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Resumo

No ambito do design, o pensamento criativo é crucial para sugerir solugdes inovadoras a determinadas
problematicas, uma vez que, o papel do designer esta vinculado a criar/solucionar/oferecer novas ideias e visGes
sobre questdes distintas. A exploragao desenfreada dos recursos naturais e o intenso descarte de residuos sélidos
vem causando um aumento considerdvel no impacto ambiental, reforcando a necessidade de haver uma
preocupacdo maior quanto a sustentabilidade, escassez de matérias-primas e descarte de materiais. O designer,
como um detentor de conhecimentos ligado diretamente as criagdes, apresenta papel imprescindivel, quer seja
por meio de suas pesquisas, concepgbes e/ou intervengbes. Este trabalho trata-se de uma sintese acerca das
ideias e conceitos sobre as relagbes entre criatividade, design e inovagdo, com enfoque em propostas de
reaproveitamento orientados a sustentabilidade. Logo, sob a ética do olhar critico e criativo do designer,
pretende-se instigar a reflexao da relevancia em adotar ferramentas inovadoras no processo projetual, uma vez
gue a sustentabilidade vai além das questdes ambientais, englobando uma infinidade de elementos ao incluir
fatores socioeconémicos e tecnolégicos. Nesse sentido, é apresentado de forma concisa a importancia de
incentivar e articular os elementos criativos como ferramenta indispensavel para uma criagao sustentavel.
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Abstract

In the design field, creative thinking is crucial to suggest innovative solutions to certain problems, since the
designer's role is linked to creating/solving/offering new ideas and visions on different issues. The unbridled
exploitation of natural resources and the intense disposal of solid waste have caused a considerable increase in
environmental impact, reinforcing the need for greater concern about sustainability, scarcity of raw materials,
and disposal of materials. The designer, as a holder of knowledge directly related to creations, plays an essential
role, whether through research, conceptions, and/or interventions. This work is a synthesis of ideas and concepts
about the relationship between creativity, design, and innovation, focusing on reuse proposals oriented to
sustainability. Therefore, from the designer’s critical and creative point of view, it is intended to instigate reflection
on the relevance of adopting innovative tools in the design process, since sustainability goes beyond
environmental issues, encompassing a multitude of elements by including socioeconomic and technological
factors. In this sense, it is presented concisely the importance of encouraging and articulating the creative
elements as an indispensable tool for a sustainable creation.
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1. Introducgao

Na esfera do design, é fundamental conectar conceitos e técnicas para gerar solugoes
eficientes e criativas as problematicas. Afinal, o propdsito do designer é mapear as necessidades
para conceber novas ideias e resultados expressivos, de modo que possa impactar de maneira
eficaz e funcional a vida das pessoas, através do desenvolvimento de produtos e/ou da resolugdo
de problematicas socioambientais.

Com este intuito, em 2014, a Federa¢dao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro
(SISTEMA FIRJAN), elaborou um mapeamento da industria criativa no Brasil, através do Programa
Industria Criativa. Sob a d6tica da producdo e desenvolvimento de produtos foi captado que a
capacidade de inovar significativamente através da criatividade, se tornou um dos fatores
determinantes na agregacao de valor, em um cendrio onde os produtos sao desenvolvidos cada
vez mais semelhantes, colocando o design como uma pega chave nesse processo.

A partir de iniciativas como esta, fica perceptivel o poder que o designer exerce ao
transformar as experiéncias, observacgées e descobertas em produtos e/ou servigos prontamente
aptos ao consumo, beneficiando o seu meio. Ndo é ao acaso que, Leal (2002, p. 11), afirma que
o design é a representacao de um feliz casamento que uniu a técnica e a estética com a beleza e
a funcionalidade. E, com toda a certeza, ha uma forte relacdo com a tecnologia, refinada
mediante séculos moldados pela modernidade e progresso.

