tema a ser explorado (figura 1).
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Figura 1: exemplo de mapa mental. (Fonte: Tschimmel 2011, p. 63).



Munari (1981) e Brown (2010) acreditam na importancia da utilizagcdo de desenhos ou
qualquer outra forma de expressédo visual das ideias, durante um processo projetual de design.
Neste sentido, para o desginer, fazer uso de esbogos e desenhos simples na construcdo dos
mapas mentais é de extrema importancia e utilidade, ja que, além de servirem para comunicar
uma forma ou funcéo, os resultados obtidos com a utilizagdo de desenhos sdo muito diferentes
em relacdo a quando se tenta expressar a mesma ideia com palavras ou numeros.

“Palavras ¢ nuUmeros tem sua utilidade, mas s6 o desenho pode
simultaneamente revelar tanto as caracteristicas funcionais de uma ideia quanto
seu contetdo emocional. Para esbogar com precisdo uma idéia, é necessario
tomar decisdes que podem ser evitadas até pela linguagem mais precisa; é
necessario lidar com questdes estéticas que ndo podem ser solucionadas nem

pelo calculo matematico mais elegante” (Brown 2010, p. 75).

2.2 “Analogias”

“Uma analogia ¢ uma semelhanca formal, estética, material, simbdlica ou conceptual
entre duas ou mais coisas” (Tschimmel 2011, p. 68). As técnicas que trabalham com a
producdo de analogias tem como objetivo a transposi¢do do conhecimento, através da busca
de relacOes paralelas com outras areas. De Bono (2005) afirma que as técnicas referentes as
analogias sdo aquelas que se prendem a geracdo de movimento, utilizadas para tentar
encontrar novas maneiras de olhar para uma determinada situacao, e por isso fazem parte dos
exercicios sugeridos para desenvolver o habito do pensamento lateral, flexivel. “Em si mesma
uma analogia é uma mera histdria ou situacdo. S6 se torna uma analogia quando é comparada

com outra coisa” (De Bono 2005, p. 148).

A principal utilidade de uma analogia € servir de transporte para as relagdes, fungdes
e processos, que posteriormente podem ajudar a reestruturar o problema em causa. Sob este
ponto de vista, 0 importante é que as analogias lidem com situagBes concretas e familiares, e
de certa forma até simples, visto que a riqueza dos processos ou relagdes é gerada por
qualquer tipo de analogia, pois isso depende da maneira como tal é encarada. As analogias
também n&o precisam se encaixar do inicio ao fim do processo, as vezes do esforco dedicado
para relacionar areas diferentes € que surgem novas maneiras de encarar o problema.
Tschimmel (2011), Alencar e Fleith (2003) e Gomes (2011) fazem referéncia a alguns tipos

de analogias:



e Analogia pessoal: quando a pessoa se identifica com o problema ou tarefa. E
utilizada, por exemplo, para encontrar novas perspectivas para artefatos. Neste tipo
de analogia o individuo imagina-se com o objeto em questdo, coloca-se no lugar de
algo ou alguma situacéo.

e Analogia direta: consiste em comparar um artefato a outro, em um sistema
tecnoldgico ou natural. Na comparacdo entre conhecimentos paralelos, solicita-se
que a pessoa pense em como problemas semelhantes tem sido resolvidos. Poderia
comparar-se, por exemplo, como 0s passaros evitam chocar-se uns com 0s outros e
aplicar tais ideias para reducéao de acidentes de automovel.

e Analogia simbdlica: é a que faz uso de simbolos, a fim de transformar um
problema abstrato numa imagem concreta ou vice-versa. Esta analogia é
interessante no sentido de incentivar o pensamento criativo, ja que a inspiracao
pode vir das artes no geral, ou da ficcéo.

e Analogia Fantastica ou por Fantasia: rejeita normas, regras ou leis naturais e
baseia-se na fantasia, na imaginacdo, e em tudo aquilo que possa ser considerado
ludico ou fantasioso. A sua utilidade reside na busca por novas perspectivas em um
problema ou situagdo. Envolve o pensar em solugdes ideiais para um problema,
que deverado ser trabalhadas posteriormente, a fim de adapta-las a uma realidade.
Poderia perguntar-se, por exemplo, como o0s pneus podem ser reparados
automaticamente quando furados?

