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Resumén:

Este articulo presenta de qué forma lo interdisciplinario potencializa la creatividad
aplicada en estampas/texturas y formatos de zapatos. Asi, se presentan los tres métodos
de desarrollo de ideas, denominados de Design Caleidoscopico, Wong Wucius e
Generaidea. El objetivo es presentar modelos didacticos para ensefiar, divulgar y
desbloquear la creatividad en el design y producir ideas rapidas en un corto espacio de
tiempo. Este estudio fue aplicado con académicos y profesionales del area proyectual.
Los resultados contribuyen para la formulacion de profesionales creativos e
innovadores, importantes para el crecimiento y la diferenciacion del mercado.

Palabras-claves: Generaidea. Método. Ensefio interdisciplinario.

Resumo:

Este artigo mostra de que forma a interdisciplinaridade potencializa a criatividade
aplicada em estampas/texturas e formatos de calgados. Assim, apresentam-se os trés
métodos de desenvolvimento de ideias utilizados, denominados de Design
Caleidoscopico, Wong Wucius e Generaidea. O objetivo ¢ apresentar modelos didaticos
para ensinar, promover ¢ desbloquear a criatividade no design e produzir ideias rapidas
e em um curto espago de tempo. Este estudo foi aplicado com académicos e
profissionais da area projetual. Os resultados contribuem para a formagdo de
profissionais criativos e inovadores, importantes para o crescimento e diferenciagdo do
mercado.

Palavras-chave: Generaidea. Método. Ensino interdisciplinar.

Abstract:

This article approaches how interdisciplinarity can maximize creativity applied in shoes
print/textures and design. Therefore, the paper presents three idea generating methods,
called Kaleidoscopic, Wong Wucius and Generaidea. The main goal is to present
didactic models to teach, promote and unlock creativity in design and to produce quick
ideas in a short time period. This study was applied to academic and professionals in the
project field. The results contribute to the education of creative and innovative
professionals, important to the market growth and differentiation.

Keyword: Generaideia. Method. Interdisciplinary study.



Ideias e criatividade em estampa e formato para cal¢ado.

1. Introducao

De acordo com Simonton (2011), a criatividade envolve um processo dindmico e
interativo (parte consciente e inconsciente) que gera vida a um produto inovador
(material e/ou imaterial). Para o autor Howkins (2011) em um certo senso, pode-se dizer
que ¢ limitada e autossuficiente. O autor Landry (2008) a define como uma agao
interrogativa presente em individuos curiosos, fantasiosos e criativos. Nos estudos
médicos, Chrysikou (2012) alega que a criatividade ¢ a geracao e implantacao
consciente de uma nova ideia, e quando esta ¢ aplicada considera-se uma inovagao.
Estudos recentes mostram que a inovagao ¢ fruto de novo olhar sob o mundo, uma nova
forma de pensar inconscientemente.

O estudo realizado por Moroni, no ano de 2008, apontou sobre a atualizagdo da
definicao do termo design, ligada, hd muitos anos, a atividade de desenho. No entanto,
atualmente, ¢ reconhecido também o significado de criar. Segundo Ostrower (1987), a
inspiracao, para determinado projeto, vem de acdes passadas que voltam ao consciente e
se manifestam em horas proprias, sendo usadas na criacdo. Na medida em que a pessoa
cresce, engloba percepcdes de mundo que podem ser diferentes ou ndo de outros
individuos.

Assim, o presente artigo trata dos estudos realizados com aplicacdo de trés métodos
favorecedores de ideias identificados com os seguintes nomes: Design Caleidoscopico,
Generaidea e Teoria modular compositiva de Wong Wucius, com objetivo didatico de
ensinar, promover, estimular e desbloquear a producao de ideias em projetos de design.

Comparando metodologias, existe caréncia de uma metodologia com apoio para
estimular a producao de ideias na fase denominada de iluminagao, ou seja, potencializar
a criatividade. Segundo Coelho (2006, p.39), quando buscamos métodos em livros,
encontramos as fases de processos ou apenas orientagdes gerais e basicas de como fazer
algo. Método ndo € “receita de bolo” e sua cientificidade estard no rigor da reflexdo, e
ndo na mera reproducdo de técnicas. Adotar o comportamento cientifico significa estar
fazendo ciéncia através do rigor da maneira de trabalhar. O mesmo argumenta o autor
Costa (2009), quando se refere ao método como procedimento intelectual e enfatiza o
objetivo deste em gerar um procedimento operacional, organizado e concreto, para
solucionar questdes de modo efetivo.

