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O projeto consiste no desenvolvimento de um registro de texto e imagem
sobre os experimentos e estudos realizados a cerca do processo criativo
como experiéncia humana. Estruturado a partir de imagens e textos
produzidos pelos participantes durante os experimentos, entrevistas
realizadas, contetido tedrico e estudos explicativos sobre o assunto.
Objetiva uma reflexdo sobre as individualidades e pluralidades ao pensar
criativamente como ser (humano) consciente-sensivel-cultural.

Palavras Chave

processo, experiéncia, criatividade, design grafico.



Posicionamento de projeto

Ao refletir sobre o inicio de toda atividade projetual - o processo de
desenvolvimento de ideias, as ordenagdes feitas entre a memoria e os novos
paradigmas, a avaliacdo de possibilidades, a significacdo, a interpretacao

de conceitos e a objetivacdo da percepcdo - chega-se a questdo que esta
direta e primordialmente ligada a uma caracteristica essencial humana: os
processos de criagao.

Segundo Aurélio, processo significa: sucessdo de estados ou de mudangas;
sequéncia de estados de um sistema que se transforma; evolugdo. E
experiéncia significa: conhecimento ou aprendizado obtido através da
pratica ou da vivéncia; modo de aprendizado obtido sistematicamente,
sendo aprimorado com o passar do tempo; todo conhecimento adquirido
através da utilizacdo dos sentidos. E sdo nessas duas palavras e em seus
significados que conceituo o projeto em questao.

Acredito na relevancia do tema ndo s6 para nds, designers, artistas, etc -
profissionais estritamente ligados ao processo criativo ‘idealizado’ - como
para todos nds, humanos, que direta ou indiretamente estamos criando e
significando ‘coisas’ a todo momento por termos necessidades evolutivas,
momentaneas e ‘criadas’ pelo mundo moderno.

Como objetivo, procuro uma reflexao acerca do processo criativo como
experiéncia humana, abordando nossas individualidades e pluralidades ao
pensar criativamente como ser consciente-sensivel-cultural. Através dos
experimentos realizados, busco exemplificar essa incrivel multiplicidade
humana ao pensar e agir além de atentar-nos das atividades rotineiras que
diminuem nossa capacidade criativa inata.



Referencial Teérico:

sobre o processo criativo, propriamente dito

A partir do estabelecimento do meu tema geral, comecei a busca bibliografica para
que eu pudesse desenvolver uma base tedrica consistente a partir do meu ponto de
partida: processos de criacao e a criatividade nas atividades humanas.

A primeira afirmacdo e principal premissa dissertativa no livro ‘Criatividade e
Processos de Criagdo’, publicado em 1977, da artista plastica Fayga Ostrower, é:
criar é basicamente formar e o0 homem, mais do que um ser ‘fazedor’ é um ser
formador. Consequentemente, ele é capaz de estabelecer relacionamentos entre

os multiplos eventos que ocorrem ao redor e dentro dele, configurando em sua
experiéncia e lhes garantindo significados; nas perguntas que o homem faz ou nas
solugdes que encontra ao agir, imaginar, sonhar, ele sempre relaciona e forma.

0 conceito de ser consciente-sensivel-cultural torna o estudo também determinante
ao afirmar que a criatividade n3o seria, entdo, sendo a propria sensibilidade:

‘Orientando seus interesses e suas intimas aspiragoes, suas necessidades
de afirmac3o, propondo possiveis ou desejaveis formas de participagdo
social, objetivos e ideais, a cultura orienta o ser sensivel a0 mesmo tempo
que orienta o ser consciente. Com isso, a sensibilidade do individuo

é aculturada e por sua vez, orienta o fazer e o imaginar individual.
Culturalmente seletiva, a sensibilidade guia o individuo nas consideragdes
do que para ele seria importante ou necessario para alcangar certas metas
na vida.’ (Fayga, 1977)

Nota-se ainda a importancia das associacOes e as ordena¢des de novos paradigmas
vividos com o referencial histérico, a nossa memoria adquirida durante o tempo:

‘De modo similar ao da percepcao, pelos processos orientadores da
memoria, articulam-se limites entre o que lembramos, pensamos,
imaginamos e a infinidade de incidentes que se passam em nossa vida.
De fato, se ndao houvesse essa possibilidade de ordenacao, se viessem
anarquicamente a tona todos os dados da meméria, seria impossivel
pensarmos ou estabelecermos qualquer tipo de relacionamento. Seria
impossivel funcionarmos mentalmente. Surgindo por ordenagdes, a
memoria se amplia, o que ndo exclui especificidade maior. Além de renovar
um conteddo anterior, cada instante relembrado constitui uma situagio
nova em si. (...)Seria uma memoria de vida vivida. Sempre com novas
interligac¢des e configuracoes, aberta as associagdes.’(Fayga, 1977)

A partir do primeiro capitulo do livro determinado ‘I. Potencial’ que enumera os
acontecimentos multiplos que ocorrem durante um processo criativo, simplificou-se
em um diagrama para a melhor visualizag¢do e compreencao:
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Ao longo do seu discurso, Fayga reitera que o imaginar - esse experimentar
imaginativamente com formas e meios - corresponde a um traduzir na mente certas
disposicoes. Estas estabelecem uma ordem maior, da matéria, e uma ordem interior,
nossa, de que a imaginacao criativa s6 nasce do interesse, do entusiasmo de um
individuo pelas possibilidades maiores de certas matérias ou certas realidades.

E através das formas proprias de uma matéria estamos nos movendo no contexto

de uma linguagem.

Outra referéncia, mais grafica é encontrada no site da Dubberly Design Office,
publicado no site da empresa no ano de 2009, onde um novo diagrama é estruturado
de forma simplificada tentando traduzir ao leitor tal processo. Nesse, a criacdo nao
é somente interativa, é recursiva. A palavra recursividade é usada de maneira geral
para descrever o processo de repeticdo de um objeto de um jeito similar ao que ja
fora mostrado; dentro do tema em questdo, podemos traduzir por um processo

de ampliacao do pensamento e de possibilidades e depois um afunilamento mais
minucioso das escolhas tomadas, formando assim um ciclo.
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Ja no livro Fantasia, publicado em 1997, do designer italiano Bruno Munari, depara-
se com um texto mais baseado em imagens e exemplos concretos. Neste, a busca
por uma explicagao sobre a criagdo humana chega a formulagdo de exemplos de
pensamento inventivo como o seguinte:

‘Operacoes de inteligéncia:

Um espinho na natureza (observacao visual)

0 espinho pica, do lado da ponta (observagdo tatil)

Todas as coisas pontiagudas picam (dedugao, verificacao)
As coisas pontiagudas podem ferir (elaboragio)

Uma arma pontiaguda (invenc¢ao): a ponta usada para ferir.’
(Bruno, 1997)

O cientista bielorusso Lev Vygotsky, nascido em 1986, em seu estudo ‘Imaginacdo
e criacdo na infancia’, publicado na lingua portuguesa em 2009, caracteriza que o
processo criativo por meio da imaginagdo que faz o ser humano sempre se superar,
evoluir. Novas construcdes e novos conhecimentos sdo tornados possiveis ja que
nem o novo, nem a criagao, ndo sao produtos de algum talento humano inato
especial, mas sdo frutos de um longo trabalho de combinagao e de re-ordenagao

de dados formando novas configuracdes. Assim, o produto da atividade criativa é
sempre fruto de seu proprio tempo, do contexto social em que a pessoa que cria
esta inserida, e das influéncias deste tempo e da cultura sobre a pessoa - dividindo
0 mesmo pensamento que o desenvolvido por Fayga. Ainda afirma que toda nova
descoberta é uma imaginacdo cristalizada, justificando que a imaginacdo nao é algo
totalmente alheio a realidade nem separado dela, mas toma-lhe os dados dos quais
se utilizara.

Concordando com esse pensamento evolucionista, cita-se a Teoria Evolucionista de
1859 do cientista naturalista Charles Darwin, que define a criatividade como uma
forca vital: a vida é criativa, uma vez que a matéria organica é a forca criadora do
universo; a criagdo é uma caracteristica da vida, pois sempre estd gerando novas
espécies. Porém, ao que tratamos aqui, podemos considerar a criatividade como uma
forca vital a partir da interacao do homem com o ambiente e sua condicao de ser
cultural, que produz sentido por meio de todas as interagoes, atos e pensamentos.

Ja no artigo ‘Creativity as commonplace’ do professor escocés Richard Coyne,
publicado em 1997, encontramos uma visdo da criatividade sobre o ponto da ciéncia
cognitiva, como podemos ver pelo trecho abaixo:

‘Third, cognitive science treats creativity, or any cognitive function, as a
mental function as opposed to a bodily one. Thinking occurs in the brain.
But even from a reductive point of view we can argue that the nervous
system pervades the entire body. For some purposes it makes sense to
talk of the brain as a controller. If it is severed from the rest of the body
then the organism dies. But the body is made up of many systems that
have parts that show greater and lesser degrees of dependency, and that
dependency depends on circumstance. From this reductive physiological
point of view, it also makes sense to say that thinking occurs in the hands.
Without the use of the hand designing becomes very difficult. Again from a
reductive point of view, if cognition depends on the nervous system it also
depends on the physiology that supports and sustains the nervous system,
and the uncountable inputs from the rest of the body, and their complex
interactions.

(...) the key concept is the indivisible nature of thinking. John Dewey, also
of the pragmatic movement, debunked the notion that there are different
modes of thought - rational and logical on the one hand and aesthetic (we
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may say, creative) on the other. According to Dewey, every act involves

us in some kind of aesthetic appreciation, involving the imagination,
ethical sensibility and the emotions. This applies whether we are solving
a mathematical problem, making a scientific judgment, laying bricks,
writing a paper, listening to music or designing a house. This is not to

say that all these activities are the same. They differ in context, the mode
of explanation by which we justify our actions, and the communities in
which they operate. Each activity is not the exercise of a different cognitive
function. Neither does each represent the exercise of different cognitive
functions in different degrees. If this seems to label all cognitive events
as the same, it also labels every one as different. (...)The way I am creative
today is sufficiently different from the way that I was creative yesterday
that it makes little sense to ascribe the occasions to the same cognitive
process.’ (Richard, 1997)

Ja nesse préximo trecho, percebemos a explica¢io da criatividade humana pela
hermeneutica - a teoria da interpretagao:

{(...) the theory of interpretation, or hermeneutics, draws attention to the
situated nature of all judgments. If we want an overall label to describe
cognition we could do worse than use the word ‘interpretation’. We

are always busy interpreting situations, from within a situation, that
includes a background of understanding and within a community. Some
interpretations we label as untrue or inappropriate, and we are liberty to
do so. But any judgement on an interpretation is itself an interpretation.
The concept of interpretation as a univeral phenomenon is indeterminate,
and has very little utility for the cognitive scientist. If we say that every
situation involves us in interpretation, we are also saying that every
interpretive situation is unique.’ (Richard, 1997)

Reforcando a critica acerca da atual forma de se pensar a criatividade, encontra-
se nesse trecho uma posicdo interessante da autora Fayga Ostrower no livro
‘Criatividade e processos de cria¢do’:

‘0 vicio de considerar que a criatividade sé existe nas artes, deforma toda a
realidade humana. (...) Reduz o fazer a uma rotina mecanica, sem convic¢do
ou visdo ulterior de humanidade. Reduz a propria inteligéncia humana a
um vasto arsenal de informacées “pertinentes”, ndo relacionaveis entre

si e desvinculadas dos problemas pertinentes da humanidade. Nessas
circunstancias, como poderia o trabalho ser criativo? Pois nio sé se exclui
do fazer o sensivel, a participacdo interior, a possibilidade de escolha, de
crescimento e de transformacdo, como também se exclui a conscientizacdo
espiritual que se da no trabalho através da atuagdo significativa e sobretudo
significativa para si em termos humanos.

Enquanto o fazer humano é reduzido no nivel de atividades nao

criativas, joga-se para as artes uma imaginaria supercriatividade,
deformante também, em que ja ndo existem delimitagdes (...). Ha um ndo
comprometimento até com as matérias a serem transformadas pelo artista.
Por isso mesmo, a arte permanece submersa num mar de subjetivismos.’

