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INTRODUCAO

O presente capitulo registra parte do conteudo da palestra
“Criatividade e inovacao” ministrada na primeira edicao do Simposio
de Pesquisa Técnico-Cientifica do Mestrado em Design da Univille.
Apos a palestra, ja no momento dedicado a perguntas e comentarios,
estudantes da plateia manifestaram duvidas muito semelhantes
as que escuto dos meus préprios alunos hoje em dia e ha muitos
anos. O assunto criatividade e inovacao, assim eu confirmo, ainda
suscita atitudes contraditérias entre estudantes. Se por um lado
eles nao vacilam ao responderem que conhecem essas palavras, e
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que estao familiarizados com elas, por outro expressam hesitacao
quando indagados, por exemplo, “como reconhecem o resultado da
criatividade?”.

As conversas sobre esse assunto, portanto, nunca sao monétonas,
mas podem ser infrutiferas se nao se estabelecem alguns pontos de
referéncia. Foi o que me dispus a fazer no Simposio, e registrarei na
primeira parte deste capitulo. Na segunda parte, apresentarei um
material elaborado com um dos meus estudantes de pés-graduacgao
entre 2007 e 2008, ainda ndao devidamente divulgado. As figuras, que
foram originalmente desenhadas por André Nasi (2008) para compor
monografia em curso de especializacao, sdo muitas vezes utilizadas
por mim pela sua atualidade e relevancia. Aproveitei a oportunidade
da escrita deste texto para ampliar o alcance daquela contribuicao.

As etapas do processo criativo foram interpretadas por Nasi a
partir das denominacgdes estabelecidas por Gomes (2004). Os “Cartdes”
(aqui redesenhados e ilustrados nas Figuras 1 a 7) apresentam
linguagem acessivel e empatica aqueles que lidam com atividades
projetuais. Podem perfeitamente acompanhar a estruturacao de
trabalhos académicos, o projeto de produtos ou o planejamento
de campanhas publicitarias. A intencao de Nasi (que orientava
estagiarios na Agéncia Experimental de Publicidade e Propaganda da
FAMECOS/PUCRS) era sugerir um roteiro com as etapas do processo
criativo e sua descricao, para que os estudantes identificassem em
gue ponto se encontravam no caminho até a conclusao do projeto.

Ao observarmos a rotina de trabalho em escritérios de design
e agéncias de publicidade, muitas vezes constatamos que tarefas
sao concluidas sem que os problemas tenham sido plenamente
compreendidos. Identificamos também que o desconhecimento
sobre o proprio processo criativo gera em estudantes, e até em
profissionais experientes, desgaste emocional prejudicial a qualidade
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do trabalho e a confianca do individuo nas suas préprias capacidades
e competéncias. Para esses casos, lembretes coloridos do percurso
do processo criativo associado ao processo projetual, na forma de
cartoes, poderia ser proveitoso. O diagrama da Figura 8 se apresenta
como uma explicagdo também humorada dos riscos de se pular
etapas no processo criativo. A metafora do diagnéstico a partir dos
sintomas causados por essa omissao deu origem ao “Dr. Pulo”.

A CRIATIVIDADE E UM FENOMENO HUMANO.
A INOVACAO, UM FENOMENO SOCIAL

Criatividade é uma poténcia humana que permite que nos
ajustemos as demandas da vida, sejam elas automotivadas, ou sejam
impostas por circunstancias. Inovacao depende da criatividade
de individuos que, por sua vez, compdem uma vasta rede técnica,
econdmica e politica, portanto é social. A inovagao exige criatividade
tanto no nivel projetual quanto gerencial de quem propde, de quem
financia e de quem consome. Uma empresa inovadora valoriza a
criatividade como um agente catalisador: aquilo que acelera uma
reacao, diminuindo a energia de ativacao, sem se consumir durante
0 processo.

Empresas sao feitas de pessoas, portanto criatividade e
inovacdao devem ser estudadas em conjunto. O interesse sobre a
criatividade nao é recente, mas alcangou fortemente o mundo dos
negdcios, seja pelo interesse na analise da inventividade depositada
em produtos e processos, seja na gestao e nos servigos. Atualmente,
a discussao se volta para a singularidade da criatividade humana,
num contexto que inclui a inteligéncia artificial e a possibilidade de
maquinas executarem tarefas. Se, no passado, a criatividade ja esteve
associada a loucura, hoje ela é considerada atributo desejavel do
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trabalhador, pois representa a capacidade do individuo de solucionar
problemas. Mas sera que os recrutadores nos departamentos de
recursos humanos sabem mesmo o que é um “profissional criativo”?
O que se espera num concurso que vai premiar “a frase mais criativa”?
E quando nos dizem “ese sua criatividade!” o que pretendem?

