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EMENTA
Desenvolvimento do raciocinio e da criatividade através de técnicas de analise
de problemas, integrando a Iégica com a sensibilidade.
OBJETIVO
GERAL Exercicio tedrico/pratico da metodologia C.P.S. (Creative Problem Solving)
originalmente estruturada por Alex Osborn e Sidney Parnes e, introdugao de
conceitos e atitudes para o trabalho em equipe.
OBJETIVOS
ESPECIFICOS Analise de conceitos e definicdes de criatividade formulados por alguns

autores.

Introdugdo e uso de ferramentas auxiliares do processo criativo na concepgao,
na geracgdo de idéias e no desenvolvimento das solugdes de projeto, visando
sempre a busca da inovagdo com coeréncia e pertinéncia.

Discussdo paralela de referéncias reais (através de textos e artigos
selecionados), situagdes, atualidades, visando a identificagdo de componentes
do processo criativo aplicados na pratica profissional.

Exercicio do trabalho em equipes (pequenas, médias e grandes) permitindo ao
aluno vislumbrar a diversidade de estilos pessoais que geralmente ocorre
dentro delas (nogdes basicas de Team Building), bem como vivenciar a
caracteristica multidisciplinar de nossas atuagdes.

Introduzir e estimular o aluno no desenvolvimento das atitudes e posturas
individuais e coletivas, necessarias a uma pratica profissional criativa.




CONTEUDO

A Metodologia CPS é apresentada como um conjunto de principios que

PROGRAMATICO favorecem o pensar-criativo inseridos no ensino do design de produto como
procedimentos basilares para a metodologia projetual classica, visando, dessa
forma, a identificagdo de componentes do processo criativo aplicados a pratica
profissional. O objetivo desta experiéncia € a introdugdo de conceitos e o
exercicio de técnicas e ferramentas, bem como de atitudes que favoregam o
desempenho individual e o trabalho de criagdo em equipe.

A disciplina é dividida em trés unidades, focadas na vivéncia de um processo
de resolugdo criativa de desafios que inclui todo o seu ciclo, desde a sua
concepgdo a sua implementagéo.
Unidade 1: Aulas explanativas e atividade pratica dirigida:
1- Atividade e teoria: “O efeito jacaré” - atitudes e comportamento do
individuo em situagbes especiais.
Teoria: Introdugdo a metodologia do processo criativo - método C.P.S. de
Osborn e Parnes (suas etapas e suas caracteristicas basicas): atitudes na
“divergéncia” e na “convergéncia”.
Teoria: Férmula de Ruth Noller (o conceito de criatividade).
O método C.P.S. e sua aplicagdo a pratica de projeto até a fase de diagndstico
de problema(s).
e Topico 1: la. Etapa - Definicdo de OBJETIVO
e Topico 2: 2a. Etapa - Coleta de FATOS
e Topico 3: 3a. Etapa - Diagndstico de PROBLEMA(S)
Unidade 2: Ferramentas auxiliares para a geragdo de idéias e elaboragdo da
solugdo. .
e Topico 1: 4a. Etapa - Geracdo de IDEIAS
e Tépico 2: 5a. Etapa - Elaboragdo da SOLUCAO
Ideacdo, elaboracdo de solugdo, planejamento e execugdo: atividade pratica
dirigida
Unidade 3: Trabalhando em grandes equipes. Planejamento, ACEITACAO
(Implementagdo): atividade pratica dirigida.
e Topico 1: Conceituagdo e planejamento de um desafio tema (revisdo das 5
primeiras etapas da metodologia C.P.S).
e Topico 2: Aceitagdo (Plano de agGes - 6a. Etapa da metodologia C.P.S.).
eTopico 3: Implementacdo/execugdo e avaliagles.
Teoria: Perfis individuais
Identificagdo/percepgdo de caracteristicas individuais, seu efeito no trabalho
em equipes e seu reflexo no exercicio da convivéncia pessoal e profissional.
PROCESSOS
METODOLOGICOS Aulas expositivas tedricas com o apoio de imagens, textos e videos,
trabalhos praticos orientados em sala de aula pelos professores, seminarios e
discussdes.
RECURSOS
DIDATICOS Equipamento Multimidia, computador, quadro-negro.




PROCESSOS

Grau de Envolvimento - Freqliéncia, interagdo/colaboracdo, grau de

AVALIATIVOS interesse, participagdo nas aulas;
Métodos e processos de Trabalho - Capacidade de
planejar, desenvolver, organizar e implementar agdes por meio de aplicagao
de métodos de resolugdo criativa de desafios;
Solugdes / Inovagdo - Grau de ineditismo, inovagdo e potencial de
diferenciacao de solugdes existentes;
Formatos de apresentagao — cumprimento das normas de apresentacao
estabelecidas para a disciplina.
Distribuicdo dos pontos:
Atividades praticas dirigidas divididas em 3 Unidades:
e 128 Unidade: 30 pontos/ 12 nota;
e 28 Unidade: 30 pontos / 22 nota;
e 328 Unidade: 40 pontos / 32 nota.
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