(Fayga, 1977)



Por outro lado, na revista Olhares do Sensivel publicada em 2014 e organizada por
Patricia Bieging e Victor Aquino, encontramos em um dos textos componentes
intitulado ‘Producdo e Consumo: A criatividade empreendedora como identidade’
de Clotilde Perez e Marcia Ogécia Drigo, a proposicdo da criatividade como o foco
central da singularidade, que se manifesta tanto na esfera da produgdo, quanto do
consumo. Pode-se entdo perceber que os processos de individualiza¢dao foram se
expandindo, principalmente de forma mais acelerada nas ultimas décadas, pelas
tecnologias de comunicacdo, com total énfase na web, mas também pela expansio
dos meios de transporte e criagcdes que privilegiam a manifestagdo e a vontade dos
individuos, facilitando os processos de produgdo e publicacio de suas criacoes.

Ainda sobre a producdo criativa voltada para a industria, segundo o tedrico

De Brabandere, a criatividade é um processo individual, nasce da idéia que surgiu na
cabeca de alguém, enquanto a inovagdo é um processo tendencialmente coletivo, que
deve ser trabalhado em grupo e conduz coletivamente a uma mudanca de percepgao.
Por isso, se diz que determinada pessoa é criativa e a empresa é inovadora. Ndo
existe inovac¢do sem criatividade, pois esta é a aplicacdo pratica criativa, uma ideia
resultante de um processo criativo que s6 passara a ser considerada inovagao caso
seja aplicada, se ndo é apenas invencgdo.

desdobramentos do processo criativo um:
estudos referenciais complementares

No livro ‘Acasos e criacdo artistica’ da artista plastica Fayga Ostrower, publicado
em 1990, encontra-se um capitulo nomeado ‘III. Formas e expressividade’, que
disserta sobre nocoes de percepcao sensorial, necessidades internas comunicativas
e consequentemente as formas de linguagem, criadoras de formas simbdlicas e
expressivas para a estruturacdo de um dialogo entre nds, nossas criagdes

e as outras pessoas:

‘As no¢des que vamos ganhando da realidade do mundo e de nds
mesmos elaboram-se em nossa mente através de imagens. Percebemos,
compreendemos, criamos e nos comunicamos, sempre por intermédio de
imagens, formas.

A percepcao encerra o processo de conversao de dados sensoriais em
no¢oes nao-sensoriais e vice-versa. A partir de uma condesacao seletiva
de estimulos, a apreencdo sensorial transforma-se em processo de
compreencao nao sensorial. As imagens se transformam em significados.
Inversamente, criamos imagens, formas sensoriais, para comunicar os
significados.

A busca de significacoes, provavelmente movida por necessidades internas
nossas, de encontrarmos certas ordenagdes nos fendmenos para que fagam
sentido para nés, e que, talvez em iltima instancia, corresponde a busca
de determinados estados de equilibrio interno, esta busca é de ordem
nao-sensorial. No padrao referencial que se estabelece cada vez em nossa
mente, funcionando como simultinea filtragem e enfoque dos estimulos
externos e internos, e também como contexto de avalia¢do, existe sempre
uma imagem subjacente.

Nessa conversdo, de imagens e significados, fundamentam-se as
linguagens simbélicas. Temos a capacidade, também, de traduzir
contetidos psiquicos em simbolos, formas simbdlicas de uma linguagem.
Por exemplo, quando choramos, podemos chorar de alegria, tristeza, amor,
odio, e cada vez sabemos porque choramos.



0 importante aqui é saber que por intermédio de formas simbélicas torna-
se possivel objetivar as vivéncias subjetivas de cada um. E essas ndo so
podem chegar ao consciente da pessoa como também ser comunicada.

Ai estd a importancia da simboliza¢do: é um processo formador,
conscientizador e comunicador.

E simbolizamos através de formas de linguagem. Assim, ao tentar
entender e interpretar o fato de sua propria existéncia, e tentar comunica-
lo a outros, o homem-fazedor, falando, cantando, dancando, pintando,
esculpindo, sempre criando formas simbdlicas e expressivas. 0 mundo de
nossa sensibilidade é um mundo de dialogos com as formas das matérias,
fisicas e psiquicas. As palavras sdo formas e devem ser entendidas como
tempos verbais e formas de significacdo.’ (Fayga, 1990)

A ideia de forma sempre abrange um principio organizador, estruturador, uma
ordenacdo que se torna manifesta. ‘Forma: modo de ser, feitio, aparéncia,
configuracdo, disposicao’.

Dissertando sobre 0 mesmo tema, a semidtica, porém de forma mais aprofundada
e técnica, encontra-se o trecho do livro ‘Reading images - The grammar of visual
design’ de Thoma Kress e de Theo van Leeuwen, publicado em 1996:

‘Como estruturas linguisticas, estruturas visuais apontam para
interpretacOes particulares de experiéncia e formas de interag¢do social.
Até certo ponto, estas também podem ser expressas linguisticamente.
Significados pertencem a cultura, ao invés de pertencerem a modos
semioticos especificos.

Vemos entdo a representa¢ao como um processo em que os signo-makers,
seja crianca ou adulto, procuram fazer uma representacao de algum objeto
ou entidade, seja ela fisica ou semidtica, e em que o seu interesse no objeto,
ao ponto de fazer a representacio, é um problema complexo, decorrente

da historia cultural, social e psicologica do individuo focado pelo contexto
especifico em que produz o signo. Esse interesse é a fonte de sele¢io do que
é visto como o aspecto criterioso do objeto, e esse aspecto criterioso é entdo
considerado como suficientemente representativo do objeto num dado
contexto. Em outras palavras, nunca é o “todo objeto”, mas sempre apenas
seus critérios que sdo representados.

Estes aspectos criteriais sdo representados pelo signo-maker, no
momento de produzir um signo, da forma mais adequada, e do modo de
representacio mais apto e plausivel (por exemplo, desenho, blocos de
Lego, pintura, fala). O processo de producio de um signo é o processo de
constituicdo de um signo/ metafora em duas etapas: ‘um carro é (mais
como) rodas’ e ‘rodas sdo circulos’. Traduzindo o pensamento: o interesse
do signo-maker neste momento se estabeleceu em ‘rodas’, como o recurso
criterial de ‘carro’. Ele constroi, através de um processo de analogia, duas
metaforas: primeiro, a ‘roda’ significado é apropriadamente representado
pelo significante ‘circulo’ para fazer o signo motivado ‘roda’; segundo,

o ‘carro’ significado é apropriadamente representado pelo significante
‘muitas rodas’ para fazer o signo motivado ‘carro’. O signo resultante, o
desenho anotado ‘este é um carro’, é, portanto, um signo motivado pelo
fato de cada conjunto de significante e significado é um conjunto apto,
motivado da forma que melhor representa o que ha de ser significado.
Este signo é, portanto, o resultado de um processo metaférico duplo na
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qual a analogia é o principio constitutivo. Analogia, por sua vez, é um
processo de classifica¢do: x é como y (em maneiras criteriais). Algumas
metaforas sio bem sucedidas e passam para o sistema semidtico como
convencional, e depois como naturalizado, e entdo como neutros,
classificacdes neutras, governadas por relagdes sociais de poder.

Signos ndo sdo arbitririos e a motivacdo deve ser formulada em relacdo
ao signo-maker e ao contexto em que o signo é produzido, e ndo de forma
isolada a partir do ato de produzir analogias e classifica¢oes. Signo-
makers utilizam as formas que consideram aptas para a expressao de

seu significado, em qualquer meio em que eles podem produzir esses
signos. Quando as criancas tratam uma caixa de papeldao como um navio
pirata, eles o fazem porque consideram que a forma material (caixa) um
meio apto para a expressdo do significado que eles tém em mente (navio
pirata), e por causa de sua concep¢ao dos aspectos criteriais de navios de
pirata (conteiido, mobilidade, etc.). A lingua ndo é exce¢io a esse processo
de produzir um signo. Todas as formas linguisticas sdo usadas de uma
maneira ndo arbitraria mediada na expressio de significado.

(...) Para as crian¢as em idade pré-escolar, por exemplo, existe mais e
menos liberdade de expressdo: mais, porque eles ainda ndo aprenderam a
limitar a producao de signos para os meios de comunicagao culturalmente
e socialmente facilitados, e porque eles sao inconscientes das convengdes
estabelecidas e relativamente sem restri¢cdes na producao de signos;
menos, porque eles ainda n3o sdo tdo ricos de recursos culturais semioticos
disponiveis como fazem os adultos. Assim a comunicagdo exige que os
individuos produzam suas mensagens da forma mais compreensivel em
um contexto particular. Eles, portanto, escolhem formas de expressio
que eles acreditam ser maximamente transparentes para os outros
participantes da comunicacao.

Acreditamos que a representacio visual, como todos os modos semidticos,
cumpre trés fungdes principais. Para usar os termos do linguista
australiano M.A.K. Halliday, cada signo semiético comunicado apresenta
uma fungdo ‘ideacional’, uma fungio de representar ‘o mundo ao redor

e dentro de nds’, e uma fungdo ‘interpessoal’, uma func¢io de adotar
interacdes sociais como relacoes sociais. Todas as entidades de mensagens
também tentam apresentar um “mundo do texto” coerente, o que Halliday
chama a funcdo ‘textual’ - um mundo em que todos os elementos do

texto sdo coerentes internamente, e que por si so é coerente com o seu
ambiente relevante. Quer participar da conversa, produzir um anincio
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publicitdrio ou reproduzir uma pec¢a de misica, estamos simultaneamente
comunicando, fazendo algo para ou com alguém, aqui e agora em um
contexto social (troca de noticias com um amigo; persuadir o leitor de uma
revista para comprar alguma coisa; entreter uma platéia) e que representa
algum aspecto do mundo ‘la fora’, seja em termos concretos ou abstratos
(o conteido de um filme que vimos; as qualidades do produto anunciado;
um humor ou sentimento melancélico ou exuberante transmitido
musicalmente), e nés vinculamos essas atividades juntos em um texto
coerente ou evento comunicativo.

(...) Podemos perceber também que linguagem visual dominante é

agora controlada pelos impérios culturais globais/ tecnolégicos dos
meios de comunicac¢do de massa, o que divulga os ‘exemplos graficos’
produzidos, por meio da disseminacao de bancos de imagem e tecnologia
computacional de geracdo de imagens, exercendo uma ‘normalizacéo’
visual.’ (Toma e Theo, 1996)

Além disso, para que se perceba uma forma, quer de objetos, quer de acontecimentos
ou processos, ¢ indispensavel existirem delimita¢des. Segundo Fayga, estas podem
ser de ordem fisica ou mental, de acordo com a natureza do fendmeno. Mas sdo
essenciais para a percepcdo. Sdo suas referéncias. As delimita¢des segregam algum
fenomeno da totalidade do acontecer, destacando-o como um contexto proprio,

uma forma. Quando ndo se consegue estabelecer delimita¢des, torna-se impossivel
dimensionar o fendmeno. Nio se deve confundir delimita¢Ges com restri¢des.

As delimitacOes ndo restrigem a existéncia de um fenémeno; ao contrario, elas o
esclarecem. Representam aspectos estruturais e orientadores.

‘Nos processos de criagdo, um artista ou cientista jamais ira simplesmente
abolir os limites de um fenémeno. Ao invés disso, ele ira amplid-los ou
reforma-los, recolocando-os em outro lugar com novos significados. Pois
sempre havera limites. Os limites sdo indispensaveis, estabelecendo cada
vez as referéncias. E tudo o que se torna significativo s6 pode ser avaliado
através de referéncias. Permitindo a avalia¢do do ‘novo’ nas formas novas,
o referencial também permitird avaliar o contetiido incorporado nestas
formas. E justamente esta compreensio, e a plena aceita¢ao do fato, o
respeito pelos limites reais, que dao ao artista ou cientista a liberdade de
se aprofundar na matéria sem medo de se perder, sondar sua esséncia sem
medo de violenta-la, com vistas a descoberta, em novas formas, de novos
relacionamentos significativos. Dai poder surgir o voo livre da imagina¢io
criadora, que ndo se esvazia em fantasias vagas e sem rumo, e sim nos
apresenta cada vez uma nova versao da realidade.