No que diz respeito ao ultimo tipo de analogias, mais especificamente a questdo da
fantasia, Munari (1987, p. 23) acredita ser esta uma das maiores aliadas da criatividade: “A
fantasia ¢ a faculdade mais livre de todas... Tem a liberdade de pensar qualquer coisa, mesmo
a mais absurda, incrivel ou impossivel”. A fantasia, entretanto, ndo tem em conta questdes
como a viabilidade ou o funcionamento de uma ideia gerada. A invengéo, por sua vez, apesar
de trabalhar da mesma maneira que a fantasia, através de relacdes entre aquilo que se
conhece, tem um objetivo e uma preocupacdo com a utilizacao préatica daquilo que pensou. A
fantasia, neste sentido, tem um objetivo voltado mais para a questdo estética, por assim dizer.
E ambas, ao trabalhar em conjunto, desempenham o papel essencial na producdo de
criatividade, num projeto de design.

O produto da fantasia, assim como o da invengdo, nasce a partir das relacoes estabelecidas
pelo nosso pensamento, atraves daquilo que conhecemos. Ou seja, quanto mais um individuo

utilizar aquilo que conhece, as informagdes, 0os meios que dispde, maior é a probabilidade de



estabelecer ligagcOes entre as coisas, de desenvolver a fantasia e gerar novas ideias. Neste
sentido, o desenvolvimento da fantasia estd diretamente relacionado com o aumento do

conhecimento e da memorizacéo de dados (Munari, 1987).

3. Desenvolvimento do trabalho

A utilizacdo de metodologias é de certa forma comum no campo do design: ndo se projeta
algo sem ter um método e uma pesquisa a cerca de modelos projetuais ja experimentados,
para que ndo haja desperdicio de tempo a corrigir erros que poderiam advir se 0 metodo nunca
antes fosse testado. Para Munari (1981, p.21) “Criatividade ndo significa improvisagdo sem
método”. Nao se deve alimentar a ilusdo de que o processo criativo é completamente livre e
independente. O método projetual para o designer, serve de auxilio a criatividade, e ndo
bloqueia o trabalho do projetista, pelo contrario, facilita o seu desenvolvimento uma vez que o
estimula a descobrir coisas novas e a realizar o projeto com precisdo e seguranga, elementos

auxiliadores e de organizacao, no estimulo ao ato de produzir criativamente.

Com base no referencial citado, o que se propde aqui é aliar exercicios facilitadores da
criatividade a metodologia de desenvolvimento de colecGes em design de moda, neste caso ja
existente. Inicialmente, a fim de organizar as informacdes relativamente ao tema proposto,
faremos uso da técnica dos mapas mentais, para que se crie associacles entre as ideias e
estruture o assunto com a maior quantidade de informacGes possiveis. Posteriormente, através
da analogia fantasiosa, e da sua riqueza metaforica, buscaremos novas perspectivas para a
resolucdo do problema em questdo. O objetivo deste exercicio consiste na flexibilidade de

pensamento, num processo criativo de livre fluéncia de ideias, em dar asas a imaginacao.

3.1 Etapas do Processo Criativo

No primeiro dia do processo, foi apresentado o problema aos alunos, neste caso foi
proposto um tema geral que consistiu em: imaginar uma viagem para uma ilha deserta, para o
periodo de permanéncia de 1 ano. A pessoa deveria imaginar-se como o Unico ser humano
existente na ilha durante este periodo de tempo (supondo que iria atravessar as quatro
estacOes, e que teria que ir em busca de sua propria alimentacdo para sobreviver, etc.). A
partir desta problematica, e utilizando as etapas abaixo descritas, o objetivo do exercicio
consistiu em idealizar uma mini-colecdo de pecas de vestuario e ou acessorios (5 pecas por
grupo), com a finalidade de serem utilizadas nesta viagem. As pecas criadas, entretanto,

deveriam representar algum tipo de funcionalidade dentro deste contexto, uma utilidade



compativel ao modo de vida na ilha, ou pecas “transformaveis”, com mais de uma fungéo
(figura 2).
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Figura 2: Philip Lim Transformable Vests, colete que se tranforma em mochila. (Fonte: http://apair-
andaspare.blogspot.pt)

Na segunda aula, ap6s a exposi¢do do problema, cada aluno teve que recolher uma grande
quantidade de informac0es a cerca do tema proposto: estas informacgdes podiam ser em forma
de texto escrito, imagens, cores e materiais diversos. Tais informacGes serviram de base para a
criacdo e montagem do mapa mental. Um bom mapa mental deve ser claro na transmissdo dos
dados e rico na informacdo, ja que serve para organizar e visualizar as ideias. Neste exercicio
0 mapa mental servira de referéncia para o desenvolvimento da mini-colecéo.