Na proposta deste artigo, os métodos selecionados propdem aprimorar a fase de
ilumina¢do das metodologias convencionais na area de design e ndo simplesmente
aplicar técnicas, visto que foram estudadas mais de 44 técnicas para favorecer a
producao imediata de ideias em projetos de design, neste caso, para criar sapatos. Os
trés métodos propostos, para criar multiplas ideias de calgado feminino, sdo o resultado
de pesquisa efetuada com alunos de institutos, universidades privadas e publicas, e
ONG’s, ao longo destes 12 anos. As autoras se conhecem de longa data, como
professoras e alunas durante ouso de metodologias, técnicas e instrumentos de estimulo
criativo em projetos de design direcionados em diversos campos de atuagao
interdisciplinar.

2. Associacdo de métodos: Wong Wucius e Design Caleidoscopico
Foram aplicados com os alunos de 2004 a 2013, em universidades ¢ institutos publicos e
privados, muitas metodologias e técnicas para o desenvolvimento de ideias projetuais.



Verificou-se que os estudantes sentem-se exaustos com tantas realiza¢des de acdes até
visualizar o resultado final. Delacot¢ (1997) e Ebbinghaus (1913) afirmam a
importancia de receber pouca informacdo para efetividade motivacional das agdes do
individuo.

Das teorias apresentadas sobre composi¢do modular, os alunos preferiram pela teoria e
imagens do autor Wong Wucius sobre suas pesquisas iniciadas nos anos 60. Este
colaborou para despertar o olhar sobre um mesmo modulo com muitas propostas de
estampas/texturas diferenciadas em uma mesma malha geométrica.

Inclusive, foi criado, durante o ano de 2011, com incentivo da NAPEAD/UFRGS, um
aplicativo basico para uso na internet, sobre composicao visual com um mesmo modulo
dentro de uma malha quadrada. Este esta acessivel ao publico e ¢ de acesso gratuito.
Para localiza-lo seu nome ¢ “Cor e Forma: jogo de montagem de azulejo” dentro do site
de repositdrio de objetos de aprendizagem da UFRGS.

O objetivo ¢ destacar a importancia de pensar sobre diversas composigdes com um
mesmo modulo. Assim, mostrar que ¢ possivel ser criativo. Este jogo, muito simples,
funciona com as agdes propostas por Wong Wucius para movimentar € posicionar o
modulo dentro da malha. Tudo realizado com cliques e movimento de arrasto com uso
do mouse.

Assim, aplicou-se e observou-se, em sala de aula, as composi¢des realizadas pelos
alunos e continuou-se aprimorando os estudos com uso de métodos e criando material
didatico.

Pensando na melhor compreensdo e favorecer a motivacdo de desenvolvimento de
estampas/texturas, aplicadas a produtos materiais e imateriais, criou-se o0 método Design
Caleidoscopico, publicado em 2011, por Moroni, Moreira, Aymone e Todeschini para
iniciar o processo criativo com entendimento da importancia de ter outros pontos de
vista sobre um determinado objeto. Os alunos, que eram do primeiro semestre do curso
de design, aplicaram o método didatico Design Caleidoscépico e sentiram-se motivados
para o desenvolvimento de estampas/texturas, em especial para o setor da moda.

Cabe destacar que as teorias propostas por Wong Wucius foram importantes para a
compreensdo do conteudo de estudo modular. Ele propde as seguintes agdes para
geracdo de novas ideias de composi¢do visual: repeticdo linear (vertical, horizontal e
diagonal), espelhamento, dimensdo (do menor ao maior e vice-versa), rotagdo com
movimento do eixo central, rotacdo com o mesmo eixo central, seccionar forma
(repeticao, rotacdo, dimensionar, espelhar, inverter) ou seja, parte da imagem cortada. A
ideia ¢ obter composigdes estaticas e dinamicas.

Dessa forma, criar muitas versdes de um unico desenho conforme foi realizado na
disciplina do primeiro semestre, denominada de PIC 1, Pratica Integrada de Criagao I,
dos cursos de graduacdo em Design Visual e graduacdo em Design de Produto, do
Departamento de Design e Expressao Grafica, da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul. Pode-se citar o exemplo do trabalho do aluno Johanes Kolberg, que aplicou o
método Design Caleidoscopico sobre a criagdo de um moddulo inspirado em uma
fotografia, simples e caleidoscopica, de seu proprio skate. Apos, seguindo a proxima
etapa do método Design Caleidoscopico, realizou a sua inser¢do em uma malha
triangular. Realizou diversas versdes, sendo duas consideradas de visual bem diferentes,
apesar de ter o mesmo moddulo. Nos anos de 2010 e 2011 as alunas da disciplina de
Pratica Integrada de Criagdo I, da UFRGS, Bianca Nassar Cabral, Débora Antunes,