Quando os fendomenos ultrapassam nossa capacidade de percepcio, ndo
existe uma possibilidade de avaliacao afetiva, eles nao sao vivenciados por
noés. Os limites ndo sdo necessariamente margens de contorno. Devem
existir, sim, areas de delimita¢do. Nés podemos projeta-las, mentalmente,
em funcdo de certas condi¢oes de organizacdo existentes num fendomeno.’
(Fayga, 1990)
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Ja no capitulo denominado ‘VII. Cria¢do - Estilo’, nos confrontamos com a
denominacao de potencial criador e motivagdo existencial humana; juntas, ao

se deparar com o ato de criar, expdem, inegavelmente, a experiéncia de vida e
personalidade do individuo. Ainda nessa passagem, encontramos mais uma vez

um questionamento aos processos mecanicos do fazer profissional atual, o qual o
trabalhador simplesmente ndo tem mais compreeng¢do nem acesso a sua atua¢do na
linha de trabalho:

‘0 potencial criador é a disponibilidade interior, esta plena entrega de si

e a presenca total naquilo que se faz. Movidos por uma urgéncia interior,
muitos adultos comecam a explorar espontaneamente, intuitivamente, de
modos os mais diversos, areas de conhecimento também das mais diversas.
Essa urgéncia é uma necessidade existencial das pessoas descobrirem

suas verdadeiras potencialidades. Imbuido de imensos afetos, o fazer

serd acompanhado por um constante pensar e duvidar, um repensar, um
refazer, um sondar profundos estratos de sensibilidade. As ‘obras’ que
eventualmente resultem do fazer, por ora serdo menos importantes do que
os caminhos de busca.

(...) Atualmente, o trabalho consiste em apertar botdes durante oito

horas por dia, preencher formularios, ler graficos e listas, fazer calculos
ou relatdrios, ou entdo desempenhar qualquer outra tarefa igualmente
mecanica, monétona e fragmentada... e a pessoa nio tem a menor idéia
do que significa sua atuacdo dentro do processo maior. Nesse clima

vazio e de frustracdo diante do préoprio fazer, ndo ha condig¢oes para

as pessoas se tornarem criativas. Entdao, hoje em dia, propde-se uma
‘metodologia’ da criatividade, segundo o ensaio ‘Education and Creativity’,
de S. J. Parnes. Através de testes, ‘fatores de originalidade, flexibilidade
espontinea e fluéncia de ideagio e também através de métodos chamados
‘branstorming’ (tempestade cerebral, turbilhdo de ideias), ‘think-tanks’
(tanques de pensamentos) etc, pretende-se estimular a producao de
ideias criativas em situacdes de grupo.’ Na opinido do autor do ensaio, a
criatividade ‘deve ser util para alguma coisa’, isto é, ‘itil para geracdo de
boas ideias’; e ‘nessa producdo de ideias, a quantidade levara a qualidade’.

(...) Entendemos que o que importa é a motivacdo existencial. O criativo na
pessoa s6 pode aflorar e manifestar-se espontaneamente. A criatividade

e a sua realizac¢do correspondem a um caminho de desenvolvimento de
personalidade. Caminho sem fim. A pessoa podera crescer para niveis
sempre mais elevados e complexos, para aqueles que existirem latentes em
suas potencialidades.

Quando a pessoa é aberta a vida, sem preconceitos, receptiva as novas
experiéncias, quando ela é capaz de diferenciar-se e reintegrar-se, de
amadurecer e crescer espiritualmente, ela tera condi¢des para criar.

As ordenacgoes manifestas nas formas criadas haverao de revelar as
ordenacgoes intimas da personalidade, em visées talvez desconhecidas
antes de terem sido articuladas através de processos de criagdo. Desse
modo, o fazer criativo sempre se desdobra numa simultinea exterioriza¢do
e interiorizacdo de experiéncia de vida, numa compreen¢do maior de si
proprio e numa constante abertura de novas perspectivas do ser.
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(...) Criar significa poder compreender, e integrar o compreendido em
novo nivel de consciéncia. Significa poder condensar o novo entendimento

em termos de linguagem. Significa introduzir novas ordenagdes, formas.
Assim, a cria¢do depende tanto das convic¢des internas da pessoa, de

suas motivacdes, quanto de sua capacidade de usar a linguagem no nivel

mais expressivo que puder alcancar. Este fazer é acompanhado de um
sentimento de responsibilidade, pois trata-se sempre de um processo de

conscientizacao. Pode-se dizer que o entendimento da real dimensao da

criacdo artistica - sua dimens3o poética - corresponde ao entendimento

das formas de linguagem como atos. S3o atos que se encontram

incorporados nas formas, atos imbuidos de emocdo e pensamento,

correspondendo a valores e tomadas de posicdao. Qualquer forma expressiva

criada pelo artista e, do mesmo modo, qualquer avaliacdo de formas

expressivas, incorpora um ato e uma tomada de posicio. E por que nido?

Afinal, estamos lidando com contetidos de vida. Nisto nio hé neutralidade

(se é que haja em qualquer coisa que se faga).’ (Fayga, 1990)

Entrando em um estudo psicoldgico publicado em 1990, a teoria do ‘Flow’
desenvolvida pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi, define o estado mental

de operacao de uma pessoa que exerce uma atividade totalmente imersa em um
sentimento de foco, energia, envolvimento pleno e prazer no processo da atividade.
Em esséncia, o Fluxo é caracterizado pela completa absorc¢do e imersdo no que se faz.

O Fluxo tem uma correlagao experimentada e documentada com alto desempenho
principalmente nas areas da criacdo artistica e cientifica; ensino, aprendizagem e
esporte. A experiéncia é associada simultaneamente a persisténcia e a realizagao
de uma atividade, ajudando a reduzir a ansiedade e aumentar a auto-estima do
individuo.

De acordo com Csikszentmihalyi, o fluxo é uma motivagdo completamente focada.

E uma ‘single-minded imersion’ e representa um experiéncia excepcional ao utilizar
as emocoes a servico do desempenho e aprendizagem. Em fluxo, as emog¢des ndo sao
apenas contidas e canalizadas, mas positivas, energizadas e alinhadas com a tarefa
de fazer algo especifico. Uma caracteristica do fluxo é um sentimento de alegria
espontanea, mesmo éxtase, durante a execucdo de uma tarefa, embora o fluxo
também seja descrito como um foco profundo em nada além da atividade - nem
mesmo a si proprio ou suas proprias emocoes.

Csikszentmihalyi cita seis fatores que abrangem a experiéncia de fluxo: concentracdo
intensa e focada no momento presente; fusdo de acdo e conscientizacdo; a perda

da auto-consciéncia reflexiva; um senso de controle pessoal sobre a situacdo ou
atividade; a distor¢do da experiéncia temporal, a propria experiéncia subjetiva do
tempo ¢ alterada e experiéncia da atividade como intrinsecamente gratificante.

Estes aspectos podem aparecer independentemente um do outro, mas somente em
combinacio é que eles constituem um chamado fluxo de experiéncia.
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Action
apportunilies
{challenges)

Anxiety

Boredom

Action capabilities (skills)

1) 0 modelo original
do estado de Flow
(1975/2000);

Challenges

Apathy S ff

Low High
Sleilly

2) 0 modelo atual
do estado de Flow
(1997);

Sao estabelecidas duas condi¢Ges a serem cumpridas para atingir um estado de
fluxo: 1) deve-se estar envolvido em uma atividade com um conjunto claro de metas
e progressos adicionando direcdo e estrutura para a tarefa; 2) a tarefa em questdo
deve ter um feedback claro e imediato ajudando a pessoa a negociar quaisquer novas
exigéncias e lhes permitindo ajustar seu desempenho para manter o estado de fluxo.

E discutido que os fatores antecedentes de fluxo est3o inter-relacionados, como um
equilibrio percebido entre desafios e habilidades exigindo consciéncia de suas metas
e qudo bem sucedido ele estd em fazé-lo (feedback imediato). E preciso também ter
confianca na capacidade para completar a tarefa em questao.

Em um estudo cientifico sobre o improviso musical no jazz, publicado em 2008 e
realizado pelo cientista Charles Limb, da Johns Hopkins University em Maryland,
EUA, relata uma experiéncia bem interessante que esta estritamente relacionada

ao processo de criacdo - na musica, neste caso. Cito aqui o Abstract da pesquisa:
‘Para investigar (os substratos neurais subjacentes) a performance musical
espontanea, nés examinamos a improvisacdo em pianistas de jazz profissionais
usando ressonancia magnética funcional. Ao empregar dois paradigmas que
diferiam amplamente na complexidade musical, descobrimos que a improvisa¢do em
comparacdo com a producdo de seqiiéncias musicais decoradas foi consistentemente
caracterizada por (um padrdo dissociado da atividade no cértex pré-frontal) um
padrdo que pode refletir uma combinagdo de processos psicolégicos necessarios para
a improvisagdo espontdnea, na qual motivados internamente por comportamentos
de estimulo independentes se desdobram na auséncia de processos centrais que
normalmente permeiam o auto-monitoramento e controle volitivo de desempenho
em curso. Mudancas na atividade pré-frontal durante a improvisac¢do foram
acompanhadas por ativagdo generalizada de areas (sensorio-motoras neocortical)
que permeiam a organizacdo e execucao de performance musical, bem como a
desativacdo de estruturas limbicas que regulam a motivacdo e tom emocional. Este
padrdo neural distribuido pode proporcionar um contexto cognitivo que permite o
surgimento de atividade criativa espontanea’.

Simplificando a explicagdo: durante a improvisagao, a parte de auto-monitoramento
do cérebro (pré-frontal lateral) desativa, enquanto a parte do cérebro de auto-
expressdo é ativada (pré-frontal medial). Literalmente, isso significa que para ser
criativo e improvisar, é preciso parar de criticar a si mesmo para aumentar a sua
capacidade auto-expressiva.
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Seguindo a mesma linha de raciocinio, o psicélogo maltés Edward de Bono afirma
que o individuo, para gerar novas ideias e solu¢des, deve parar de se auto-criticar:

‘Deve-se trabalhar a desinibi¢do para se tornar alguém mais criativo.
Essa é a base do brainstorming e outras tantas técnicas de desinibi¢do:
sugerindo qualquer pensamento ou ideia que vier a mente a respeito do
tema tratado, esperando-se reunir o maior nimero possivel de ideias,
visoes, propostas e possibilidades que levem a um denominador comum
e eficaz para solucionar problemas e entraves que impedem

a solucao de algo.

(...) O cérebro foi projetado para ser ndo-criativo. Se o cerebro fosse
criativo, a vida seria impossivel. Por exemplo, com 11 pecas de roupa para
colocar pela manha, teriamos 39.916.800 possibilidades de nos vestir. Se
vocé experimentasse uma a cada um minuto precisaria de 76 anos para
tentar todas essas maneiras de se vestir.

Felizmente, o cerebro é projetado para gerar padrdes estaveis para lidar
com um universo estavel. Essa é a exceléncia do cérebro e por algo que
devemos ser muito gratos.

(Porém) Sem criatividade, so existe repeti¢do e rotina. Estes sdo altamente
valiosos e fornecem a maior parte do nosso comportamento - mas a
criatividade é necessaria para a mudanca, melhoria e novos caminhos.’
(Edward, 2007)



desdobramentos do processo criativo dois:
estudos praticos e experimentais

Ao pesquisar opg¢des experimentais e metodoldgicas sobre a criagdo de ideias,
encontrou-se o livro ‘The process: The new foundation in Art and Design’ dos
professores e designers Judith e Richard Wilde, da School of Visual Arts de Nova
York, que é uma compilagdo de 17 projetos experimentais de arte e design a partir do
contetido gerado pelos seus alunos durante o curso de artes visuais ministrado por
eles (falaremos mais desse livro na parte Experimento 2 desse relatdrio).

Um importante aspecto ao solucionar problemas é ter um conjunto claro de
parametros que podem ser entendidos como uma condi¢do necessaria para
solucionar visualmente problemas de comunica¢ao. Uma resposta inicial aos
parametros é, na maioria das vezes, visualizada como um impedimento a
criatividade, quando, na verdade, eles estabelecem as bases para solucées de sucesso
posteriormente. E tratam o processo criativo como um desenvolvimento progressivo
de reagdes a situacdes especificas - ‘nds reagimos quando deveriamos somente
responder’.

