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RESUMO

Criatividade e Storytelling sao dois termos que tém ganhado importancia na
esfera social, principalmente do mundo ocidental. Enquanto a criatividade se
manifesta como um valor de cambio importante, o Storytelling se mostra como uma
atividade criativa cada vez mais procurada no mercado de trabalho e em diversos
setores da vida.

Partindo deste fato, esta monografia tem como objetivo explorar e analisar de
forma inteligente e perspicaz a criatividade, o Storytelling, a relagdo entre ambos e
alguns aspectos menores que naturalmente se manifestam ao se tratar destes
temas. Para realizar esta exploracéo, construi uma grande discussao, passando por
diversos pontos e considerando uma série de ideias que me ocorreram nestes
quatro anos de graduagdo no curso de Publicidade e Propaganda da Escola de
Comunicacoes e Artes da Universidade de Sao Paulo.

Dediquei-me, ao longo desta discussdo, a abordar a criatividade sob a
perspectiva abstrata e tedrica e o Storytelling sobre a perspectiva concreta e pratica.
Em se tratando da criatividade, debato sobre a definicdo conceitual do termo, os
modelos construidos pelos académicos da area para explicar a criatividade e, por
fim, a forma como a mesma se manifesta, isto €, o processo criativo. Ja em relagao
ao Storytelling, debato acerca de uma série de ideias iniciais para, somente entéo,
adentrar com mais propriedade no ato de criar e contar boas histdrias.

Ainda em relacéo ao Storytelling, necessario se faz dizer que as ideias iniciais
abordadas giram em torno do caos e da criagdo dos sistemas que organizam a
realidade, da lingua como sistema de signos e da perspectiva classica da
comunicagdo como processo de transmissdo de uma mensagem de um emissor

para um receptor.



ABSTRACT

Creativity and Storytelling are two terms that have gained importance in the
social circle, especially in the western world. While creativity manifests itself as an
important exchange value, Storytelling proves to be an creative activity that is
becoming more requested in the job market and in the several life fields.

Starting from this fact, this monograph aims to intelligently and insightfully
explore and analyze creativity, Storytelling, the relationship between both and other
small aspects that naturally comes to mind when we are thinking about these things.
To conduct this exploration, | created a big discussion, going through several points
and considering a series of ideas that occurred to me in these four years of
undergraduate degree in Advertising at the School of Communications and Arts of
the University of Sdo Paulo.

Throughout this discussion, | have devoted myself to approach creativity from
the abstract and theoretical perspective and Storytelling from the concrete and
practical perspective. When it comes to creativity, | discuss the conceptual definition
of the term, the models built by scholars who study it and, finally, the way it manifests
itself, that is, the creative process. In relation with Storytelling, | discuss about a
series of initial ideas, only to enter properly in the act of creating and telling good
stories.

Still in relation with the Storytelling, it is necessary to say that these
approached initial ideas revolve around chaos and the creation of systems that
organize the reality, language as a signs system and the classical perspective of

communication as a message transmitting process from a sender to a receiver.
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1 INTRODUGAO

O potencial de evolugdo do ser humano é ilimitado. Ha 500 anos, qual
homem, errante sob a superficie do planeta, poderia imaginar o progresso social,
cientifico e cultural que a humanidade apresentaria hodiernamente? Em parte, esse
imprevisivel progresso s6 pdde ser alcangado em fungdo do empenho e das
contribuicdes de homens e mulheres que trouxeram ideias novas, transformadoras e
revolucionarias em diversos campos.

Como engendrar, entdo, estas ideias sob uma mesma estrutura? Temos que
considerar que as inovagbes de Leonardo da Vinci, as descobertas de Albert
Einstein, as pinturas de Pablo Picasso e os escritos de William Shakespeare,
embora notavelmente diferentes, guardam a presenca de um aspecto muito especial
em comum: a criatividade.

Basilar para a evolugdo e para o desenvolvimento da humanidade, a
criatividade garante a continua adaptagédo do ser humano e contribui para o referido
progresso social, cientifico e cultural. Por isso, embora entendida, muitas vezes,
como algo mistico, incompreensivel, inexplicavel ou até mesmo transcendental, esta
caracteristica vem ganhando destaque na nossa sociedade devido a sua
importancia ao longo do tempo.