Fernanda Alencastro, Juliana Feix e Natalia Reidorfer, associaram a Teoria de Wong
Wucius, Gestalt e Design Caleidoscopico no campo da moda. Portanto, compreensado e
unido do conhecimento da fotografia, da imagem caleidoscdpica, da psicologia Gestalt,
teoria compositiva de Wong Wucius e Design. A esse conjunto, denomina-se,
didaticamente, de Design Caleidoscopico: unido e variedade de conhecimentos para a
criatividade em projetos de design.

3. O método Generaidea

Segundo os estudos de Moroni, apresentados no evento do Congreso de Ensefianza na
Universidad de Palermo, cidade de Buenos Aires, Argentina, nos anos de 2014 e 2016,
sobre o tema de ter ideias rapidas e estratégicas através do uso do método Generaidea,
foi possivel verificar que, desde 2004, testando 44 ferramentas/técnicas/instrumentos de
estimulo criativo possuem protocolos e scripts tais quais utilizados no tempo do
Renascimento Italiano, ou seja, pode-se dizer, desde 1400. Esse modo de trabalho ja era
com as famosas “bottega”, escolas artisticas, como de Verrochio, que acolheu Leonardo
da Vinci como seu aprendiz.

Leonardo da Vinci (1452-1519) uniu a interdisciplinaridade na formulag¢do de ideias
com estudos em Botanica, Engenharia, Geologia, Medicina e até estudos sobre agua.
Inclusive criou calgado flutuante para resolver as travessias em areas inundadas.
Associagao de ideias forcando conexoes diversas, conhecido como Analogia.

Estudando os manuscritos de Leonardo da Vinci, foi possivel identificar as técnicas que
mais ele utilizava para estimular suas ideias. No exemplo citado, a técnica utilizada ¢ a
“Analogia”: comparar diversos objetos para criar um novo. Neste caso, somou o
conhecimento da flutuagdo do “tragheto” do Vale Adda, no norte da Italia, com o
calcado utilizado no seu tempo, e criou o calgado flutuante para atravessar aguas e
evitar de molhar os pés. Pode-se notar, nesse caso, que a base do calgado flutuante ¢é
inspirada no formato da base flutuadora do transporte de travessia aquatica italiana.

Para iniciar o desenvolvimento de ideias, Leonardo da Vinci se perguntava como
resolver determinado problema. Fazia, de certo modo, o que conhecemos, atualmente,
como a técnica de Brainstorm, em italiano conhecido como “Tempesta di idee”’, uma
chuva de ideias para responder a uma necessidade, neste caso, as enchentes, 0os pogos
d’4gua que as cidades onde morou eram acometidas.

Leonardo da Vinci indagou os pontos positivos e negativos de uma determinada ideia.
Inclusive, as encomendas que ele recebia do seu mestre Verrochio, dos nobres e dos
religiosos, que eram acompanhadas de indicagdes de como iniciar o trabalho, e até de
opinides enquanto ele desenvolvia ou finalizava o trabalho, sempre recebendo
comentarios na producdo do mesmo. Leonardo avaliava a continuagdo, a modificagdo
ou o cancelamento do trabalho. Portanto, refletia antes de criar o inicio, meio e fim de
uma ideia. Hoje, a técnica que compreende ter diferentes pensamentos sobre um
determinado projeto € identificado como Seis Chapéus.

Mesmo com uma ideia formada Leonardo da Vinci propunha modificagdes para ter
outras visoes, aplicando modificacdes, eliminagdes, substitui¢des, combinagdes,
readaptacdes, adaptagodes, inversdes. Atualmente, conhecido como técnica MESCRAL

Portanto, o método GENERAIDEA, composto por essas quatro técnicas de estimulo

criativo, encontradas nos manuscritos de Leonardo da Vinci, e que foram escolhidas
pelos alunos como as melhores para o desenvolvimento de ideais, ao longo destes 12



anos de testes, também foi aplicado para ter muitas ideais de estampa e formato de
calgado feminino. Sendo assim, seguiu-se didaticamente a tabela 1, contendo as 4
melhores técnicas de estimulo criativo, denominada de Método Generaidea, reflexao e
crescimento criativo de ideias em um curto espago de tempo.

Tabela 1: Método Generaidea baseado na selecio das quatro melhores técnicas de
estimulo criativo

METODO GENERAIDEA

Ferramentas criativas que
podem ser usadas em
qualquer ordem. Fluxo
continuo em qualquer
direcao.