Seguem algumas paginas do livro relativas aos diferentes exercicios desenvolvidos
pelos alunos:

na ordem:

exercicio de abstragéo e
desenvolvimento visual
a partir de uma grid de
pontos;

exercicio de representagéo
abstrata de um som/
palavra;

exercicio em que dingbats
eram dados e a partir
desses deveria usa-los para
representar

a frase dada;
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livros ilegiveis
pelo designer
italiano Bruno
Munari;
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Outro exemplo, a obra ‘Livros Ilegiveis’, projetado pelo designer Bruno Munari

em 1955, é uma importante referéncia quando objetos considerados ilegiveis tem

o intuito de desafiar o proprio conceito de livro e expandir a experiéncia da leitura
para outros sentidos. Experiéncias lidicas como a proposta por esses livros, ajudam
a construir um novo significado no processo de leitura e ao objeto. A sensibilidade
humana deve ser agucada para que o conteido, mesmo que interpretado por cada
um de uma forma diferente, chegue ao observador final carregado de

um significado real.

Nao podemos deixar de citar o pedagogo alemao Friedrich Frobel, fundador

do primeiro jardim de infancia e responsavel pela estruturacdo do conceito de
curso basico da Bauhaus. Ele defendia que o desenvolvimento infantil deveria
ocorrer de forma espontanea, ao adulto caberia o papel de satisfazer ou apoiar a
curiosidade natural apresentada pela crianga, porém, estando atento aos sinais de
conhecimento mostrados pela mesma. O jogo foi um grande instrumento utilizado
que, juntamente com os brinquedos, serviria para mediar o autoconhecimento,
exteriorizar e interiorizar a esséncia divina que ele acreditava existir na crianca.
Froebel considerava que os jogos e as brincadeiras eram utilizados pela crianca
para expressar sua visdo de mundo, além de acreditar que contribuiam para o
desenvolvimento na primeira infancia, periodo considerado mais importante,
pois seria 0 momento que a personalidade do individuo esta se formando.

uma série de objetos
(ou brinquedos
educativos) que
ofereciam aos
estudantes em fase
de desenvolvimento
a fim de incentivar
aresolugéo de
problemas visuais

e conscientizagao
dos conceitos
matematicos através
da brincadeira;
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prints do
programa
espaco aberto,
na globo

news sobre
criatividade;

Ainda sobre métodos de geragdo de ideias, em um programa chamado ‘Espaco
Aberto’ sobre Criatividade no canal Globo News, o designer e especialista em
inovagao Federico Hess realiza um pequeno workshop de geragdo de ideias com
alguns estudantes de design. Primeiramente, demanda que, em 5 minutos, os
estudantes listassem o maior nimero possivel de usos para um tijolo. Apds o tempo,
os alunos tinham feito em média de 4 a 10 proposicoes. Num segundo momento, ele
demanda uma lista de usos para uma bexiga porém afirma que ndo havera limites
de forma, textura, material (caracteristicas que normalmente levamos em conta

ao gerar usos ao objeto). Dessa vez, quantidade de usos aumentou em duas vezes,
dentre 20 e 30 proposicoes, ja que ndo existiam limita¢des para o pensamento. Ele
explica durante o programa que é necessario desenvolver um ntiimero maximo de
ideias para que depois possamos optar por uma proposicao que pareca melhor para
um desenvolvimento mais aprofundado. Por dltimo, foi proposta a solu¢do de um
problema: Lancar de uma altura de 2 metros uma vela acesa. Assim, os alunos foram
estimulados a gerar solugdes ndo-superficiais a fim de gerar opg¢des inovadoras e
viaveis. Ideias como: colocar a vela em uma cesta, amarrar com barbante, até as
mais abstratas como: fotografar e jogar o celular a uma altura de 2 metros, chegando
‘acesa’ virtualmente, foram pensadas pelos alunos.

Os caminhas do pensamento criativo

Qs caminhos do pensamento criativo

|

Qs caminhes do pensamento criativo

Os caminhes do pensamento criativo

Os caminhos do pensamento criativo Os caminhos do pensamento criativo
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prints dos exercicios
presentes no livro
de Edward de Bono
citado acima;

No mesmo programa, a psicéloca Eunice de Alencar explica que, para sermos
inovadores, devemos dar oportunidade as pessoas de serem efetivamente criativas
e de romperem com os paradigmas existentes; saber se afastar e se aproximar do
problema; tratar o trabalho como um ciclo onde forma-se de um modelo de solucao
e depois desconstroi-se este, em um processo de construcao e desconstru¢ao para
chegar a uma solugao mais adequada.

Outra referéncia importante para o projeto é o livro ‘How to have creative ideas?

62 exercises to develop the mind’ do escritor e psicélogo maltés Edward de Bono.
Busca, através dos exercicios desenvolvidos, a oportunidade de praticar a habilidade
mental de criatividade e desenvolver os habitos mentais que fazem criatividade
acontecer (falaremos mais desse livro na parte Experimento 2 desse relatorio).

GAME 13

STORY LIN

PROCESS

“THES 15 ANOTHER exercise that comes from the Think Link series. It is rather different
from the preceding games and requires a different sort of creativity. This is VARIATIONS
‘constructive creativity” as distinet from ‘perceptaal creativity’.

The four Random Words are: PATROL; WASP; LASSO; DRUG.
Imsmediate thoughts:

« there was a patrol out to catch people believed to be smuggling
drugs across the border. They were chasing a man and
aboul o lasso him when a wasp stung the hand of the
person with the lasso. As a resull he lassoed a member of
the patrol and the smuggler gol away

Further thoughts:

.. the pollee chief sald: You do not set out to catch a wasp with a
lasso. Trying to catch drug-dealers with a patrol is just as
useless. You need to infiltrate their network’

1. Ust the Random Words in the order in which they are obtained.
You must tell the story with this fixed sequence. You cannot
choose your own sequence.

2. Use five, six or even seven Random Words,

1. Obtain four Random Words.
2. Creale a story using the Random Wards in any order you wish to
fit the story you want to fell.

NOTE: The story should have more interest than just
saying: ‘He went shopping and he booght this and this and
this ..." Or ‘He was travelling in a bus and saw this and this
and this..."

3. Obtain five Random Words and then choose one to throw oul
and not wse, You end up using four Random Words for the story

and have thrown out the one which may not fil.

GAME 28

ASSOCIATION

o s ook, the emphasis is directly on associations - not on concepts,
functions or values.

The association steps taken must be strong, The steps must be short, The
emphisis is nat on possibility but an logieal assaciations.

PROCESS

1. Obtaln two Random Words.

2. The task Is to move from one of the Random Words to the other
omne using association steps.

. The steps must be clearly explained.

NOTE: Coneepts are not permitted as steps. Values are not
permitted as steps.

EXAMPLE
The two Random Waords are: VINEGAR and BANDAGE.
Immediate thoughts:

... vinegar is made from wine. Wine contains aleohol. Many road
accidents are cansed by aleohol. Vietims may need to be
bandaged in some way

Further thoughts:

. vinegar goes Into salad dressings. Salads are caten by
vegetarians, who belleve that animals should not be killed
for food. Killing involves infury. Bandages are used for
injuries

VARIATIONS

1. Ohtain ane Random Word and then two more Random Words.
Using only associations, move from the first word to each of the
other twa.

2. Obtaln one Random Word and then two others. Show how you
ean move from each of the tweo to the original one using only
associations.
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A solucdo criativa de problemas precisa de prioridade.

Maior prioridade significa carregar uma pergunta com vocé todo

o tempo. Ser curioso é uma condicdo necessdria para que as idéias

aparecam magicamente.

Lembre-se, a capacidade de chegar a novas idéias ja esta dentro de vocé.

E sua de direito desde que nasceu. Ela ndo tem que ser inventada, ela

tem de ser redescoberta. Ao longo dos anos, temos desenvolvido reacoes

habituais para a maioria das situag¢des. Nds reagimos quando devemos
responder. Aprender a responder é a directiva da autodescoberta.

(...) [Dessa forma] Resolucio criativa de problemas depende da

possibilidade de assumir riscos e da capacidade de ousar. O medo do

fracasso, a incapacidade de comecar e jogar pelo seguro impede de se

mover na direcdo de abertura, onde a criatividade inata reside.

(Richard and Judith Wilde, The process, 2014)

o —— oL NemmREmh AT
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0 Projeto:

O projeto consiste no desenvolvimento de um registro de texto e imagem, um livro
em grande formato, sobre os experimentos e estudos realizados a cerca do processo
criativo como experiéncia humana. O registro é composto por textos de tedricos e
estudos importantes presentes também nesse relatdrio, imagens e textos produzidos
pelos participantes durante o experimento e entrevistas realizadas. O projeto se
configura como um metaprojeto, quando o prefixo meta exprime a ideia de reflexao
sobre si, no caso a reflexdo sobre o desenvolvimento do préprio projeto.

0 objetivo é propor uma reflexdo sobre as individualidades e pluralidades ao pensar
criativamente como ser (humano) consciente-sensivel-cultural. Convida o leitor

a pensar como aqueles participantes conseguiram chegar a resultados tao plurais
quando colocados em uma situacdo desafiadora, quando sdo pressionados a abstrair
e pensar em novas formulagdes, ordenacdes de referéncias e conceitos pessoais para
realizar os exercicios.

Os experimentos tem como finalidade proporcionar ao participante e ao leitor uma
visdo pratica do processo e a chance de poder olhar por outra perspectiva.

Dessa forma, inputs - as palavras, as frases e seus significados semanticos -

sao dados para que a partir desta delimitacdo possam abstrair, sentir, relacionar,
organizar, transformar, recodificar, representar, por fim, criar, formar algo novo
ou ndo. E assim, os trechos tedricos e das entrevistas apresentam-se como material
explicativo para a melhor compreencdo do processo desenvolvido

ao idealizar esse projeto.

desenvolvimento de projeto

Ao iniciar a pesquisa e o brainstorming do projeto final, foi escolhido o assunto
‘processos criativos’ por ser de grande interesse pessoal e por dialogar com todo o
processo diario de trabalho das areas de maior interesse no design - grafico, moda e
artes visuais - buscando suprir a necessidade de novas perspectivas e formas de ver
o mundo.

Assim, a pesquisa bibliografica foi o passo inicial onde defrontou-se com estudos de
Fayga Ostrower, Lev Vigotsky, Charles Darwin, entre outros para me familiarizar,
informar e desenvolver as ideias a partir do tema.

Simultaneamente ao processo de pesquisa tedrica, refleti sobre as possibilidades
projetuais do tema como um projeto de design e decidi, primeiramente, projetar um
diario de processo com as descobertas feitas durante a pesquisa tedrica e sobre as
atividades que me propus a realizar com um publico. Dessa forma, juntamente ao
carater de registro do processo, existe o carater experimental, buscando mostrar de
forma pratica as potencialidades criativas do homem.

Essas atividades com o puiblico foram primeiramente pensadas de maneira
conceitual e simplificada para a geragao de possibilidades. Em um primeiro
momento, foram elas:

Atividade 1) Envio de um enunciado para que algo fosse desenvolvido a partir dele,
através de uma associagao livre e pessoal. Atividade individual.

Input (palavras ou imagens) > Pessoas diferentes pensando individualmente >
Expectativa: Resultados diferentes entre si; percepcao do processo criativo pessoa;
estrutura de pensamento préximo ao tipo de atividade profissional; pertencimento
socio-cultural;

Atividade 2) Realizacdo de uma oficina com uns 7 participantes onde um input sera
dado para que as pessoas possam desenvolver algo em conjunto.
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Input (palavras, imagens ou materiais, inicialmente) > Pessoas diferentes pensando
coletivamente > Expectativa: mais complexidade; mais variaveis a serem pensadas;
necessidade de comunicagdo e debate de ideias a serem seguidas;

Atividade 3) Realizagdo de uma ordenacdo criativa de imagens onde a geragdo de
uma narrativa e ordenacdo ldgica pessoal é realizada para a estruturacdo de uma
coeréncia também pessoal. Atividade individual.

Input (imagens diversas) > geracao de ordenagoes, relacionamentos entre as
imagens e coleta de justificativas para tal escolha > Expectativa: Ordenacoes

variadas; Selecdo de aspectos principais de cada imagem difere entre as pessoas;

A partir das possibilidades listadas, decidi colocar a Atividade 1 em andamento e
observar quais seriam os primeiros resultados dessa experiéncia.