Contudo, em paralelo ao progresso, hd uma intensa evolu¢dao no consumo e com ele,
surgem as problematicas sociais e principalmente, ambientais. Conforme Araujo et al. (2009, p.
16), “o crescimento populacional nos centros urbanos tem agravado o problema do
gerenciamento dos residuos sdélidos gerados pelos habitantes, causados, principalmente, pelo
volume de lixo produzido e pelo estilo de vida consumista”.

E fatidico que as transformacdes ocorridas ao longo dos anos tornaram os limites do
planeta cada vez mais evidentes. Os recursos naturais sdo cada vez mais explorados para gerar
novos produtos/servicos e, a intensidade e velocidade com que isso ocorre ndo é compativel com
o tempo que a natureza necessita para se restabelecer. Quanto maior o consumo, maior o
descarte e, nem sempre eles sdo proporcionais. A deterioracdo ambiental é visivel e avanca cada
vez mais como um piloto de Férmula 1 em direcdo a linha de chegada e, nessa situacdo, ndo ha
o que comemorar, dificultando imaginar um futuro promissor.

Ao conectar areas de atuacdo e conhecimento distintas, as possibilidades de minimizar
tais aspectos relacionados as problematicas ambientais sdo aumentadas. De fato, o campo do
design é multidisciplinar e transversal, estando presente de maneira direta e indireta nas areas
em que ha a necessidade de um alto aperfeicoamento com enfoque na inovacdo. O SISTEMA
FIRJAN (2014, p. 26) assegura que “paises com elevados niveis de crescimento e inovacdo
apostam na integracdo do design com as demais areas de conhecimento e na alta utilizacdo pela
inddstria”. A inovacdo se faz cada vez mais necessdria para o desenvolvimento de novas
tecnologias, estilos de vida, conceitos e produtos. Uma vez que, dadas as circunstancias
evolutivas, observou-se a necessidade de haver uma preocupacdo ambiental, assim como na
reducdo de custos de producdo e democratizacdo de acesso as ferramentas e tecnologias digitais.
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Manzini (2008) assegura que pelo fato de os designers ocuparem-se com as interagdes
cotidianas dos seres e seus artefatos, além de serem atores sociais, podem ser considerados
parte da solucdo mais do que quaisquer outros, assegurando um papel especial. Dessa maneira,
é possivel ver o design como uma peca fundamental para despertar os desejos, propor mudancgas
socioecondmicas, tecnolégicas e sociodemograficas a fim de solucionar problematicas via
técnicas criativas e funcionais com foco no usuario e em seu ambiente.

2. A criatividade como ferramenta de pesquisa

O presente artigo é produto de uma composicdo condensada tracando as relagdes
conceituais inerentes ao design, abordando a criatividade e inovacdo junto a seu meio, mediante
suas habilidades, conhecimentos e técnicas. Nesta perspectiva, Parreira (2016, p. 52) assegura
gue “a criatividade é vista como um conceito alargado que resulta da interagdo entre aquilo que
é criado, o individuo criador e o contexto sociocultural em que o processo tem lugar”.

Mediante aspectos tdo complexos, as pesquisas académicas possuem uma significativa
relevancia nas questées de desenvolvimento das tecnologias e inovacdes, essencialmente na
esfera do design. Com o panorama atual quanto as questdes ambientais, temas que enfoquem
abordagens sustentdveis e com preocupacdo quanto aos descartes de residuos sdo
fundamentais. Leal (2002, p. 185) reitera que “o design é ecoldgico por definicdo: tem raizes na
natureza e seus resultados contribuem para o ajuste entre grupos humanos e seu ambiente”.
Assim, hd uma gama de possibilidades de estudos com tais enfoques, que podem resultar em
solugdes e alternativas eficazes a infinitas problematicas.