Hoje, tudo o que somos, nds criamos no passado. Lingua, ciéncia, sociedade
e politica (entre outras coisas) nao existiriam se n&do fosse pelas criagbes de muitos
e desenvolvimento de tantos outros. O mundo que enxergamos €, assim, produto de
milhares de anos de envolvimento criativo (e humano), cujos ciclos vém ocorrendo
em intervalos de tempo cada vez menores.

Pelo proprio exercicio da criatividade, os seres humanos construiram o
mundo no qual até mesmo selecado natural, antes um problema para a continuidade
da espécie, deixou de ser uma grande ameaga. Em verdade, evoluimos e nos
adaptamos de tal modo que a pressao do meio ja ndo opera mais de forma tao
intensa e a humanidade, nos dias de hoje, ja ndo é mais tdo impactada pelas
vicissitudes da natureza como nos tempos de sua origem.

A criatividade, portanto, se manifesta ao longo de todo o tempo histérico e
contribui para constituir o que somos hoje e o mundo a nossa volta. Em parte, € por
causa dessa incrivel caracteristica que a espécie humana, propondo sempre que
necessario solucbes novas e adaptadas ao contexto, conseguiu superar 0s

reveses do ambiente e alcancar o atual estagio civilizatorio.
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No entanto, mesmo com todas essas contribuicbes criativas, ndo seriamos
capazes de alcangcar o estagio em que nos encontramos se nao fosse pela
existéncia de outro fator também muito especial: a comunicacdo. Ora, € somente por
meio da capacidade de se comunicar com os seus semelhantes que o ser humano
conseguiu passar aquilo que havia criado para as proximas gerag¢des. Poderiamos
dizer que, caso as pessoas nao se comunicassem, todas as ideias que a criatividade
humana fora capaz de conceber ao longo do tempo certamente teriam sido perdidas
(ndo é a toa, como dizem alguns, que o cemitério € o local que abarca o maior

numero de ideias).

Quando alguém inventou a roda, por melhor que fosse a ideia, ela poderia
desaparecer junto com o seu inventor. Entdo, para que a proxima geracao
nao tivesse que reinventar a roda, o inventor contava uma histéria sobre seu
processo de criagdo. Assim as proximas geragdes poderiam partir dessa
invencgéo e criar a carroga.’

E interessante notar também que a propria criatividade potencializa a
comunicagdo na medida em que estende o seu alcance ao longo do tempo e do
espagco. Do mesmo modo que a comunicagao amplia o potencial da criatividade,
esta também a retroalimenta. A invengcdo da escrita, por exemplo, possibilitou o
registro do pensamento humano, estendendo a comunicag¢ao ao longo do tempo; de
forma semelhante, a invengao da imprensa por Gutenberg possibilitou a reprodugao
dos textos em maior escala, estendendo, por conseguinte, a comunicag&o ao longo
do espaco.

Entre comunicagcdo e criatividade, portanto, ha uma relagcdo dialégica, mas
esta se desdobra muito além da potencializacdo de uma sobre a outra. De fato, a
comunicagao nao serve somente a criatividade, ja que esta também pode servir a
comunicagao. Perceba que € por meio do ato comunicacional que os seres humanos
passam adiante as suas invengdes e descobertas, produtos da criatividade, mas
isso também nao implica que a criatividade ndo se manifeste no préprio ato
comunicacional. Quando estamos escrevendo um poema para a pessoa amada,
redigindo um livro de histérias ou fazendo montagens com imagens e videos para
publicar na Internet, queremos ser criativos, isto é, queremos utilizar nossa

criatividade para elaborar materiais de comunicag¢ao que se destaquem.

1 Cf. PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O Guia Completo do Storytelling. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2016. p. 49.
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Dentre todas estas formas de utilizacdo da criatividade no processo de
comunicagao, ha uma, em especial, que vem ganhando notoriedade. Trata-se do ato
de criar e contar boas histérias, ato que, a partir de 2005, ganhou a denominacgao de
Storytelling. Ocorre que, mesmo que este ato seja tdo antigo quanto o proprio
homem (os antigos ja contavam historias sobre, por exemplo, a invengao da roda),
s6 recentemente as pessoas, principalmente do universo corporativo, comegaram a
dar mais atengao a ele.