Experimento um

Dessa forma, redigi um enunciado para que dois exercicios fossem realizados.
Abaixo, encontra-se o arquivo na integra:

0ia,

- FARVE Beu DeclioD 6 apeireiie pesi sl 2408 jn

Meu projeto de graduagdo sera uma investigacao sobre o processo criativo
e por isso estou fazendo uma pesquisa para analisar alguns aspectos

1 importantes para a sua construcdo. E é nessa parte que eu preciso
Afvicade - Frooesso Criafivo > Voo il esoolhido! da sua aiuda!

Valguiia de Castro

4 Born diia Val,
" Sooun em anems um o Com ma aividads v aJ #SCON para wok! Abaixo, proponho a realizagao de 2 exercicios que serdo de extrema

Sa Esas pcesss prblhan & NPty L2 Pand 00 SSasmmoliessin 0 s s il i i j
o Eat el e T At OgeLD S8 gradianic importancia para o desenvolvimento do meu projeto.

5 v puche Far e rbidade erd G g KT e 8 ConEinAs Cemle:
Antes de mais nada, sinta-se a vontade para pensar e fazer o que quiser.

PE— LY
boos, Pode ser uma tradugdo em palavras, nimeros, cores, formas, materiais,
e | Maries Arics imagem, audio, video, sinais de fogo, escultura, pintura, experiéncia cotidiana,
oo com SriiertapacOie: oS5 21 09625 B4 55 um mix te tudo isso e/ou de outras coisas... contanto que seja a forma que
P — PSS amE achar mais conveniente para comunicar a sua ideia.
20150

Dito isso,
e lEamst s TN T e P 1) Escolha uma das palavras e desenvolva uma associagao livre/ uma tradugao
;m-w-mnrmzm A a | oo @ L a partir de uma delas:

ABSTRATO ou CONCRETO

2) Escolha uma das imagens e desenvolva uma associagao livre/ uma tradugao
a partir de uma delas:

Terminou?

Obaaaaa, agora pego para que vocé siga 3 passos :

1- Documente seus resultados (pode ser foto de celular, scaneado ou arquivos
digitais, o que achar melhor);

2 - Tente descrever em poucas linhas qual foi o processo/ideias que te levaram
a chegar nesses resultados;

3- Guarde os resultados e as documentagaos e me mande por esse e-mail :D

Se a resposta desses exercicios puder vir até segunda-feira dia 29 de junho,
melhor. Se nado, sem problemas, eu espero mais um pouquinho!

Muuuuuuuuuuuuito obrigada,

Marina

em Rio de Janeiro, 27 de junho de 2015.




Esse enunciado foi enviado via e-mail para 8 pessoas, agilizando o processo

de resposta por nao ter que estar presencialmente com todos os participantes.
Utilizaram uma linguagem mais informal ja que as pessoas escolhidas eram
proximas e nem todas estavam familiariazadas com o vobabulario mais especifico
usado em estudos sobre esse processo de criatividade como os designers, artistas e
psicoélogos, por exemplo. Além disso, temeu-se que uma abordagem mais complexa e
explicativa fosse causar um amedrontamento e assim um bloqueio maior ao resolver
as questoes colocadas. Tentou-se enunciar os comandos e explicar o que fazer de
uma forma mais simples e objetiva.

A questdo central desses dois exercicios era a producdo de associagdes e reflexdes a
partir de um enunciado e o processo de identificacdo de relacGes entre a palavra e a
imagem com o background pessoal, gerando assim ordenacoes diferentes entre os
participantes.

Na busca de um input, existia a possibilidade de muitos campos tematicos e
estruturais de linguagem a seguir: uma palavra, uma imagem, um sentimento,

um material, um problema, uma necessidade, etc. Porém, para o Experimento 1
resolveu-se realizar de forma mais simples e sentir como seriam as respostas para
que pudesse adaptar para o proximo enunciado corrigindo os problemas encontrados
neste. Escolhendo tratar de palavras e imagens. A primeira atividade enuncia a
associagdo livre de idéias acerca dos antonimos, abstrato x concreto escolhendo

um para ‘traduzir’. Esses foram escolhidos por serem palavras de semantica mais
‘abstrata’, ampla e sem ter relagdo direta com uma forma especifica, gerando uma
maior possibilidade de resultados entre as pessoas.

Ja as imagens foram escolhidas ao pesquisar abstragdo/ abstraction e surrealismo/
surrealism no Google Imagens, no mesmo campo semantico do primeiro enunciado,
buscando imagens desconhecidas, ou seja, que ndo fossem de artistas famosos
evitando que esse fosse o referencial. Além disso, nesse momento, optou-se por
escolher imagens abstratas e dubias, esperando gerar resultados diferentes entre

as pessoas, procurando fugir de respostas padronizadas e referenciais rotineiros,
figurativos.

A escolha das pessoas que participaram desse Experimento 1 foi pelo critério
diversidade. Procurou-se chamar pessoas que tivessem formacdes diferentes e que
pudessem abordar os temas de formas simbdélicas e comunicativas diferentes (dentro
das minhas possibilidades e acesso no momento para essa primeira atividade).

0 exercicio foi enviado para 8 pessoas. Segue a identifica¢do de cada um
e seu feedback:

Bianca Vasconcellos

Idade: 47 anos,

Profissdo: professora pré-escolar
Formacdo: graduada em Pedagogia

‘(Para o exercicio 1) Escolho a palavra abstrato, pois minha ideia ¢ a de algo livre.
Cada um escolhe, de forma consciente ou inconsciente, o que deseja ver, sentir.
(Para o exercicio 2) A figura que mais me chamou a atengdo foi a imagem B. Me
fez pensar em livros e em quanto estes podem mexer, sacudir o nosso pensamento,
ideias e até atitudes. A figura é, também, como se fosse um vendaval de cores

e alegrias.’

Diana Dias

Idade: 24 anos

Formacdo: mestranda em Artes Visuais,
graduada em Design Grafico e de Produto
Sem resposta.
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Felippe Patiu

Idade: 28 anos

Profissdo: servidor da Justica Federal
Formagao: pos-graduado em Processo Penal,
graduado em Direito

‘No primeiro, escolhi a palavra “concreto” pois se identifca mais com a minha
personalidade. A partir dai identifiquei a ideia que esta palavra refletia, acredito
que de acordo com minhas experiéncias. Foi um processo meio automdtico-
indutivo. No segundo, (imagem A) olhando as imagens, a primeira me chamou
atengdo pela ser um tanto quanto familiar (aranjo de flores) enquanto a segunda,
por ndo ter sido prontamente associada a uma ideia/imagens/fato/etc, ndo deteve
minha atengdo.’

Maisa Luna

Idade: 24 anos

Profissao: designer de estamparia

Formagdo: graduada em Design Grafico e de Produto
Sem resposta.

Fernanda Pamplona
Idade: 25 anos
Formacdo: graduanda em Psicologia,

5 _gjn’!;gqf'n-.. o] !

*i VERs &

‘Para mim, qualquer atividade criativa envolve necessariamente o uso das
palavras (e da fala, quando ndo escrita). Tenho dificuldade em me expressar

de outras formas, seja por desenho, pintura, fotografia, etc. Em contraposicdo,

a linguagem sempre foi um exercicio relativamente fdcil e que acelera meu
pensamento e construgdo de ideias. Nas duas atividades propostas, tanto a
interpretagdo da palavra “ABSTRATO” quanto a da imagem B me remeteram a
associagoes de palavras que, no meu momento de vida e pelas minhas preferéncias
pessoais, levaram a estruturagdo de conceitos de significantes do pensamento que
adquirem sentido consciente.

Palavras que, a priori, possam parecer desconexas, mas ao olhar aimagem e a
palavra escolhidas encaixam-se numa cadeia de ideias interpretativas — algumas
conscientes, outras ndo, e que ao serem escritas ddo vida a este processo criativo e
tinico, pois sdo expressdo de uma singularidade subjetiva, as vezes desconhecida
para mim mesma e que no movimento de criar, emergem ao meu conhecimento.’
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Isadora Barreto

Idade: 24 anos

Profissdo: assistente dire¢do de contetdo,
Formacdo: graduada em Comunicagao Social

‘Entdo, eu considerei os dois exercicios como um s6 porque eles sdo muito
préximos e identifiquei os dois antonimos: Estética das for¢as X estética das
formas (sensag¢do em oposicdo a representacdo); Pulsdo X representagdo (dentro
da teoria psicanalitica).

O abstrato e o concretismo como independéncia final da arte, que saiu de uma
estética da representacdo e de um ideal platdnico de beleza para uma estética da
for¢a, de pulsdo, de criagdo pura. E interessante pensar a correlagdo entre o ato
da criagdo e o da representagdo, e de analisar as possibilidade radicais de uma
criagdo ndo representacional.

Pensar a arte e a criagdo como uma das formas de ato psiquico, que pressupde
uma pulsdo, uma forga interna que posteriormente sofre transformagdo psiquica
para logo ter um equivalente representacional, podendo ser traduzido em
linguagem e, consequentemente, apreendido.’

Paula Vasconcelos

Idade: 28 anos

Profissdo: fonoaudi6loga

Formagao: pos graduada em Fonoaudiologia

abstrato

y -

Imagem B: abstrato, sem forma definida
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QUE DESIGNA IDEIAS.
(UALIDADES, ESTADDS,

Valquiria de Castro

Idade: 25 anos

Profissdo: ux designer

Formagdo: graduada em Design Grafico e de Produto

W abstrato

Apds a realizacdo do Experimento 1 e a andlise do feedback dos participantes

- 6 feedbacks de 8 propostas enviadas, podemos perceber pontos positivos e
negativos, quanto a elaboracdo do enunciado, a escolha tematica, a interpretagdo
realizada e a eficiéncia do exercicio. Acredito que, apesar dos problemas, consegui
obter sucesso ao atingir meu objetivo principal com esse experimento ao receber
diferentes visOes, tratamentos semanticos e comunicativos acerca de um input
inicial.

Sobre a forma escolhida para ‘traduzir’ o tema proposto, pode-se observar que a
linguagem escrita foi uma das mais usadas juntamente com a escolha de imagens
que poderiam significar a palavra ou a imagem. Foi utilizada também uma producdo
imagética nova e diagramas estruturais com base na proposta inicial.

Por ter escolhido as palavras e as imagens em um mesmo campo semantico,

a abstracdo, percebi que os dois exercicios acabaram ficando muito préximos.
Consequentemente, as respostas foram mais 6bvias e repetitivas, provavelmente
causando até uma dificuldade para o participante de gerar alternativas diferentes em
cada enunciado. Acredito que a escolha de temas distintos nesse caso pode ser mais
proveitoso, ao requerer da pessoa um pensamento em campos semanticos distintos
em cada exercicio.

O planejamento é aperfeicar essas atividades para que a abordagem e o enunciado
sejam cada vez mais fiéis e compreensiveis pelo participante afim de conseguir
feedbacks mais efetivos.
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Assim, em um segundo momento, percebi que a abordagem e efetividade dos
exercicios deveria ser maior para que os objetivos do projeto fossem alcanc¢ados.
Continuei uma pesquisa de autores psicologos e designers que tivessem desenvolvido
algum trabalho/ técnica sobre geragdo de ideias e formas de pensar ‘fora da caixa’.

Simultaneamente, foi necessaria uma reestruturacdo dos objetivos projetuais e
um afunilamento do tema para que pudesse focar no aspecto da pesquisa que mais
interessava: O processo criativo como experiencia humana. Dessa forma, o foco do
projeto esta na pesquisa realizada e consequentemente nos experimentos com as
pessoas, idealizados para juntos o estruturarem uma narrativa sobre o tema.

Encontrei, entdo, dois livros com duas abordagens: um ligado a linguagem escrita
e outro ligado a linguagem visual. Ambos me serviram de base para estruturar o
Experimento 2.

Experimento dois

0 livro ‘How to have creative ideas: 62 exercises to develop the mind’, publicado
em 2007 e escrito pelo escritor maltés e instrutor na disciplina de pensamento e
psicélogo da universidade de Oxford, Edward de Bono, busca, através de exercicios,
a oportunidade de praticar a habilidade mental de criatividade e desenvolver os
hébitos mentais que fazem criatividade acontecer.