Um exemplo desse tipo de projeto de pesquisa é o trabalho de Ferreira e Santos (2022,
p. 220) que visa analisar uma alternativa de destinacdo para os residuos de exoesqueleto de
caranguejo descartados pelos bares localizados na Avenida Litoranea de Sdo Luis — MA. A
referida pesquisa tem por objetivo atribuir tais residuos em massa ceramica vermelha, como
proposta de reaproveitamento orientado a sustentabilidade, mediante a aplicacdo na fabricacdo
de produtos artesanais, por meio de processos de conformacado por prensagem.

Propostas como essa, abrangem multiplas areas e, visam potencializar as caracteristicas
e propriedades dos materiais e/ou apresentar novas possibilidades de aplicagdo mediante
resultados diferenciados, contribuindo para a reducdao dos residuos gerados, agregando valor
local e ao material em si, via técnicas de baixo-custo.

Para projetos com tais caracteristicas, faz-se necessario utilizar multiplas ferramentas
pertinentes ao campo para elaborar uma proposta que tenha enfoque nos fatores técnicos e
ecoldgicos, objetivando agregar beneficios sustentdveis, funcionais e econO6micos. Dessa
maneira, é fundamental utilizar a criatividade como ferramenta inovadora para obter resultados
favoraveis, como em pesquisas como a citada anteriormente.

Os setores industrial e ambiental, principalmente os que sdo categorizados no uso
coletivo, como o estudo em questao, necessitam de um olhar mais aprofundado e um
pensamento criativo. E, via ferramentas inovadoras e criativas, aspira-se que o designer possa
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contribuir de maneira eficaz e relevante com diversas areas, por meio de suas habilidades em
solucionar problematicas, mantendo a percepc¢do e preocupag¢do com os fatores ambientais.

Pesquisas que englobam a atribuicdo e reaproveitamento de compdsitos sustentaveis a
outros materiais, como a ceramica em questdo, incentivam e favorecem as comunidades locais.
Ademais, € uma forma de movimentar a economia e valorizar a cultura, além de incitar a
comunidade académica a novos estudos com énfase na sustentabilidade, fazendo-se uso de
meios criativos e inovadores.

3. Design e criatividade, uma fusao complexa

O design e a criatividade sdo relacionados a ideias e maneiras de solucionar/propor
alternativas eficazes, funcionais e inovadoras. Conforme Muzzio (2016, p. 109), “a criatividade é
uma condicdo necessaria a inovacao”. Possui associagao direta a geracao de solugdes, ideias e
novos pontos de vista, tornando-se apta a estabelecer resultados favoraveis e inovadores.

Mas afinal, o que é a criatividade? Assim como conceituar o design em si, a criatividade
se apresenta como uma ferramenta complexa e um tanto desafiadora para ser definida. Abrange
um conceito abstrato, vinculado a fatores mutaveis, que favorecem a consolidacdo da
criatividade em si e/ou em seu momento criativo. Inserido nessas questdes mutaveis, ha
elementos que condicionam a inteligéncia, as aptiddes naturais, o contexto sociocultural e
ambiental/comportamental, tornando-a de dificil definicdo.

Em um texto publicado nos anais do | Congresso Internacional de Criatividade e Inovagao,
promovido pela Associagdo Brasileira de Criatividade e Inovagdao — CRIABRASILIS e a
Universidade Federal do Amazonas — UFAM, realizado em 2011, Morais assegura que a
criatividade é transdisciplinar e transcultural e, que ser criativo, implica aptiddes. Além disso, a
cultura e a criatividade possuem como caracteristica comum o elemento subjetivo, de dificil
mensuragao, presentes na inovacgao tacita (NONAKA; TAKEUCHI, 2008).

As vivéncias experienciadas, o panorama politico/geografico, as questdes fisicas e
psicolégicas, dentre outros fatores, interferem de maneira direta na concepg¢ao do potencial
criativo. Wechsler (2008) afirma que é possivel entender a criatividade como uma interagao
entre processos cognitivos, caracteristicas de personalidade e elementos ambientais, aos quais
sdo compreendidos de forma mais ampla, por abranger aspectos educacionais, sociais e
culturais. Logo, é possivel percebé-la de forma multidimensional e holistica, mediante diferentes
angulos ou facetas.