Estilo de

trabalho Acdo desenvolvedora

Brainstorm: Visual — painel

. rafico visual
semantico — moodboard - &

Imagens digitais e/ou impressas para

i . — verbal - . .
Construtivo — Destrutivo - escrito montar painéis expressivos.
Invertido — didético — Philips
Analogia: Direta — simbolica grafico visual Duas imagens ou duas fungdes,
B essoal — verbal - transformadas em algo novo,
P escrito desenho libre e digital.
Seis Chapéus para pensar - , .
, . Miniaturas de chapéus coloridos que
Pensamento lateral (1. grafico visual
Neutro-2. Racional.3 ~ verbal - representam um comportamento
Emotivo 4' Pessimista ' 5 escrito para formar ideias. Utilizar folha

e .. ara escrever as sugestoes dadas.
Otimista-6. Criativo) P £

MESCRALI: Modificar —
Eliminar - Substituir —
Combinar - Readaptar -
Adaptar -Inverter

grafico visual
— verbal -
escrito

Papel com as iniciais das agdes.
Espago ao lado para desenhar ideias.

4. Criar rapidamente ideias de estampa e formato de calcados

Apresenta-se um guia pratico que foi testado e estudado para o desenvolvimento em um
curto espago de tempo de ideias de estampa e formato de calgado feminino. O objetivo €
poder divulgar aos alunos e profissionais da drea de design como obter muitas ideias
criativas sobre um unico projeto. Neste caso, o calcado feminino.

Iniciou-se o desenvolvimento de ideias de um cal¢ado pela estampa/textura visual,
depois o estudo das variagdes da forma. O primeiro passo foi construir um rapport, que,
segundo Rubim (2004, p. 37) ¢ “a forma de representacdo - um desenho em repetigao,
modulado". O resultado foi obtido a partir da técnica “drop” onde a composicdo ¢
produzida em etapas até chegar ao modulo final, que seré repetido, obedecendo a ordem
vertical para baixo, ndo podendo ser rotacionado ou refletido. O resultado obtido com
essa técnica estd demonstrado na Figura 6, onde se observa que foi escolhido o motivo
floral e formas organicas.

A escolha de formas simples para a composicao formou linhas que Wucius (1998, p.



198) define como “uma malha estrutural invisivel”, onde visualiza-se fileiras diagonais.
Assim, a escolha da paleta de cores torna-se determinante para o conceito da
composicao.

O design de uma superficie pode ser obtido a partir de uma unidade de desenho que sera
repetido diversas vezes, formando um padrdo ou, ainda, uma nova imagem. Ela sera
visualizada em partes ou como um todo, dependendo do substrato onde sera aplicada.
Um objeto com varias faces tera uma composicao diferente de uma superficie plana e
ampla. Assim, a repeticdo que sera utilizada deve ser pensada considerando a superficie
onde serd aplicada. Segundo Wong (1998, p. 61) “a estrutura de repeticdo ¢
particularmente util na construcdo de padrdes para recobrir toda uma superficie”.

Assim, ap6s a vetorizagdo do modulo no software Adobe Illustrator, no mesmo
ambiente digital, foram feitos testes de paleta de cores. Nos testes, as cores quentes
predominaram, por isso, foi feito um teste aplicando uma cor oposta no fundo. O
resultado a cor transformou a superficie em um estilo que lembra objetos dos anos 1960.

A composi¢do tem equilibrio entre as formas, apresentando uma harmonia dos
elementos. Também percebemos um conceito das leis da Gestalt que forma linhas
diagonais: a semelhanca, segundo Filho (2000, p. 35), mostra os estimulos mais
semelhantes entre si, seja por forma, cor, tamanho, peso, direcdo e outros, € terdo maior
tendéncia a serem agrupados, a constituirem partes ou unidades."

4. 1. Método Generaidea: Brainstorm

A partir do método Generaideia, foi desenvolvida uma releitura para a composicao.
Iniciando pelo Técnica criativa Brainstorm visual e verbal, onde foi feita a andlise do
rapport € uma pesquisa de imagens sobre o tema floral e casamento.

4. 2. Método Generaidea: Analogia

A atencdo foi com a imagem de ‘flor’ adicionando a imagem de ‘terra’, produzindo
como unido a imagem de um ‘jardim florido’, apresentado na primeira linha da Figura
8. Apos testes com cores, na segunda linha, tem-se a jun¢ao do buqué de noivas, com
renda e véu. Utilizou-se o recurso de desenho a mado e depois em software grafico.
Assim, uso de papel manteiga e grafite para extrair as formas citadas. Na composi¢ao
foram feitos alguns experimentos criando nichos de flores, intercalando formatos e tipos
diferentes.