Edward trata os exercicios como jogos, realizados de forma ltidica, em grupo ou
individualmente, e afirma que ao exercitar a habilidade do pensamento criativo
estamos desenvolvendo a habilidade mental e habitos mentais de pensamento
criativo. E dessa forma, nessa brincadeira, ndao existe certo e errado, e sim o que faca
sentido para vocé a partir do que foi requisitado.

As palavras usadas sao sorteadas, aleatoriamente escolhidas, sem nenhum sentido
ou ordem especifica, sendo um exemplo de provoca¢do. Em um pensamento normal,
precisamos de uma razdo para dizer algo antes de ser realmente dita. Caso contrario,
o resultado é absurdo. Com a provocagao, ndo existe razdo para ndo dizer algo até ou
depois que é dito.

Praticando esses exercicios, percebemos que criatividade perceptiva envolve olhar
para as coisas de maneiras diferentes. Ela envolve extrair conceitos. Trata-se de
valores de extracdo. Ela envolve a abertura de conexdes e associa¢des. Criatividade
perceptiva significa colocar as coisas em conjunto para entregar valor. Enquanto
educagdo se concentra basicamente em analise, ndo ha praticamente nenhuma
atencao em projetar o pensamento. Contudo, a vida e o progresso humano dependem
do projetar do pensamento. A analise é importante, mas nao é o suficiente.

Dessa forma, escolhi 4 dos 62 exercicios criados por Edward de Bono - alguns
sofreram pequenas modificacOes - para fazer parte do meu Experimento 2.

Sobre as palavras aleatdrias para a realizacdo dos exercicios, eu sorteei previamente
as palavras, para que todas as pessoas realizassem o Experimento 2 a partir das
mesmas palavras.
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0dd Man Out:
S3o dadas 4 palavras: FARMACIA, IMPERIO, MAQUINA e AEREO.

Defina uma base/ conceito para selecionar uma palavra que fuja do contexto

criado em que todas as outras se encontram. Explique sua definicao.

Exemplo: As palavras sio COURO, RESGATE, CHIMPANZE, PREOCUPACAO

Preocupagdo é a unica emo¢do humana dentre as palavras
Chimpanze é o Unico ser vivo.
Resgate € a Unica palavra que indica criminalidade

Couro, Resgate e Preocupacdo sdo desagradaveis. Chimpazé n3o.
Nesse exercicio, busca-se estimular a criatividade e interligacdo de ideias

através do aleatorio.
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Story Line:
Sdao dadas 3 palavras: RINOCERONTE, ANTIGO e QUEIJO.
Dessa forma, construa sua histéria com essas palavras.

Esse exercicio requer um tipo diferente de criatividade: a construtiva.
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Associagoes:

Sao dadas 2 palavras: ROMANCE e CAMELO.

Usando associacdes diretas, link as duas palavras.

Explique claramente as etapas de associacdo criadas entre as palavras.

Exemplo: As palavras sao VINAGRE e ATADURA
Vinagre é feito do vinho. Vinho contém alcool. Muitos acidentes
sdo causados pelo alcool. Vitimas normalmente precisam de
ataduras de alguma forma.

Nesse, a énfase esta diretamente nas associagdes - ndo em conceitos,

funcoes ou valores.
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Similaridade:
D3o dadas 4 palavras: CUBO, VULCAO, PILOTO e CINTO.
Para cada palavra, sugira um animal (passaro, peixe, inseto...) que

tenha alguma similaridade em algum aspecto da palavra. Explique essa

semelhanca.

Exemplo: As palavras sdo Parceiro, Piada, Ronco.
Parceiro sugere uma relagdo longa. Alguns passaros sdo
companheiro uma vida toda.
Piada sugere macacos que estdo sempre brincando como se
tivessem até senso de humor.
Ronco sugere o barulho que o sapo faz.

Nesse exercicio, buscamos algum aspecto do animal que tenha similaridade

com outro objeto, sentimento, para que a conecdo seja feita.
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O livro ‘The Process: A new foundation in art and design’, outra referéncia utilizada
para esse expermento, criado pelos professores americanos Judith e Richard Wilde,
publicado em 2014, é uma compilagdo de 17 projetos experimentais de arte e design
a partir do contetido gerado pelos seus alunos durante um curso de artes visuais. Os
projetos deste livro focam no desenvolvimento formal de exceléncia: o forte senso
estético com a habilidade de gerar novas ideias. E necessaria ent3o a concilia¢do
entre a formagdo de imagens e o pensamento conceitual.

A premissa desse livro é prevista na crenca de que todo mundo nasce criativo,

com uma abertura e uma espontaneidade que foram sufocadas por exigéncias da
sociedade. Se examinarmos os desenhos de criancas, percebemos que eles tem uma
instintiva e desinibida qualidade, que consequentemente tem uma vida real para
eles. No entanto, quando tornam-se educados e socializados, esse dom essencial

é substituido pela memorizagado, pelos sins e ndos e normas sociais. Entdo, ao
ingressar na escola, o desconhecido é substituido pelo conhecido.

Dessa forma, escolhi 2 dos exercicios propostos nesse livro para utilizar em meu
Experimento, como parte de uma exploragdo visual da experiéncia criativa. Parte dos
enunciados foram adaptados ja que ndo estamos tratando de artistas académicos, e
sim, com um grupo plural de pessoas.
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Abstracao Visual:

Representar visualmente as palavras, buscando uma linguagem abstrata,
metafdrica e simbdlica.

DANCA, GRITO, GUERRA e NATUREZA

Por abordar diferentes assuntos, forca a reflexdo para o desconhecido, onde
esta sendo chamado para criar uma interpretagdo visual prépria para a
semantica da palavra em questdo..

danca: grito:

guerra: natureza:
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Colagem:
Usar os dingbats, simbolos, icones e alguma interferencia manual - se
necessario, para representar a semantica das frases dadas. O objetivo desse
exercicio é manipular, alterar e desconstruir o valor grafico das imagens
dadas, transcendendo seu significado original e criando uma nova narrativa.
‘Guardai-me como a menina dos seus olhos.’
‘Musica é poesia para meus ouvidos’
‘0 astronauta voou em dire¢do a lua.’
Essa limitagdo visual inicial é usada para nos esforcarmos a mudar o olhar
habitual e criarmos uma nova solu¢do imagética.
Basear-se em solugdes clichés é uma reacdo habitual a resolucdo de
problemas que leva a resultados previsiveis. Aqui estamos lidando com o
conhecido, o que esta faltando sdo: novidade, energia e espontaneidade.
dingbats
e desenhos usados
para o exercicio
de colagem;
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Alternativas:

Representar de dez maneiras diferentes uma arvore. O objetivo desse
exercicio é trabalhar com a geracdo de alternativas visuais de um objeto
banalizado figurativamente. Por ter que representar muitas vezes, Somos
obrigados a gerar novas formas visuais e estados do objeto

para cumprir a tarefa.

A utilizacdo do mesmo input - as palavras, as frases e seus valores
semanticos - s3o um objetivo basico na estruturacdo desses experimentos:
observar a pluralidade e individualidade criativa das pessoas, sendo assim
a partir de um mesmo input. Busquei ainda pessoas de diferentes, para
que pudessemos perceber essas diferencas referenciais e criativas pelos
resultados obtidos, criando um panorama variado.
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Esse Experimento 2 foi realizado com 11 pessoas e o critério de selecdo foi pela
diversidade, assim como no primeiro. Procurei chamar pessoas que pudessem
abordar os temas de formas simbdlicas e comunicativas diferentes dentro das
minhas possibilidades e disponibilidades dessas, ja que o encontro foi presencial.
Seguem os participantes:

Andrea Pech

Idade: 25 anos

Profissdo: Produtora executiva

Formagcado académica: Design Grafico e Produto

Diana Dias

Idade: 25 anos

Profissdo: Mestranda

Formacdo: Design Grafico e Produto, mestranda em Artes Visuais

Felippe Patiu

Idade: 28 anos

Profissdo: Servidor Publico
Formagcao: P6s graduado em Direito

Flora Rodrigues

Idade: 24 anos

Profissdo: Designer grafica
Formagao: Design Grafico e Produto

Marcelo Oliveira

Idade: 16 anos

Profissao: Estudante

Formagcao académica: Ensino médio incompleto

Maria Claudia Almeida

Idade: 53 anos

Profissao: Professora

Formacdo académica: Licenciatura em Educacdo Fisica

Maria Inés Vasconcellos

Idade: 55 anos

Profissdo: Professora

Formagdo académica: Licenciatura em Historia

Paula Gongalves

Idade: 28 anos

Profissdo: Fonoaudiéloga

Formagcdo académica: Pés graduada em Fonoaudiologia

Sergio Lemos

Idade: 55 anos

Profissdo: Representante Comercial

Formagcdo académica: Licenciatura em Educacdo Fisica

Tiago Lombardi

Idade: 24 anos

Profissao: Designer de estampas

Formagcdo Académica: Design Grafico e Produto.

Valquiria de Castro

Idade: 25 anos

Profissao: UX designer

Formacao: Design Grafico e Produto.



Porém, de maneira nenhuma se tem a presuncdo de apresentar esses experimentos
como um resultado cientifico sobre o processo criativo, ja que muito trabalho ainda
tem de ser feito: muitos outros experimentos devem ser executados e muitas outras
pessoas devem ser questionadas para que o resultado seja realmente tdo mais
complexo, condizendo com a nossa realidade. Dessa forma, esse experimento, no
formato que se propos, é um inicio de estudo com finalidade proporcionar uma visdo
pratica do processo e a chance olha-lo por uma outra e nova perspectiva o processo
criativo, foco do projeto em questao.

Além dos exercicios citados acima, foi realizada uma pequena entrevista (abaixo)
com essas pessoas. Buscou-se obter informacées sobre seu dia a dia, tipo de trabalho
que realiza e se procura novas ideias e solug¢ées para os problemas em sua rotina
profissional e pessoal. As perguntas serviram de guia para uma conversa informal
gravada por audio, e os pontos chave da conversa foram transcritos para também
compor o registro.

Quando, durante seu dia a dia, vocé tem necessidade de ter novas ideias?

Andrea/ Meu trabalho atualmente é administrativo e mecanico; na maior parte das
vezes sinto necessidade de melhorar o processo de gerenciamento do trabalho da
galeria.

Diana/ Na minha rotina académica, preciso sempre ler e buscar referéncias que
rodeiam o tema do mestrado, para que consiga desenvolver uma nova linguagem e
novas ideias.

Felippe/ Na minha vida profissional, tenho pouca necessidade de inova¢dao. Meu
trabalho é bastante repetitivo e burocratico, ja que a estrutura do servigo publico é
muito engessada.

Flora/ Como designer, preciso pensar em novas ideias para desenvolver os projetos
e para isso procuro buscar outros meios de inspira¢ao, sem ser os usuais pinterest,
behance, etc, ja que nesses a chance de cair no ébvio é grande; gosto de ler sobre o
tema e a partir desse conhecimento pensar em como projetar uma visualidade para
transparecer o conceito de determinada empresa/ cliente.

Maria Claudia/ No trabalho, preciso principalmente inovar para me adaptar as
adversidades de espaco, aos alunos que darei aula e como serdo as atividades a
realizar. Ja no ambito pessoal, busco organizar minha vida em func¢do dos meus
filhos que ainda precisam bastante do meu apoio, dessa forma, as novas ideias
seriam para melhorar minha rela¢do com o tempo e meus afazeres pessoais,
familiares e profissionais.

Maria Inés/ Preciso pensar em formas novas do planejamento diario das aulas,
considerando as particularidades de cada turma; na hora de sanar dividas sobre os
conteidos, preciso repensar e reestruturar explicacdes para serem mais claras para
os alunos.

Paula/ Tenho necessidade de pensar em novas ideias ao planejar as atividades
terapéuticas a serem realizadas com meus pacientes.

Sergio/ A todo momento da minha vida profissional eu preciso ter novas ideias e
adaptar situacoes para melhor gerir minha empresa. Durmo, acordo, levanto no
meio da noite, anoto uma ideia que tive. E quando tenho algo mais sério, de grande
responsabilidade para resolver ndao consigo nem dormir enquanto ndo chego a uma
solucdo satisfatoria. Leio, vejo televisdo.. mas enquanto o estalo ndo vem, ndo paro
de pensar. Essa é minha vida, se parar, eu morro.