Partindo de tais pressupostos, surgem os questionamentos: é possivel avaliar conceitos
tdo singulares, abstratos e individuais? Ou conforme Morais (2011, p. 18), “como avaliar algo que
se manifesta tdo transversal e tdo facilmente influenciado pelo momento e pelo contexto?”. Os
processos cognitivos envolvidos na criatividade sdo aspectos fundamentais na fluéncia e
desenvolvimento de solugdes originais e inovadoras no ambito do design.

Contudo, faz-se necessario frisar que ha uma distingdo entre inteligéncia e criatividade.
Pensar criativamente ndo depende de alta ou baixa inteligéncia, derrubando-se a hipdtese de
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um limiar minimo entre estes dois construtos (WECHSLER; NUNES; SCHELINI; FERREIRA; PEREIRA,
2010).

Munari (2015) assegura que projetar se torna facil quando se conhece o modo de
proceder e se sabe como fazer para alcancar a solucdo de algum problema e que, a criatividade
ndo significa improvisacdo sem método. Afinal de contas, planejar, analisar, sintetizar e criar sdo
atividades que caracterizam o processo de design, no qual um conjunto de fatores estdo inseridos
nesse contexto, ampliando as dimensdes criativas a partir de seu meio, via conexdes tedricas,
ambientais e culturais.

As vivéncias/expertises construidas ao longo de situagOes/relagdes interpessoais e a
capacidade de analisar e assimilar o contexto das problematicas de seu meio potencializam as
habilidades criativas. Tais habilidades, quando sistematizadas, possuem papel relevante para a
inovagdo. Ashton (2016, p. 27) reitera que “criar ndo é extraordindrio, ainda que as vezes os
resultados da criagdo sejam. A criacdo é humana. Somos todos nés. E todo mundo”.

Obregon e Zandomeneghi (2020, p. 11) asseguram que “ter consciéncia da criatividade,
enquanto instrumento do conhecimento, é prova de expertise na busca de maior entendimento
para o aprimoramento desse processo”. A partir desse aspecto, a criatividade pode ser vista de
maneira similar a inovacdo, dada a presenca de trocas, recontextualizacdes e recombinacdes de
elementos de conhecimento que, por ventura, possam aparentar distintos e independentes no
processo de geracdo criativa (RODAN; GALUNIC, 2004).

Em sintese, de acordo com Kleon (2013, p. 14) “todo trabalho criativo é construido sobre
o que veio antes. Nada é totalmente original”. Nessa perspectiva, a criatividade esta diretamente
vinculada a inovagao por meio de um contexto especifico que a favorecga, a qual cabera ao
designer, organizar de maneira metodoldgica para desenvolver solugdes, conceitos e/ou
operacgdes de maneira singular e inovadora, mesmo que o trabalho ndo seja absolutamente
inédito.

A capacidade individual de percepcdo é uma dadiva que possibilita extrair informacoes
essenciais do ambiente, englobando elementos ndo cognitivos e inconscientes. Estes, facilitam a
atividade criativa. Ao explanar sobre o processo inventivo, Salles (2006, p. 18), considera
interessante ressaltar sobre “o pensamento em criacdo’ e ‘o modo como o artista se relaciona
com o seu entorno’ no ato de ‘fazer empréstimos’ quando se tem em conta o tempo no processo
de criacdo”.

Logo, surge a necessidade de haver uma gestdo do processo criativo, principalmente
guando se sai do ambito individual e se da a inclusdo de grupos, com a¢des envolvendo toda a
cultura organizacional. Assim, Muzzio (2016, p. 109) reitera que é fundamental “ampliar a
criatividade coletiva a partir de a¢des orquestradas, ancoradas na cultura da organizagao [...]
como um processo gerenciavel capaz de incrementar o ato de inovar”.