COMO RECONHECER A CRIATIVIDADE?

A partir do conceito de pensamento divergente desenvolvido
por Guilford (1967), Torrance (1974) elaborou testes para reconhecer o
pensamento criativo. Até hoje esses testes podem ser utilizados como
referéncia quando se trata de identificar respostas e atitudes criativas.
Guilford distinguia o pensamento divergente do convergente da
seguinte maneira: enquanto o ultimo é focado em uma Unica e
correta ou convencional solugdo, o primeiro se expande em varias
direcoes. Essa amplitude de respostas é potencialmente benéfica
para a construcao de solugdes criativas. Guilford desenvolveu um
grande numero de testes visando identificar e classificar os diferentes
tipos de pensamento. Os mais conhecidos sao:
1. Atribuicao de titulo: o maior nimero de titulos a uma pequena
historia;
Antecipacao de consequéncias: efeitos para eventos hipotéticos;
Utilizacdo alternativa: multiplos usos para um objeto corriqueiro.
As pesquisas de Torrance indicavam que, sendo um processo
mental, a criatividade reine um grupo de capacidades relacionadas.
E na presenca delas, em conjunto, que se reconhece a criatividade.
Segundo Torrance (1974) essas capacidades sao:
1. Fluéncia, que se revela pelo grande nimero de ideias e solu¢des
propostas, em determinado tempo, a partir de um estimulo.
Por exemplo, listar o que é vermelho ou fica vermelho;
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2. Flexibilidade, numero de diferentes classes de respostas
relevantes. A diversidade nas categorias de respostas se
desenvolve por contraste, oposicao, contiguidade, sucessao,
emulacao, afinidade ou semelhanca;

3. Originalidade, raridade das solucdes, isto é, sua baixa
probabilidade de ocorréncia, ou diferenca estatistica. Sao
ressaltadas as respostas inesperadas, que vao além do 6bvio,
imediato e trivial;

4. Elaboracao,graudedetalhamentodasrespostas,oinvestimento
realizado no aprofundamento e na expansao de conceitos, das
relagbes entre partes e conjuntos, entre causa e efeito, entre
tempo e lugar.

Quem insiste, seja no teste, seja em qualquer outra atividade,
até completar o maior numero possivel de respostas, quem tenta
associar classes diferentes de respostas, quem corre o risco do
salto imaginativo e quem persevera na elaboracao demonstra
caracteristicas louvaveis. Mas isso nao ¢é suficiente para se
reconhecer o produto da criatividade. Além de aptiddo, motivacao,
conhecimento, a criatividade é condicionada ao reconhecimento
de outros: da familia, dos professores, dos chefes, dos clientes, do
préprio momento socio-historico, que filtram o que ndo é assimilavel
naquele contexto.

Aqui entao se compreende por que criatividade e inovacgao se
entrelacam.Inovacao é um produto novo ou melhorado que alcangou
0 estdgio de comercializacdao. Pode ser também um processo ou
sistema que alcancou o estagio de implementacdo. A inovacao se
cumpre a partir dos principios da relevancia e da contextualidade,
pois nao basta ser tecnologicamente viavel, ela deve ser efetivamente
comercializada e difundida e, para isso, precisa ser compreendida
pelos usuarios como suficientemente relevante para ser adotada,
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assimilada, aceita e considerada como preferivel quando comparada
com o que existia anteriormente num determinado contexto
geografico e temporal. A inovagao, portanto, requer criatividade tanto
no nivel projetual quanto gerencial de quem propde e desenvolve,
de quem apoia e financia e de quem compra e consome.

Bruce Archer (1974) lembrou que toda criatividade - apesar
de admiravel em si mesma - demanda um consideravel grau de
imaginacdo e receptividade por parte daqueles que Ihe darao suporte
técnico, empresarial e de consumo.

ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO, CARTOES E DR. PULO

Gomes (2004-2011), que tem se dedicado ao estudo da
criatividade aplicada a educacao projetual e ao ensino de desenho
industrial/design, explica como o processo criativo percorre as
etapas de Identificacdo, Preparacao, Incubacao, Esquentacao,
lluminacao, Elaboracao e Verificagdo. Com base na descricao dessas
etapas, na sua associacdo com fases metodoldgicas do processo
projetual e os estagios da expressao grafica, os cartdes das Figuras
1 a 7 foram elaborados. O objetivo inicial foi conjugar a experiéncia
profissional de André Nasi na Agéncia Experimental da Faculdade de
Comunicacao Social da PUCRS com a realizacdao da monografia de
conclusao de curso de especializagdo, na mesma universidade.