Tiago/ No meu trabalho, preciso criar novas formas visuais para roupas, no caso
estampas. Minha busca por novas ideias é entdo na parte grafica: busco referéncias
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dos temas juntando com meu repertdrio pessoal para desenvolver uma nova ideia.
Tudo é uma questdo de referéncia e adaptacao.

Valquiria/ Faco parte de uma equipe de inovagdo em tecnologia digital. Preciso ficar
pensando em coisas novas 8 horas por dia. Busco uma ideia que ache relevante para
a empresa; destrincho essa ideia; pesquiso sobre o mercado para adaptar essa ideia a
um publico e torna-la comercial, e assim vai...

Em que momento do dia vocé normalmente tem mais calma para pensar em novas
ideias e solugdes para problemas cotidianos?

AA/ Normalmente durante o banho ou antes de dormir, quando realmente me
desligo de todos os afazeres do dia.

FP/ Como minha rotina é muito corrida, ndo tenho muito tempo para parar e pensar.
Meu momento de reflexdo se concentra a noite, quando todos ja foram dormir e eu
consigo calma e siléncio.

FR/ Durante o caminho para o trabalho (normalmente andando a pé), quando tomo
banho, quando propositalmente ‘dou uma voltinha’ para desligar um pouco a cabeca.

MO/ Na madrugada, quando estou tranquilo e ninguém esta falando comigo.

MC/ Durante o dia e principalmente quando estou dirigindo que é o raro momento
em que estou focada em fazendo s6 uma coisa e ai que os pensamentos vem e acabo
até me desligando do caminho, por estar tdo focada em solucionar algum problema
ou perdida em algum pensamento (risos).

MI/ Ao longo do dia, sem um momento estipulado, acontece normalmente.

PG/ Dirigir sozinha é um dos momentos em que reflito mais sobre minhas questoes
e penso em soluc¢des de vida, ja que ndo tenho outras atividades para me distrair
como o celular, pessoas falando comigo, etc.

SL/ N3o existe um momento especifico, estou sempre procurando novas solugdes,
sempre pensando.

TL/ Quando dirijo e quando estou no banheiro, momentos que consigo parar para
pensar e refletir. E ainda, sendo uma pessoa noturna, minhas atividades rendem
muito mais nesse horario.

VC/ Conversando com meu namorado sempre chegamos em um assunto super
filoséfico em que paramos para refletir e pensar sobre, é interessante e sempre
bastante questionador. Além desse momento especifico, quando dirijo sozinha ou
quando estou no banheiro.

No seu atuar - profissional e/ou académico, vocé se questiona se a forma
tradicional é a realmente a melhor? Porque?

AA/ Sim, a todo momento. No meu trabalho, por exemplo, gostaria de melhorar o
modelo atual de organizacdo, porém, nés funcionarios, ndo temos abertura para
isso. Ndo ha muita troca com a chefia e por isso as coisas ja estabelecidas ficam 13, se
repetindo, e muitas vezes ocorrendo de forma mais trabalhosa/ despendiosa.

FP/ Mesmo quando questiono a eficacia do processo de trabalho da estrutura
publica, fica bem complicado tentar mudar, dado o padrdo burocratico ja instaurado.
Da mais trabalho instaurar uma maneira nova do que continuar fazendo a mesma
coisa, como sempre foi feito.

FR/ Sim, sempre me questiono das coisas mas as vezes até acho que seria mais feliz
se isso ndo acontecesse (risos). Mas, voltando a pergunta, acho que pelo menos
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no meu trabalho, deveria ter mais conversa e discussdo sobre os temas e projetos
realizados, para que pudessemos trocar mais ideias e ouvir mais as outras pessoas,
ajudando no processo criativo da equipe como um todo. Porém essa geracdo e
proposicdo de ideias dentro de uma empresa esta totalmente ligadas ao processo
administrativo e estrutural empresarial, algo que dificulta a ocorréncia delas.

MO/ Sim, me questiono sobre a forma que ensinam nas escolas; A escola deveria
propor novas formas, mais descontraidas para passar o contetido aos alunos, com
atividades, cangdes... que atraisse o nosso interesse, ainda seria mais facil

de aprender e memorizar.

MC/ Sim, me questiono e tento mudar a forma de dar as aulas e de tornar as
atividades com as criangas mais dinamicas, porém, muitas vezes, pelo niimero
de alunos, ndo é possivel e faco do jeito que sei que ja da certo.

MI/ Sim, basicamente nada do que eu aprendi na teoria na minha formagao é
colocado em pratica nas salas de aula. O ensinar esta muito mais baseado no
relacionamento construido diariamente com cada turma e suas caracteristicas
do que técnicas de pedagogia e de ensinamento.

PG/ Sim. Uma vez, ao tratar uma crianga, busquei adaptar a técnica a ser realizada a
uma brincadeira de crianga para que aquilo fosse uma atividade liidica e ela pudesse
realiza-la da melhor forma, além de ser mais facil para a mesma compreender qual
‘barulhinho’ que deveria ser executado. Esses momentos sdo super frequentes em
varias atividades da minha profiss3o.

SL/ Na minha vida, ndo existe rotina nem técnica normalmente usada, sendo assim,
a cada dia eu preciso mudar e adaptar ideias e pensamentos aos novos problemas
que enfrento. Como agora atingi uma estabilidade na empresa, meu papel é pensar
em formas de melhorar, de como gerir e inovar o mecanismo empresarial e fazer
meu negdcio crescer.

TL/ Sim, normalmente procuro diversificar o modo em que estruturo as construgdes
e os ‘layouts’ das estampas que desenvolvo. Porém, as vezes, vou pelo seguro e faco
do jeito que ja sei que funciona. Além disso, questiono a estrutura de trabalho e
finalizacdo no setor de estamparia da marca que trabalho: muito acaba sendo refeito
por mal planejamento de pessoal e de tempo, por exemplo.

Quando enfrenta um problema, vocé geralmente reflete sobre novas formas
de resolvé-lo? Ou ja segue automaticamente para a mais usual?

AA/ Depende muito da natureza do problema, mas normalmente espero algo dar
errado para pensar em ideias para soluciona-lo.

FP/ Eu sempre busco melhores proposi¢des ao enfrentar um problema, buscando
melhor adapta-las ao meu modo de vida, facilitando-o e ndo empurrando
com a barriga.

FR/ Eu espero o problema me incomodar realmente para tomar alguma atitude
e pensar em uma solucdo efetivamente.

MO/ Sempre procuro pensar na forma mais facil e rapida de resolver, seja ela
nova ou usual.

MC/ Depende bastante, principalmente no meu trabalho. Normalmente ndo

tenho muito tempo para refletir e avaliar novas formas, por isso ja busco no meu
repertorio as atividades que ja deram certo com as turmas. Porém quando estou com
um dominio mais tranquilo da turma, me permito inovar e buscar novas atividades,
que as vezes sdo até melhores.
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MI/ Busco pensar em novas formas para que possa sempre atender as
individualizades de cada um (no trabalho por exemplo).

PG/ Eu ajo pelo automatico. Se ndo der certo, ai é que vou pensar em opg¢des.

SL/ Como ja disse, meu trabalho é muito dinamico e requer de mim essa agilidade
ao pensar e surgir com novas ideias, ja que a natureza de cada problema é diferente.
Vocé tem medo, mas para tomar uma atitude e implantar uma nova ideia é preciso
coragem. E preciso arriscar... O problema sempre gera a melhor solug3o.

TL/ Eu reflito sobre novas formas de resolvé-lo porém existe sempre uma questio
de seguranca: seguir pelo método ‘lusitano’ que eu sei que vai funcionar, ou arristar
um método diferente, novo, em que vai existir a chance de dar errado... é ai que eu
normalmente sigo para a forma usual, que vai funcionar. Esse medo é presente, o
medo de arriscar e dar errado.

VC/ Eu sou uma pessoa que procura problemas mesmo onde eles ainda ndo existem.
Assim, ja comego a querer resolvé-lo antes mesmo de ter acontecido. Entdo, antes
até do problema existir eu ja estou pensando nas maneiras de soluciona-los.

Ap0s a realizacdo do Experimento 2, e a analise do feedback dos participantes,
podemos perceber que, dessa vez, o experimento atingiu um nivel de complexidade
maior e pudemos perceber que os objetivos propostos - quanto a elaboragao

do enunciado, escolha da temadtica, a interpretac¢do realizada e a eficiéncia dos
exercicios - foram alcancgados, e melhor, de diferentes formas representativas.
Mesmo aqueles resultados que mais se distanciaram do ‘esperado’ foram de grande
valia para formar esse conjunto plural objetivado.

Vale comentar que o experimento busca um esfor¢o do participante para pensar
em novas formas e representagdes que extrapolam as formas usuais comunicativas
estabelecidas pela sociedade. Percebe-se que os exercicios propostos exploraram

a capacidade abstrativa, a representa¢do formal e linguistica de conceitos
considerados ‘sem sentido’ ou abstratos demais, principalmente para aqueles que
ndo estdo acostumados com esse tipo de ‘problematica’. Além disso, podemos citar
o processo de desinibicdo que o participante vai adquirindo durante o processode

1 hora e meia de sessdo, aproximadamente, facilitando a resolucdo das atividades,
por compreender gradativamente que aquele resultado esta muito além da resolu¢do
matematica de ‘certo e errado’, e sim pelas novas conexdes e relacionamentos que
precisa fazer para ‘resolver’ aqueles enunciados.

E importante comentar ainda que, como imaginado, cada enunciado provocou a
busca por referéncias individuais e coletivas presentes em cada um de nds, deixando
claro que a criagdo é realmente um processo de escolhas, decisdes e reorganizacdes
dentro de um mundo de memorias e sensagdes vividas pelo homem ao longo de

sua vida. Dessa forma, podemos perceber que mesmo quando duas ou mais pessoas
responderam aos experimentos com localizagdes, caracteristicas ou definicées
parecidas a aplicacdo e representacdo foi diferente, individualizada, pela sua vivéncia
e personalidade prépria.
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registro dos experimentos
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0 registro

A partir da pesquisa teérica, referencial e experimental, foi realizado um registro
desse processo de descoberta sobre o processo criativo e como o homem se relaciona
com as experiéncias propostas. Esse registro, foi realizado como um livro de grande
formato, composto por uma narrativa de textos e imagens - textos sobre assuntos
referenciais, as entrevistas e os proprios resultados dos experimentos.

Nesse registro, na area destinada aos experimentos, optou-se por ndo designar os

desenhos e os registros escritos aos participantes ja que o intuito do projeto é criar
uma visdo plural do conjunto participante e ndo gerar comentarios comparativos e
pejorativos de qualquer forma.

a escolha do nome

Ao realizar um brainstorming e listar as palavras-chaves que melhor definiam e
refletiam sobre o processo de desenvolvimento do projeto, chegou-se a palavras
como: experiéncia, processo, criatividade, narrativa, producdo, linguagem,
visualidade, registro, experimentos, pluralidade, individualidade, teoria, pratica,
comunicagdo, descoberta, ressignificacdo, pensamento, composicdo, esséncia,
imprevisibilidade, objetivacdo, ordenacdo, entre outras palavras que ajudaram a
compor o panorama semantico.

Porém, ao retornar a organizacdo do primeiro relatdrio e perceber que ja estava bem
estruturado em topicos e importancia, encontramos um subtitulo que era o nome
perfeito para projeto, ao traduzir todos os conceitos anteriormente pensados:

O processo criativo, propriamente dito. Quando ‘propriamente dito’,

anotagées sobre como expressdo, significa mencionar um substantivo que ja foi especificado
questionamentos e expressando o sentido exato e restrito da palavra, no sentido préprio ou direto
brainstorming sobre - nado figuradamente; genericamente; algo dito de maneira apropriada, sem duplos,
o projeto; ou multiplos sentidos, segundo o dicionario Michaellis online.
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logotipo desenvolvido
para o projeto em
questao;

identidade visual

A identidade visual do projeto foi marcada pelo conceito de diversidade e
contraste. Procurou-se trabalhar o layout de forma versatil e adaptavel, podendo
ser modificado para que trouxesse valor ao texto, a imagem ou aos proprios
experimentos quando fosse necessario. Ainda, utilizou-se uma composicdo grafica
diferenciada para cada pagina dupla - trabalhada a partir das guides, explorando o
conteddo do texto e sua importancia em rela¢do ao todo e ainda marcando

o contraste entre eles.