Essa gestdo, quando enquadrada no coletivo, estd intrinsecamente associada a inovagao
gerencial quanto ao fazer criativo em si, propriamente dito, uma vez que é um conceito
dificilmente mensuravel devido a sua subjetividade. A cada acdo, uma nova concepgdo é
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apontada. O pensamento humano consiste em um complexo sistema mutdvel conforme as
mudancas e estimulos, aos quais tais acOes possuem a capacidade de evidenciar a sua
subjetividade complexa como um simbolo intrinseco a condicdo humana.

O gerenciamento da criatividade é analisado a partir do individuo na criatividade coletiva
inserido em contextos interrelacionados que ocorrem de forma orquestrada através de suas
caracteristicas criativas e potencialidades para a coletividade (MUZZIO, 2016). No entanto, para
gue isto ocorra de maneira eficaz, ha a necessidade de haver uma disposicao dos individuos para
considerar novas ideias e conhecimentos, se mostrando flexivel em prol de um beneficio coletivo.

Quando um individuo age de maneira criativa simboliza que ele consegue analisar o
contexto mediante outras 6ticas e de levantar questionamentos a respeito de modelos e padrdes
preestabelecidos (PARJANEN, 2012). Ao assumir tal postura, a criatividade tende a ser
desbloqueada, facilitando o surgimento de novas ideias e solu¢ées. Kleon (2013, p. 19) assegura
gue “quanto mais ideias boas vocé tiver coletado, mais fontes tera para poder escolher quais irdo
te influenciar”. Criar estimulos a fim de quebrar as barreiras existentes, facilitara ao designer
obter solugBes e ideias criativas e inovadoras.

7

Partindo do pressuposto de que o ato de “criar” é inerente ao ser humano, é necessario
gue o individuo veja a si como parte de uma linhagem criativa para que os horizontes do processo
inventivo sejam ampliados e estimulados a fim de melhorar as suas ferramentas. Qualquer coisa
que criemos ou que fagamos com um propdsito se torna uma ferramenta e, nossas forgas e
tendéncias individuais sdo responsaveis pelas diferencas no processo criativo (ASHTON, 2016).
Diante disso, de maneira geral e frequente, a criatividade é vista como um elemento conceitual
diretamente ligado e condicionado a outros contextos internos e externos, aos quais muitas
vezes é tolhida e bloqueada por mitos firmados desde os primdrdios.

3.1 Habilidades criativas para problematicas ambientais

s

O mito da criatividade moldou o modo como o ato de criar é entendido desde as
civilizacdes mais antigas, onde as pessoas acreditavam que tudo ja havia sido criado e que, havia
apenas a possibilidade destas coisas serem descobertas. Dessa mesma forma, ao longo de
geracOes se propagou a ideia de que toda a completude existente no planeta era renovavel e
infinita. Dois meros devaneios.

Ao versar sobre as crencgas que envolvem a capacidade de criar, Ashton (2016, p. 13)
afirma que “o mito da criatividade implica que poucos individuos podem ser criativos, que
gualquer criador bem-sucedido experimentard grandes clardes de ideias e que criar tem mais a
ver com magia do que com trabalho”. Dessa forma, outra alternativa a essa teoria é a de que o
pensamento comum ndo é o estabelecedor da criagdo. Ou seja, isso implica que as melhores
criacOes surgiram de situagdes extraordinarias, aquele tal “momento super fantdstico e mega
genial”, o qual por uma fracdo de segundos a ideia/soluc¢do surge como num passe de magicas e,
este momento brilhante é apenas para poucos.