Os cartdes contém uma explicacao objetiva das caracteristicas
de cada etapa do processo criativo, divididas em a¢bes esperadas,
objetivos, desvios comuns e indesejados e condi¢des posteriores.
Originalmente, estavam escalonados em linhas denominadas “Antes’,
“Faca’, “Procure’, “Evite” e “Depois”. As figuras que se seguem resultam
de atualizacao dos termos que agora sdo: “Antes’, “Acao’, “Reflexao’,
“Atencao” e “Depois”. A Figura 8 mostra o “Dr. Pulo’, complementar
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aos “Cartoes”. Destina-se a identificar causas da desorganizacao no
processo criativo e ajudar o estudante ou profissional a analisar seu
préprio processo criativo e diagnosticar possiveis causas de seus
bloqueios. As dicas podem ser Uteis para divertir o leitor e, quem
sabe, minimizar a angustia que por vezes aflige o profissional criativo.
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Figura 1 - Cartdo de identificacdo

Bom, se existisse Etapa Zero, seria algo como: leia
muito, pratique exercicios fisicos, cuide da alimentacao,

durma bem, beba agua... Dicas que valem sempre.

Antes
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Figura 2 - Cartdo de preparacdo

Tenha em mente a definicdo do problema.

Antes




e Criatividade e inovagéao

Figura 3 — Cartdo de incubacéo

Tenha anotado em lugar facil de encontrar o que
reuniu e descobriu durante a Preparacao.

Antes
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Figura 4 - Cartdo de Esquentacédo

Pegue lapis e papel. Respire fundo.
Oxigene os pulmoes e o cérebro.

Antes
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Figura 5 — Cartdo de iluminacao

Algumas ideias estao mais desenvolvidas
e outras menos, mas “no meio de tantas
ideias chatas, eu encontrei vocé...”

Antes
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Figura 6 - Cartdo de elaboracéo

Com a sua ideia na cabeca e no papel, prepare-
se para botar a mao na massa. Se fosse o poeta
Olavo Bilac, chamaria isso de Profissao de fé.

Antes
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Figura 7 - Cartdo de verificacdo

Tenha a sua ideia visualmente organizada.
Vocé deve estar satisfeito com ela.

Antes
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Figura 8 - Dr. Pulo e o diagnéstico do criativo (parte 1)
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Figura 8 - Dr. Pulo e o diagnéstico do criativo (parte 2)

HELTETED)

Verificacdao

Sintomas

O paciente |é o briefing e tem varias ideias
incriveis! E s6. E ainda fica dando palpite.

O paciente tem a duvida permanente
se esta no caminho certo e
trabalha com a melhor ideia.

As solugdes sao 6bvias. O processo de
criagdo se baseia em alguma informacéo
encontrada na Preparacao.

As ideias sdo avaliadas antes mesmo
de se tornarem alguma coisa. Bloqueio
criativo por medo do julgamento.

O paciente vé algo que serve; se
gostou, faz. Quase uma cépia. Nao
tem como ficar diferente.

Macarrdo instantaneo — o popular
miojo. E o préprio briefing, em
outro formato (e mais caro).

Estatico. E como tentar entrar em casa
sem saber onde fica a porta. Sindrome
da folha em branco. Tabua rasa.

A tabua rasa torna-se tabua de carne.
Muitos riscos aleatérios e nenhum sabe
porque (nem como) chegou ali.

Tenso, para ndo dizer psicético.
Muitas ideias na cabeca e a impresséo
de que néo vai dar tempo.




Ligia Maria Sampaio de Medeiros

REFERENCIAS

ARCHER, B. Design awareness and planned creativity in industry.
London: The Design Council, 1974.

GOMES, L. V. N. Criatividade & Design. Porto Alegre: sCHDs, 2011.

Criatividade: projeto<desenho>produto. Santa
Maria: sCHDs, 2004.

GUILFORD, J.P. The Nature of Human Intelligence. Nova lorque:
McGraw-Hill, 1967.

NASI, A.Aplicacao dametodologiado processo criativona Agéncia
Experimental de Publicidade e Propaganda da Famecos. 2008.
56 f. Trabalho de conclusao de curso (Especializacdo em Expressao
Grafica) - PUCRS, Porto Alegre, 2008.

TORRANCE, E.P. Torrance Tests of Creative Thinking. Benseville, IL.
Scholastic Testing Service, Inc, 1974.