O trabalho tipografico é marcado também pelo contraste e diversidade entre os
pesos. Como as tipografias escolhidas proporcionavam amplas possibilidades,
de thin a heavy, utilizou-se esses anténimos também ao traduzir o conceito
ao impresso.

Pelo projeto ter uma forte presenca de desenhos feitos a mao por causa dos
experimentos realizados, foram produzidas também algumas ilustracdes que
simbolizavam aspectos tematicos abstratos os processos de cria¢do e estavam
intimamente de acordo com essa linguagem ‘feita a mado’. Foram usadas diferentes
ferramentas de desenho como nanquim liquido no palito, lapis grafite, naquim
caneta e técnica mista. Além disso, carimbos infantis também foram utilizados para
geragdo de texturas e grafismos que compuseram a parte imagética do registro.

0 logotipo foi desenvolvido com a tipografia Cooper Hewitt heavy - utilizada
amplamente no projeto como type display, com todas as linhas justificadas -

utilizando diferentes entrelinhas entre as palavras, e uma barra linear embaixo,
produzindo a ideia de assinatura e diferenciacdo de todo o resto.

O process sao
c r i a t i v o
propriamentedito

publico alvo

0 projeto é destinado aqueles que tem interesse em entender sobre os processos
de criacdo e curiosidade de ver os resultados os experimentos realizados sobre

a experiéncia criativa. Claro que académicos e pessoas ligadas as areas de Artes,
Design e Comunicagao provavelmente terdo mais interesse pelo tema e abordagem
por ter de relagdo visceral com o que estudam e trabalham. Porém, o objetivo do
projeto é também desmistificar essa relagdo iluséria da criatividade a essas areas,
mostrando que todos, seres humanos, necessitam pensar fora da caixa para se
desenvolver e aprimorar suas atividades, cada um em seu campo de atuacao.
Assim, o publico alvo amplia-se aqueles que se interessam em entender que o
crescimento pessoal e humano esta sim ligado ao qudo intimo estamos desse
processo de criatividade.
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Segue esquema de
pédginas e capa com as
devidas dimensédes:

formato e suporte

A escolha do suporte livro foi feita por transmitir o conceito multifacetado

do contetido e dialogar com diferentes formas comunicativas. Ele traduz o
desenvolvimento e processo construido ao passar as paginas; a composi¢do por
partes informativas diferentes como textos teéricos, diagramas, entrevistas,
ilustracoes e experimentos; a possibilidade de construcdo de diferentes estruturas
narrativas e hierarquias de contetido - linear, ndo-linear, primaria, secundaria -,
a construcdo de um layout especifico a cada pagina dupla, etc.

O formato grande, 26 x 36cm foi escolhido para compor o miolo do registro e

por proporcionar flexibilidade ao diagramar os textos e imagens em diferentes
tamanhos, além de permitir a ocupagdo do espaco de forma ampla, com construgdes
mais inusitadas e dialogar com os diferentes meios de expressao do tema.

A encadernacdo adotada foi hot melt, ja que é feita a base de cola quente e as folhas
soltas poderiam ser fresadas e coladas em uma capa de gramatura maior. O maior
problema encontrado nesse tipo de encadernacao foi o refilamento necessario, feito
apos apos a colagem, que acaba por diminuir do tamanho projetado para as paginas.

A utilizacdo das cores foi limitada ao preto para impressao, em sua maior parte,

e suporte de papel gramatura 120 em cor branco e rosa e papel vegetal gramatura
100. A tinica sessdo em que o impresso foi realizado colorido foi a dos resultados
dos experimentos, ja que os desenhos precisavam ser fiéis aos realizados com suas

capa aberta vegetal

84,5x37 cm
capa aberta
53x36 cm
1
miol o
paginas meno res
rosa/ 13,5x15cm
miolo vegetal/ 13,5x18 cm
paginas maio res
26x36 cm
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Registro de testes
e producéo do
impresso;

escolhas cromaticas, texturas de diferentes ferramentas e intensidade do traco.

As folhas, divididas em duas cores de papel, onde as rosas (19 folhas) definem as
paginas referentes aos textos tedricos e entrevistas; e as brancas (13 folhas) que
referem aos experimentos realizados; as folhas de papel vegeral servem de divisdrias
entre as partes do livro branca-rosa.

0 miolo ainda é composto pelas folhas de papel rosa menores, dimens3o 13,5 X 15cm
(13 folhas) e papel vegetal, dimensao 13,5 x 18cm (7 folhas), que indicam quais sao
os experimentos e explicam o enunciado do exercicio.

Ja a capa é composta pela capa dura branca, com 53 x 36cm e uma capa de papel
vegetal com ilustracdo impressa, dimensdes 84,5 x 37cm que encaixa-se por cima.
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Registro de testes
tipograficos, de capa
e de impresséo ;

Prefacio

Prefacio

Prefacio

Prefacio
SEas

Em quais
omentos
a sua rotina
voce te
Heetessloeg:
er
i elas‘r

Esse registro
e estisdos real
come experifl
por imagens ¢
durante o exp
realizadas e t
sobre o assuni

Esse registro ¢
e estudos reali
como experién
por imagens ¢
durante o expe
realizadas e tn
sobre 0 assunt

Esse registro de p
experimentos e e
processo criativo

0 registro é comp
produzidoes pelos

experimento, trec
e trechos de tedri

o assunto.

Esse registro de |
experimentos e e
processo criativo
O registro € com]
produzidos pelos
experimento, tre
e trechos de tedr
0 assunto.
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grid

A grid definida apresenta margem lateral interior, superior e inferior de 2 cm.
E configurada por 20 colunas e uma baseline grid de 6pt. A grande quantidade de
colunas e a baseline pequena permitiram que a grid fosse bem flexivel, um ponto
Segue imagens buscou-se para realizacdo de diferentes ordenac¢des do espaco ao ser ocupado
ilustrativas da malha pelas informacoes.
utilizada para a
construgéo do projeto
gréfico:

GNcias novas e




tipografias

As duas tipografias escolhidas para o projeto grafico do Propriamente Dito foram:

Merriweather, desenhada pelo americano Eben Sorkin e licenciada pela Sorkin Type,
é uma fonte serifada projetada para textos de longa leitura. Apresenta uma grande
altura x, letterforms ligeiramente condensados, serifas fortes e formas abertas.
Essa tipografia foi amplamente utilizada para compor a massa de texto do registro,
mais densos e extensos, usando principalmente em suas formas regular e italico.

Merriweather:

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Cooper Hewitt, desenhada pelo canadense Chester Jenkins, membro do Village

Type & Design para o projeto de redesenho do logotipo do museu norte-americano
Cooper Hewitt, que resolveu disponibilizar o download do type em seu site. A Cooper
Hewitt é uma fonte sem serifa contempordnea, com caracteres compostos por arcos
e curvas geométricos modificados. Inicialmente encomendado pela Pentagram para
evoluir seu tipo de letra Polaris Condensed, Chester Jenkins criou uma nova forma
digital para o recém-reformado museu. “Em vez de desenvolver sobre as estruturas
da Polaris, eu fiz tudo do zero, utilizando as formas existentes como um guia para a
largura das letras e espessuras”, disse Jenkins. Essa tipografia foi amplamente usada
como type display, principalmente nos seus pesos extremos, thin e heavy, caixa
baixa e small caps, para compor as chamadas, titulos, legendas e pequenos textos de
maior importancia no projeto grafico.

Cooper Hewitt:
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY/
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Ainda, as duas tipografias com seus pesos e recursos graficos foram responsaveis
por criar diferentes formas de navegacao e leituras no impresso. Os textos
completos, por exemplo, apresentam uma leitura global e extensa, porém os
highlights funcionam como uma leitura alternativa, mais rapida e consisa.
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mapa de paginas do miolo maior
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mapa de paginas miolo maior (ampliado)
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Sobre os
participantes
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mapa de paginas miolo menor ampliado
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registro da producéo impressa
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Conclusao:

O Propriamente Dito foi contruido através de um processo enriquecedor e desafiador.
Optar por uma pesquisa teérica aprofundada sobre os processos de cria¢do, antes

de qualquer decisdo, foi essencial para a compreencado do tema e a adequacao dele,
escolhendo um mar dentro do oceano em que pesquisava. Assim, ao direcionar o
projeto no tema ‘processo criativo como experiencia humana’, permitiu-se que um
caminho fosse tracado.

A partir desse ponto, o aspecto experimental foi de grande importancia, ao
proporcionar a visdo pratica do processo e a chance olhd-lo por uma outra e nova
perspectiva o processo. De maneira nenhuma se tem a presuncao de apresentar
esses como um resultado cientifico sobre o processo criativo, ja que muito trabalho
ainda tem de ser feito: muitos outros experimentos devem ser executados e muitas
outras pessoas devem ser questionadas para que o resultado seja realmente factual.
Esse € s6 o inicio de uma pesquisa que pode se aprofundar muito mais.

Ao apresentar uma visao real e viva do que se pesquisou, demonstrou as pluralidades
e individualidades do homem como ser consciente-sensivel-cultural e ainda
provocou, no leitor, um questionamento sobre como nés reagimos e respondemos
aos diferentes inputs, problemas e situa¢des desafiadoras de vida. E pudemos
perceber que, dependendo de suas vivéncias e sua personalidade, cada um de nos,
pensa de uma maneira, e adapta essas, a seu estilo de vida no ambito social e
culturalmente aceito.

Junto a esse processo experimental, apresentam-se as entrevistas, que foram de
grande valia, ja que ao serem questionados, os participantes pararam para refletir
sobre a necessidade de gerar novas ideias no seu dia-a-dia e perceberam que tem
necessidade de serem criativos a todo momento. Diferente do que estabelecemos

na nossa cabega pragmatica, ser criativo ndo significa ser alguém ligado as artes
plasticas ou do mercado de marketing e design, por exemplo; significa ser apto

- que todos nds somos - e se permitir a tomar novas decisdes, pensar em novas
alternativas e melhorias, interpretar os dados em vez de s6 analisa-los. A partir
disso, visamos uma melhora geral ao compreender a vida e a sociedade que vivemos.

O projeto ‘O processo criativo, propriamente dito’ buscou e busca demostrar, através
de todo esse um ano de processo de descoberta e pesquisa, essa questao vital e
inerente a vida humana: utilizar a capacidade criativa do pensar, nossa forca vital,
para gerar novas oportunidades e formas de vida, melhor adaptadas e mais benéficas
ao ser humano, através das interacOes entre as pessoas e o ambiente ao redor.

Nao permitindo que as atividades rotinerias e massacrantes do mundo profissional

e académico diminuam nossa capacidade criativa inata.
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Aqui encerro com um trecho de Edward de Bono, refletindo sobre o pensar criativo
e nosso futuro como humanidade:

Pensar é o recurso humano definitivo. A qualidade do nosso futuro

dependeri inteiramente da qualidade do nosso pensamento. Isto aplica-se

em um nivel pessoal, a nivel da comunidade e no nivel mundial...

Em um mundo em ripida mutacdo estamos percebendo que o nosso

pensamento é insuficiente para atender as demandas colocadas sobre ela.

(...) Por causa da exceléncia de computadores, as pessoas estdo comecando

a acreditar que tudo o que vocé precisa fazer é coletar dados e analisa-
los. Isto lhe trara decisdes, politicas e estratégias. E uma situacio

extremamente perigosa, com a sensa¢ao de conseguir um progresso
eterno. No entanto, ha uma enorme necessidade de usar a criatividade

para interpretar esses dados de diferentes maneiras; combinar dados para

aplicar valor de projeto; saber para onde olhar para os dados; para formar

hipdteses e especulacdes, etc. Nossa cultura e hibitos de pensamento
insistem em sempre avancar no sentido de certeza.

Precisamos prestar atencdo para a possibilidade.

E a possibilidade é a chave para a criatividade.

(Edward de Bono, How to have creative ideas, 2007).
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