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1. Identificagdo

1.1. Unidade: Instituto de Cultura e Arte

1.2. Curso: Comunicagdo Social — Publicidade e Propaganda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater e regime 1.6. Carga Horaria:
Técnicas e Processos [[CA1380 de oferta: 64 h/a (4 créditos)
Criativos Opcional e Semestral

1.7. Pré-requisito: —

1.8. Co-requisito: —

1.9. Equivaléncias: —

1.10. Professores: Joaquim Francisco Cordeiro Neto

2. Justificativa

A competéncia criativa ¢ uma das grandes habilidades fundamentais para o exercicio da publicidade.
Comumente atribuida como dom ou talento, a criatividade também pode ser objeto de analise cientifica,
sujeita ao uso métodos e ferramentas para seu desenvolvimento individual e coletivo. Por isso, a descoberta e
pratica de técnicas e processos criativos ¢ de grande valor para os profissionais da Publicidade e das industrias
criativas na obtengdo de solugdes inovadoras e efetivas para problemas sociais e mercadologicos.

3. Ementa

Estudo da criatividade e dos processos criativos. O uso da criatividade aplicada a diferentes areas do
conhecimento e na industria criativa. Estudo e pratica de técnicas de criacdo. Praticas de incentivo ao
comportamento criativo. O processo criativo aliado a publicidade. Técnicas e praticas estimulo a criatividade,
organizacao ¢ avaliacdo de ideias.

4. Objetivos — Geral e Especificos

1 - GERAL
Aprimorar a compreensao dos processos de geracdo de ideias e das praticas criativas.
[T - ESPECIFICOS

Compreender a criatividade como importante agente econdmico e social. Incentivar a busca, geragao,
desenvolvimento, exposi¢do e gestdo de solugdes em processos individuais e coletivos, através da analise e
pratica de métodos, ferramentas e técnicas de criatividade.
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