Esta proposi¢ao do mito é erronea e ja foi desmistificada, o ato de criar nao exige esforgos
extraordinarios. A “inteligéncia”, convic¢des, reflexdes, concepgdes e vivéncias do individuo, sdo
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elementos que compdem o pensamento comum e o fazem funcionar. Para tal, had a apenas a
necessidade de fazer com que o cérebro diga ao corpo que ele faz parte do trabalho.

Kleon (2013, p. 51) reitera que “se simplesmente come¢armos a nos movimentar, se
arranharmos um violdo, ou embaralharmos anotac¢des e recados numa mesa de reunido, ou
comecarmos a modelar barro, a acdo dispara nosso cérebro e o leva a pensar”. Logo, ser criativo,
implica todo um processo vinculado ao estimulo para ser possivel desbloquear os potenciais
criativos tdo necessarios para a criagdo no ato de projetar e desenvolver ideias e solugbes
inovadoras. O papel de uma base solida de conhecimento, motivacdo e esforgco sdo importantes
para promover a criatividade nas pessoas (ALENCAR, 2007).

Ao direcionar para a esfera do design, o pensamento criativo é de suma importancia para
a inovacao no desenvolvimento de produtos. Afinal, entende-se criatividade como a capacidade
de gerar ideias novas e identificar possibilidades alternativas na resolugao de problemas ou na
procura de respostas para uma questdo (STERNBERG, 2006). Em paralelo a concepcdao de
produtos e consumo, ha o descarte, fazendo com que essa problematica estabeleca as questdes
ambientais como uma prioridade.

A cada segundo uma quantidade significativa de residuos sdo despejados no meio
ambiente de maneira incorreta. Uma alternativa sustentdvel e tecnoldgica é a utilizacdo e
reaproveitamento destes residuos para novos processos produtivos que podem apresentar
caracteristicas inovadoras quanto as questdes estéticas e funcionais, além de apresentar um
custo reduzido, e ser uma opg¢ao ecoldgica e social.

A adicao desses materiais pode apresentar aspectos positivos na andlise das propriedades
tecnoldgicas, contribuindo de maneira positiva para o aspecto ambiental ao reduzir o descarte
de residuos destinando a novos fins, gerar lucros as comunidades locais de modo a contribuir
com o aspecto econdmico, cultural e regional. Além disso, outra possibilidade é projetar visando
a valorizagao dos produtos, por meio do estimulo da cultura do “viver minimalista” e da era do
“Do it yourself’ (DIY) ou “faca-vocé-mesmo”, a qual incentiva as pessoas a pensar, fabricar e
consumir conforme as suas reais necessidades.

O mapeamento realizado pelo Sistema FIRJAN em 2014 verificou que esse atual modelo
de inovacdo se deu pela combinacdo de condutas entre usuarios e produtores, ou seja, a mesma
pessoa pode ser o provedor de ideias, coprodutor e/ou financiador de um projeto/produto.
Petrus e Santos (2020) asseguram que a colaboracdo entre pessoas com diferentes expertises,
promovendo a troca de saberes técnicos e tacitos, possibilita se chegar a solu¢des até entdo
inimaginaveis. Esse modelo de inovagao através destes usudrios “ndo-designers”, se torna cada
vez mais relevante, uma vez que eles inspiram inova¢Ges e aprimoram produtos e servicos
através da criatividade e participacao direta.

Nessa perspectiva, o designer se transfere do papel de autor/criador para o mediador,
ampliando as possibilidades no processo de inovagdo. Visto que, a inovagdo e oS processos
criativos sdo intrinsecos a todos e nao sdo aspectos fechados a campos especificos. Guilford
(1977, p. 13) afirma que “a criatividade é essencialmente um apanhado de habilidades
singulares”. Tais habilidades podem ser desbloqueadas e aprimoradas via técnicas que
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estimulam a interacdo com o meio e os processos relacionados, a fim de desenvolver e aflorar as
capacidades criativas de maneira mais fluida com o intuito de promover benesses conscientes,
vindouras a humanidade e ao planeta.