Seja como for, discutiremos tudo isso com mais detalhes no decorrer desta
obra. Utilizarei as paginas a seguir para explicar e realizar uma grande reflexao
acerca da criatividade, do Storytelling, da relagao entre ambos e de alguns aspectos
menores que naturalmente se manifestam ao se tratar destes temas. Quero deixar
claro que o objetivo aqui ndo é trazer nada novo nem esgotar estes assuntos, mas
tdo somente trazer novas perspectivas com base em algumas reflexdes que construi

nestes ultimos quatro anos.

2 CRIATIVIDADE

Unindo as inovacdes de Leonardo da Vinci, as descobertas de Albert Einstein,
as pinturas de Pablo Picasso e os escritos de William Shakespeare, ndo ha como
nao falar em criatividade (ou imaginacdo, como alguns preferem dizer),
caracteristica associada por muitos com as grandes invengdes e as descobertas que
mudaram o rumo da Histéria.

Engrandecimento a parte, essa caracteristica, exercida com a participagcao de
muitos, modificou 0 mundo e moldou a nossa realidade ao longo do tempo. Alias, do
mesmo modo que a criatividade em si contribuiu para construir o mundo que
conhecemos, ela também foi se modificando, sendo entendida ao longo do tempo
sob diferentes formas e aspectos.

De acordo com Lubart?, nas culturas mais antigas, a criatividade estava
relacionada a capacidade de se conectar com o plano sagrado, divino ou espiritual.
Ja na Grécia Antiga, Aristoteles a entendia como um processo que ocorre no interior
do individuo e que se da por meio de associa¢gdes mentais. Mais tarde, durante o
periodo do Renascimento, a criatividade ganhou notoriedade novamente por causa
do fervilhamento cientifico e artistico que vinha ocorrendo por toda a Europa

Ocidental, sendo concebida de diversas formas. Mais recentemente, enfim, Freud se

2 Cf. LUBART, Todd. Psicologia da Criatividade. Porto Alegre: Artmed, 2007.
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referiu a criatividade como o resultado da tensdo entre a realidade consciente e as
pulsdes inconscientes do sujeito.

Nos dias atuais, os académicos ainda ndo encontraram um consenso e a
entendem, por vezes, de formas bem diversas. No senso comum, esse padrao
também se repete: as pessoas atribuem a criatividade os entendimentos mais
variados possiveis. Ha quem acredite, por exemplo, que ela é o fator que esta por
tras dos grandes génios; ha quem acredite também que ela se relaciona com o
mistico ou com o sobrenatural e que € acessivel somente por meio de certos
procedimentos, como 0s sonhos ou 0s rituais que objetivam aproximar o ser humano
do outro plano.

Em se tratando dos grandes génios, como os ja citados Leonardo da Vinci,
Albert Einstein, Pablo Picasso e Wiliam Shakespeare, alguns entendem a
criatividade como um fendmeno proximo a genialidade e que, portanto, € uma
caracteristica rara na populagdo em geral, manifestando-se de forma semelhante a
um dom ou talento na medida em que somente alguns poucos escolhidos podem ser
considerados como individuos criativos (ou geniais, neste caso).

Também, outros costumam entender a criatividade relacionada a dimenséao
sagrada, divina ou espiritual, em uma abordagem semelhante a das culturas mais
antigas. Assim, segundo esta perspectiva, para que o individuo consiga atingir a
inspiracéo criativa, necessario se faz participar de alguma pratica ou ritual que o

conecte a esta outra dimensao.

Religiosos tendem a atribuir a Deus, energia suprema, forga maior ou
denominacdes afins, a causa e fim de tudo. Natural, portanto, que entendam
que a criatividade brote desse contexto e que, para ativa-la, seja necessario
contatar de alguma forma essa fonte sagrada, seja mediados por uma
iniciativa pessoal, como uma oragao, ou por especialistas treinados nessa
finalidade, como os sacerdotes.?

De qualquer forma, mesmo sendo entendida de diferentes maneiras, ha a
ideia comum de que a criatividade € uma caracteristica importante, tanto que ela
vem se tornando um valor de cambio indispensavel, principalmente nas sociedades

ocidentais*. Hoje, por exemplo, € comum encontrar ofertas de emprego requisitando

3 Cf. MARTINEZ, Monica. Tive uma ideia! O que é criatividade e como desenvolvé-la. Sao Paulo:
Paulinas, 2010. p. 27

4 Cf. SEABRA, Joana Miguel. Criatividade. 2007. 42 f. Trabalho de Licenciatura — Faculdade de
Psicologia e Ciéncias da Educacao da Universidade de Coimbra, Coimbra, 2007.
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“‘candidatos criativos”, além de livros, técnicas e cursos que buscam estimular e
desenvolver a criatividade. Nos diversos campos, as pessoas querem sempre propor
solugdes criativas, seja para explorar um novo negdcio, sugerir novas teorias
cientificas ou mesmo desenvolver projetos artisticos.