Foram testadas duas paletas de cores nos tons de rosa, a aplicagdo de cores no seu matiz
com preenchimento das formas, tornando a composi¢ao mais vibrante. Pode-se perceber
no teste de dessaturacao, que segundo Guimaraes (2000, p. 73). “a cor dessaturada deve
ser de um tom gris que corresponda ao matiz saturado, ou seja, com o mesmo valor de
luminosidade”. Ficando o rosa dessaturado e apenas o contorno do desenho das flores,
e, apos estudos de contorno, como se fosse renda com formato de buqué de flores.

4.3. Método Generaidea: Seis Chapéus

1. Chapéu Azul: A composiciao do “jardim florido” foi escolhida para ser analisada na
técnica dos chapéus coloridos. Dentre a produgdo feita na técnica de Analogia, essa ¢ a
que melhor atende a descrigdo para o projeto na técnica de Brainstorm. O tema
escolhido ¢ natural com formas figurativas que formam uma composi¢ao organica pela
defini¢ao de Wong (1998, p. 186).



2. Chapéu Vermelho: “jardim florido” aponta um sentimento de liberdade, alegria e
leveza. Também apresenta um ar de mistério, efeito produzido pela sobreposicdo das
formas, nao revelando o que esta por tras do desenho.

3. Chapéu Preto: E preciso testar outras opgdes de cores.

4. Chapéu Amarelo: Podem ser aplicados alguns conceitos como simetria,
regularidade e ordem sem tornar o desenho mondtono. Também ¢ interessante aplicar
outros processos de repeti¢do como os sugeridos por Wong (1998): a composi¢do por
radiagdo completa e também testando a rotacdo e dilatagdo, com o objetivo de obter
novos resultados.

5. Chapéu Verde: O motivo floral € rico e permite uma gama extensa de combinagdes.
Visualizando o objetivo do projeto, ¢ possivel chegar a um resultado interessante
apresentando uma composicao bem elaborada.

6. Chapéu Branco: Percebe-se um problema técnico, uma vez que, na redugdo, ha
dificuldade em visualizar a forma, perdendo o motivo floral, pois dificulta a
visualizagao.

4.4. Método Generaidea: MESCRAI

A modificacdo foi a criagdo de uma nova paleta de cores coletada de um cenario de
casamento. No desenho, foi feita a tentativa de criar uma super unidade pela defini¢cdo
de Wong (1998) em uma composi¢ao com translagdo. Eliminando alguns elementos, a
super unidade foi ampliada para que os detalhes da flor fiquem mais visiveis no médulo.
O experimento ganhou um novo formato ¢ um novo teste de cor.

A textura da flor foi substituida por um efeito em graduado de cor, com luz e sombra,
para torna-lo mais realista. Combinando o resultado até entdo adquirido com o obtido
pelo método Modificar e ampliado pela acdo de Eliminar de partes. Uma
Readaptacao feita no padrio da composi¢cdo onde foi utilizado o mesmo desenho,
ampliando e rotacionando os elementos. Utilizando a paleta de cores da composicao e
adaptando ao padrdo. Invertendo a cor do fundo, foi possivel visualizar melhor os
elementos.

Apo6s o desenvolvimento criativo da textura, e da sua escolha final, realizou-se a fase da
aplicacdo do método Generaidea para gerar diversas alternativas de formato do calgado
feminino.

5. Conclusao

Todo projeto pode ser criativo e inovador. Sugere-se o uso de roteiros de estimulos
criativos baseados na aplicacdo de métodos gerados e testados por pesquisadores. O
acompanhamento dos métodos e sistemas criados sdo importantes para a perfeicao
dos projetos. Munari (1997 e 2007) argumenta a importancia da metodologia para
contribuir no modo de pensar, inclusive os autores, Beetlestone (2000), De Bono
(1993 e 2000), Milani (2013), Pawlak (2000) e Ramos (2006) argumentam a
importancia do ensino em estimular ideias criativas em substituicdo do modo escolar
tradicional.

Portanto, ¢ possivel estimular a criatividade. Os resultados foram importantes para a
formulacdo de uma metodologia dindmica, imediata, para startup de ideias. Assim,



este artigo, com os exemplos didaticos apresentados, pode colaborar com o exercicio
criativo dos jovens designers. Este ¢ um dos modos para colaborar com o crescimento
econdmico do pais.
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