3.2 Representacao Grafica de Sintese

Para melhor entendimento do processo global, apresenta-se a Representacao Gréfica de
Sintese (RGS), de acordo com Padovani (2012). O campo do design abrange criar, solucionar,
desenvolver, oferecer e propor ideias, alternativas e possibilidades, as quais é atribuido ao
designer analisar, planejar e sintetizar para mediar, conceber produtos e/ou servigos, consoante
a etapa 1 representada pela cor verde na RGS. Para tal, faz-se necessario utilizar das aptiddes,
inteligéncia, expertises e elementos ambientais por meio de ferramentas como a criatividade.
Esta segunda etapa, estd representada na RGS pela cor laranja, conforme ilustra a figura 1 a
seguir.

Figura 1 — Representacdo Grafica de Sintese (RGS)

Fonte: AUTORES (2022)

Similar a criatividade, a inovacgdo é vinculada as transformagdes ocorridas através da
evolugdo, aos quais favorece os processos de criagdo e pensamento criativo, conforme a etapa 3
da RGS, representada pela cor azul.

O ato de criar, dando existéncia e origem é particular ao ser humano e, através de seus
guestionamentos, estimulos e percepcdes englobando itens ndo cognitivos e inconscientes, a
imaginacdo é desbloqueada, permitindo a criacdo em si. Magalhdes (2003, p. 74) reitera que “o
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conhecimento é a resultante da experiéncia do individuo com a sua circunstancia”. Esta quarta
etapa, é representada na RGS pela cor magenta.

A harmonizag¢do dos fatores representados na cadeia conforme as etapas simbolizadas,
favorece a obtencdo de resultados inovadores, funcionais e criativos, independente de qual
perspectiva e panorama esteja inserida. Afinal, conforme Leal (2002, p. 135), “toda ideia
realmente inventiva parece oscilar entre a genialidade e a loucura”.

4. Consideragoes finais

Considerando o panorama atual, onde os habitos consumistas se prevalecem junto ao
anseio pelas inovacoes tecnoldgicas, o ato de “conceber” vai muito além dos aspectos estéticos
e funcionais. E indispensavel refletir sobre a adocdo de alternativas criativas, sustentdveis e
ecoeficientes a fim de elaborar projetos que visem mitigar as problematicas ambientais,
preservando os recursos naturais.

Sob essa 6tica, o designer ndo é necessariamente um criador de produtos e/ou servicos,
ele se encaixa em um colecionador de conhecimentos e solucionador de problemas que visa
sanar as problematicas de maneira funcional, criativa e inovadora, utilizando técnicas,
conectando pontos e ampliando horizontes de maneira multidisciplinar e transversal. Tais
caracteristicas o torna peca fundamental para garantir, de maneira eficaz, uma melhoria na
gualidade de todo o ecossistema.

Pela arte de observar e assimilar o seu meio com olhar critico e holistico, possui
habilidades singulares para harmonizar suas concepg¢des as questdes naturais e ambientais,
ajustando a interacdo humana ao seu ecossistema, seja pela concepc¢do direta e/ou carater
mediador. Mediante os estimulos de elementos criativos, é possivel idealizar novos
direcionamentos as problematicas em prol de uma conscientizacdo sustentavel e consequente
favorecimento coletivo.

Dai a importancia da criatividade nos processos de design como fator de inovacdo e a
justificativa dessa ferramenta se mostrar inovadora ao campo como uma base conceitual.
Mesmo que a criatividade e o desenvolvimento de projetos orientados a sustentabilidade
englobem inumeros elementos peculiares e abstratos, ainda assim, é comprovado que a
capacidade de criar, inventar e imaginar fazem parte da estrutura cognitiva natural do ser
humano. Estimular a criatividade e utiliza-la como uma ferramenta viabiliza a fluéncia e
aprimoramento de elucidag¢des originais e inovadoras.
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