De modo geral, portanto, as pessoas vém percebendo o quanto a criatividade
€ um fenbmeno importante, mesmo a entendendo muitas vezes de formas variadas.
Esta importancia, como destacado, se deve ao entendimento comum de que
grandes inovagdes e descobertas estdo, de alguma forma, relacionadas com o
exercicio da criatividade. De fato, desde a invengédo do fogo e da escrita até as
descobertas mais recentes, como a Relatividade de Einstein, a criatividade sempre
se manteve presente ao longo do tempo. O préprio tempo, nesse aspecto, pode ser
entendido como uma invengéo criativa, talvez ainda uma das mais poderosas®.

Enfim, para entender um pouco mais sobre este fenbmeno, que parece ser de
grande valor, vamos dar inicio a nossa discussao, percorrendo principalmente o
conceito, os modelos e o contexto que envolve o que podemos entender por

criatividade.

2.1 CONCEITO

Talvez, um pouco do misticismo que envolve a ideia de criatividade se deve,
em verdade, pela auséncia de um conceito universal e objetivo do termo, além de
uma aparente confusdo comum com vocabulos correlatos, como genialidade e
talento.

E possivel dizer que “pode haver tantas definicdes especificas de criatividade
quanto o nimero de pessoas que pensam sobre criatividade’®. De fato, cada
individuo tem a liberdade para formular o seu préprio conceito do termo em questao
e é por isso que, em geral, as pessoas atribuem a criatividade ideias diversas,
muitas vezes relacionadas com aspectos misticos ou transcendentais.

Para fins académicos, no entanto, a utilizagdo de uma definigdo consensual
nos ajuda a entender melhor o fendmeno e estuda-lo com mais precisao.
Cientificamente, temos que prezar pelo rigor com que a ciéncia se edifica, buscando

uma definicdo conceitual que seja, ao mesmo tempo, técnica e adequada.

5 MARTINEZ, Monica. Op. cit.

6 Cf. STERNBERG, Robert Jeffrey. Psicologia Cognitiva. 5% ed. S&do Paulo: Cengage Learning,
2010. p. 420.
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A prépria definicdo de criatividade, nesse sentido, constitui-se como um
desafio inicial para os pesquisadores da area. O que realmente se entende por
criatividade? Quando podemos dizer que um individuo agiu de forma criativa ou
nao? Para responder estas perguntas, necessario se faz estabelecer duas
premissas basicas.

Em primeiro lugar, a criatividade é uma caracteristica do ser humano. Pode-se
falar, caso queira, em criatividade como caracteristica bioldgica, o que implicaria
reconhecer que, além do ser humano, outros animais também seriam capazes de
realizar faganhas criativas. Seja com for, esta consideragcdo foge do escopo da
nossa discussao e, por isso, restringimos doravante a criatividade como
caracteristica exclusivamente humana.

Em segundo lugar, a criatividade é uma caracteristica variavel. Significa dizer
que ela ndo permanece sempre constante, podendo variar no individuo, seja em
funcdo de fatores especificos ou ndo. Como veremos adiante, alguns estudos
sugerem que a criatividade pode variar livremente, o que parece sustentar essa
segunda premissa.

Assim, a partir dessas duas premissas e sabendo que a inexisténcia de uma
definicdo conceitual Unica nos da margem para elaborar definicdes operacionais’,
podemos explorar o que se entende por criatividade.

Para Sakamoto®, “criatividade ¢ a expressdo de um potencial humano de
realizagdo, que se manifesta através das atividades humanas e gera produtos na
ocorréncia de seu processo” (grifo nosso). Para a académica, portanto, a criatividade
nao € o potencial humano em si, mas a sua expressao, que na pratica pode ser um
objeto, uma ideia, uma teoria, etc. Podemos dizer que, segundo ela, a criatividade
nao é um fator do individuo (ndo é uma caracteristica ou uma capacidade do ser
humano), mas sim de sua obra, seja ela qual for.