Na terceira aula, com o mapa mental realizado, iniciou-se uma reflexdo acerca do
desenvolvimento das pecas de vestuario e acessorios. No sentido de criar pecas indispensaveis
para a sobrevivéncia na ilha, a funcionalidade foi a palavra-chave da resolucdo do problema.
O uso das analogias, neste caso a ‘“analogia por fantasia”, foi utilizada nesta etapa do
processo, com a finalidade de contribuir para um pensamento criativo que fizesse uso
indiscriminado da fantasia e do universo ludico, do mundo dos desejos e dos sonhos, ou seja,
rejeitando qualquer norma ou regra pré-estabelecida.

Na quarta aula, foram projetados os desenhos das cinco pecas finais, idealizadas pelos
grupos. Apds todas estas etapas seguiu-se um periodo de incubacdo das ideias, ou seja, um
intervalo de tempo, neste caso o periodo compreendeu dois dias entre uma aula e outra, com 0
objetivo de deixar a mente e as ideias descansarem, no intuito de obter resultados finais mais

satisfatorios e inovadores.



A fase de “incubacdo” é um estagio do processo criativo em que o problema é deixado de
lado por algum tempo, a fim de voltar a atengéo para outros assuntos e depois retornar ao
problema com uma solugéo original. O termo incubacéo tornou-se popular atraves de Graham
Wallas, 1926, o qual relatou que as suas ideias mais importantes lhe surgiram enquanto
passeava. Nesta concepcdo, a incubacdo é produzida pelo inconsciente, que continua a
trabalhar durante um periodo de intervalo, ap6s um grande espaco de tempo onde foi
dedicado grande esforco consciente para resolver o problema. A ideia que ira conduzir a
solucdo vém num momento em que o individuo ndo estd conscientemente ocupado com o
problema (Tschimmel, 2011). Torrance (1976) considera a incuba¢do como advinda dos mais
altos niveis dos processos de pensamento, que se estendem além do ldgico e racional,
podendo ser desenvolvida através da pratica na educacdo, que encoraja os estados de intensa
absorcédo e envolvimento, estimula a producdo de idéias, combina conceitos opostos e utiliza
diversas modalidades sensoriais para a aprendizagem.

Na Ultima aula, contudo, apds uma reunido dos grupos, foi pedido para que se escolhesse
apenas uma peca, dentre as cinco pecas idealizadas, neste caso a mais original, na tentativa de
reproduzir fisicamente a ideia, num primeiro prot6tipo. Tal protétipo teve como intuito apenas
a visualizacdo da ideia criada, sem qualquer preocupagdo com os acabamentos finais. Ficou a
critério de cada grupo decidir os materiais, podendo estes fazer uso do que fosse necessario
além de tecidos ou materiais convencionais utilizados na confec¢do de pecas de vestuario. O
objetivo do prot6tipo consistiu em comunicar com clareza o aspecto e a funcionalidade do

produto idealizado, deixando a imaginacao fluir livremente.

3.2 Resultados

De Masi (2005) afirma que na criatividade desenvolvida em grupo, por ser uma
atividade que pertence a muitos, ndo sdo s6 as qualidades dos membros individuais que se
refletem no processo criativo: quanto maior for a interacdo entre os participantes do grupo
consequentemente melhor sera o entedimento pessoal entre eles, seu rendimento e
relacionamento com o mundo exterior. Nesse sentido, a interagdo de um bom grupo, contribui
para a producdo de boas ideias, enquanto o contrario também é valido: um mau grupo pode

bloquear a criatividade dos que dele fazem parte.

A questdo, entretanto, consiste em como incentivar a criatividade dos grupos, através
de uma organizacdo adequada, onde nenhum dos membros se sinta menos importante ou com

a sua capacidade criativa tolhida pelos restantes participantes. Neste processo de criacdo, cada



aluno trabalhou dentro do seu grupo respeitando a tematica proposta e os principios de criagcdo
de colegdo pré-estabelecidos. Assim, a escolha das peca final foi feita com a participacdo de
todo o grupo a fim de estabelecer interacdo e harmonia tanto dentro da equipe quanto no

resultado final do projeto.

A partir dos relatérios entregues, pelos grupos, apos o exercicio completo, foi possivel
analisar como decorreu 0 processo criativo de cada um. O grupo 2, por exemplo, criou uma
historia a partir da tematica proposta, intitulada de “Investigagcdo da Ilha”. Segundo tal, criou-
se o conceito de “Inspetor Gadjet”, uma personagem definida pelo grupo como um verdadeiro
“homem-ferramentas”, cujas funcionalidades das pecas idealizadas se adequaram a questao de
sobrevivéncia na ilha, conforme proposto pela tematica. Assim, foi montado um mapa mental

da situacéo (figura 3):
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Figura 3: “ mapa mental”, grupo 2 (Alunos: Ana Loureiro, Martim Ribeiro, Patricia Santoalha e Sofia Martins)

Ap0s a organizacdo das informacg0es, atraves do mapa mental, comegou-se a pensar
nas pecas a serem criadas, com o auxilio da técnica de “analogia por fantasia”, ou seja, buscar
por novas perspectivas na solucdo do problema, fazendo uso de aspectos ludicos e fantasiosos
que, posteriormente, poderdo ser trabalhados a fim de adaptar o produto a uma realidade.