Assim sendo, a definicdo conceitual de Sakamoto implica reconhecer que o
que &, de fato, criativo € o resultado (a obra) que o sujeito entrega a sociedade e nado
a pessoa em si. E o mesmo que dizer, por forca de expressdo, que um objeto é
inteligente. Ora, por mais modernos e tecnolégicos que sejam, objetos ndo podem

ser inteligentes, pois inteligéncia € uma caracteristica da pessoa e ndo do objeto. Ao

7 SEABRA, Joana Miguel. Op. cit.

8 Cf. SAKAMOTO, Cleusa. Kazue. Criatividade: uma viséo integradora. Psicologia: Teoria e Pratica,
v. 2,n. 1, p. 50-58, 2000. p. 52.
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dizermos, repito, por forca de expressao, que uma poltrona é inteligente (talvez, por
ter a capacidade de adaptar o assento ao usuario), estamos, na verdade,
personificando-a, isto &, atribuindo ao objeto inanimado caracteristicas humanas.

Da mesma forma, quando falamos que um objeto, uma ideia ou uma teoria &
criativa, estamos personificando o resultado da criatividade (a obra) do individuo.
Vale dizer, como estabelecido que a criatividade € uma caracteristica do ser humano
(primeira premissa), parece inadequado afirmar que um objeto pode ser criativo, a
menos que se esteja presumidamente atribuindo caracteristicas humanas ao
mesmo.

A parte dessa ideia, existem outras concepcdes que focam no individuo e n&o
nas obras que eles produzem, sejam elas quais forem. Considerando essas outras
concepgdes, de acordo com Seabra®, alguns académicos tendem a reconhecer a
criatividade como um traco de personalidade, enquanto outros a reconhecem como
uma capacidade.

O traco de personalidade “representa uma caracteristica duravel, a disposi¢cao
do individuo para se comportar de uma determinada forma em diversas ocasies”".
Em outras palavras, os tracos representam caracteristicas estaveis, isto é,
comportamentos que se mantém mais ou menos consistentes ao longo do tempo;
representam, de certa forma, a personalidade dos sujeitos.

Quando se fala, nesse sentido, em caracteristicas estaveis, entende-se que,
mesmo para situagdes diferentes, o individuo tende a apresentar comportamentos
parecidos ou habituais. Ndo significa, no entanto, que a pessoa sempre agira da
mesma forma, seguindo um padrao conhecido, mas que seus comportamentos,
mesmo que oscilem um pouco, tendem a se manter proximos.

A capacidade, por sua vez, se refere a “qualidade que uma pessoa ou coisa

tem de possuir para um determinado fim”"

, OU seja, & a competéncia ou faculdade
de um individuo (ou coisa) para fazer algo. Quando dizemos, por exemplo, que
determinada pessoa € capaz de realizar uma tarefa, estamos querendo dizer que ela
consegue realiza-la. Além disso, fatores internos e externos como ambiente,

conhecimento, experiéncia e pericia, em geral, melhoram a qualidade ou modificam

9 SEABRA, Joana Miguel. Op. cit.

10 Cf. BAPTISTA, Nuno Jorge Mesquita. Teorias da Personalidade. 2008. 10 f. Trabalho de
Licenciatura — Instituto Universitaria da Maia, Maia, 2008. p. 2.

11 FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa. 5% ed.
Curitiba: Positivo, 2010. p. 417.
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o tipo do resultado. Nesse sentido, independente do resultado sair bem-feito ou néo,
de um jeito ou de outro, o individuo provido com capacidade consegue alcanga-lo.
Caso o sujeito queira ainda aprimorar a qualidade do resultado ou modificar o seu
tipo de expressao, ele deve investir tempo e esfor¢co para melhorar os fatores que
influenciam neste resultado.

Dessa forma, tanto os tragos de personalidade como as capacidades
constituem caracteristicas dos individuos, que contribuem para definir quem sao e
como se comportam em um dado momento de suas vidas ou ao longo de toda ela. A
titulo de exemplo, podemos citar aversdo ao risco, generosidade, persisténcia,
pessimismo, autoconfianga e competitividade como tragos de personalidade e as
habilidades para cozinhar, escrever, cantar, dancar, consertar um carro e surfar
como capacidades.