Assim, seguindo o exemplo do grupo 2, foram idealizadas e desenhadas as cinco pecas
(vestuario e acessorios), que consistiram em: um “macacdo” adaptavel a climas secos ou
umidos; um cinto para guardar facas; um par de botas tipo galochas anfibias, com a finalidade
de poder “andar sobre a agua” ¢ auxiliar na pesca; uma mochila adaptavel, que se
transformava em tenda para abrigo; e um chapéu com ferramentas para filtrar agua e hélice

para facilitar a deslocacdo (figura 4).

Sofia Martins).

Assim, apds andlise do grupo, foi escolhido o par de botas (galochas anfibias com
funcionalidades de poderem andar tanto em terra como a superficie de agua) para
prototipagem (figura 5). A prototipagem ou o “pensar com as maos” constitui um dos
principios basicos adotados pelos experimentos metodoldgicos com o raciocinio projetual. E
uma técnica que gera feedbacks Uteis para quem trabalha com inovagéo e criatividade e, como
qualquer processo criativo dentro de um ambiente de trabalho profissional ou académico, s

deve consumir o tempo e o investimento necessarios para levar uma ideia adiante. O objetivo



da prototipagem, num momento inicial, ndo é criar um modelo funcional, mas sim, ao dar
forma a uma ideia através da protétipo, poder identificar seus pontos fracos e fortes, avaliar,
explorar e direcionar o projeto. “Como abertura a experimentacdo ¢ a esséncia de qualquer
organizacdo criativa, a prototipagem — a disposicdo de seguir adiante e testar alguma hipotese

construindo o objeto — é a melhor evidéncia da experimentacdo” (Brown 2010, p. 85).

Figura 5: par de botas (galochas) prototipadas. (Alunos: Ana Loureiro, Martim Ribeiro, Patricia Santoalha e
Sofia Martins).

4. Considerac6es Finais

Estamos numa época onde assistimos a um “esmagamento” do real potencial criador
do individuo, onde os sistemas e processos dirigidos de massificacdo intensificam o
condicionamento das pessoas, podendo gerar bloqueios no desenvolvimento das questdes de
criatividade e inovacdo (Ostrower, 2010). O objetivo deste trabalho consistiu no estimulo ao
desempenho criativo dos alunos de design de moda e nas possibilidades resultantes apartir da
utilizacdo de tais técnicas criativas, na busca por um processo de criagdo menos condicionado,

a fim de favorecer a livre fluéncia das ideias e a imaginagé&o.



A aplicacdo da técnica de “mapas mentais”, somada ao uso de “analogias” e o
incentivo do pensamento voltado para a fantasia, constituem tentativas de evolugéo criativa,
adaptadas a metodologia tradicional de desenvolvimento de colecdo em moda, que podem ser
utilizadas tanto a nivel académico quanto profissional. Ao analisar os resultados finais obtidos
percebe-se, com clareza, a diferenca entre os prototipos gerados com base em poucas
informacgdes, e os protdtipos que, ao contrario, obtiveram como ponto de partida a montagem
de um mapa mental repleto de informacdes acerca do tema proposto. As possibilidades de
adaptacdo, de associacdo de ideias, e de composicdo das pecas finais sdo infinitamente
maiores quando ha quantidade de informacdo e principalmente quando esta informacdo é
organizada de maneira correta.

A préatica do exercicio em sala de aula, o trabalho em grupo, e a prototipagem
agregaram harmonia e equilibrio ao conjunto da colecdo, a0 mesmo tempo em que se tornou
possivel explorar as capacidades criativas tanto individuais quanto coletivas. O exercicio
criado é uma adaptacdo de técnicas j& existentes e utilizadas na pratica do design, para o
universo do fashion designer. Os processos de geracdo de ideias, como se sabe, variam de
acordo com os problemas a serem solucionados e o tipo de negdcios envolvido. Obviamente
ndo ha uma receita que dure anos, tais métodos poderdo ser alterados frequentemente. O que
se espera, contudo, é o constante estimulo das capacidades criativas do ser humano, na
tentativa de deixar este tipo de trabalho mais livre e flexivel, ou seja, menos austero para

guem cria.
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