Enfatizando as ideias que focam no individuo e ndo nas obras, a distingao
entre conceituar criatividade como trago de personalidade ou como capacidade é
sutil, mas abre margem para discussdo. Veja bem, o papel da ciéncia é explicar a
realidade por meio de sistemas, por isso, quando caracterizamos a criatividade de
uma forma (como trago de personalidade) ou de outra (como capacidade), estamos,
no fundo, reconhecendo que ela segue um padrao especifico, isto €, se comporta na
realidade da maneira A ou B.

Quando falamos que a criatividade € um trago de personalidade, estamos a
priori reconhecendo uma segregacdo nos seres humanos entre aqueles que
apresentam o trago criativo e aqueles que n&o apresentam. Nessa abordagem,
reconhecemos, portanto, dois grupos de individuos: os que tém o traco de
personalidade criativo e os que nado tém. Considerando que os tragcos sao
caracteristicas estaveis, podemos supor ainda que, para 0s primeiros, eles se
comportarao a fim de manifestar a criatividade de modo significativo ao decorrer de
todas as suas vidas; para os segundos, no entanto, podemos supor uma quantidade
relativamente baixa ou insignificante de manifestag¢des criativas também ao longo de
suas vidas.

Assim, se tomarmos como exemplo um artista, podemos considerar que ele
manifestara a sua criatividade por meio das suas obras de arte. Por isso, seguindo a
l6gica do trago de personalidade, para o artista com o trago criativo, podemos
esperar, por exemplo, que ele crie varias obras de artes originais, que estarédo

presentes ao longo de toda a sua vida. Por outro lado, para o artista sem o trago de
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personalidade criativo, podemos esperar que ele ndo consiga criar obras de artes
originais ou que as crie somente uma ou duas vezes em toda a sua vida.

Surge, porém, um problema ao considerarmos a criatividade dessa forma. De
gue maneira podemos identificar uma pessoa que apresenta o trago criativo? Como
analisar a personalidade de alguém para descobrir se este individuo tem ou ndo o
traco em questdo? Sao perguntas que, infelizmente, ndo apresentam respostas
muito objetivas até o momento.

Por outro lado, quando falamos que a criatividade é uma capacidade,
estamos reconhecendo, sem excecao, que todos os seres humanos sao capazes de
criar, uma vez que a criatividade € uma caracteristica humana (primeira premissa).
Além disso, reconhecemos também que, em virtude de fatores internos e externos, a
capacidade criativa pode variar livremente, tanto de forma intersubjetiva (alguns
individuos podem produzir, em geral, resultados melhores do que outros) como de
forma intrassubjetiva (0 mesmo individuo pode apresentar, em determinado
momento de sua vida, resultados melhores do que outros).

A variagdo na capacidade criativa que ocorre entre diferentes sujeitos
(intersubjetiva) é clara: ao longo da Historia, podemos ver diversos registros de
grandes inventores, cientistas, musicos e pintores que alcangaram a fama em
fungcdo das suas incriveis contribuigdes criativas enquanto outras pessoas nunca
conseguiram conquistar grandes feitos. Por outro lado, a variagdo que ocorre em um
mesmo individuo (intrassubjetiva) se deve, no fundo, ao fortalecimento ou
enfraquecimento dos fatores que influenciam a criatividade ao longo do tempo.

Se voltarmos ao exemplo do artista, utilizando agora o modelo da criatividade
como capacidade e ndo como traco de personalidade, podemos esperar que, em
primeiro lugar, todos os artistas, sem excegéo, sejam capazes de criar obras de
artes originais e, em segundo lugar, que, para conseguir criar estas obras de artes
originais, esses artistas deverdao ser expostos aos fatores que estimulem a
capacidade criativa, sejam eles quais forem.

Vale destacar que, assim como na ideia de traco de personalidade, também
temos problemas ao considerarmos a criatividade como capacidade. Como
determinar o conjunto de fatores que melhoram os resultados da capacidade de
criacdo? Como determinar em que grau cada fator influencia nos resultados?

Seja como for, ndo cabe a mim a autoridade (se é que alguém a tenha) para

decidir qual a definicdo conceitual de criatividade é a mais correta e se ela se
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constitui como um traco de personalidade ou como uma capacidade. Cada um,
portanto, é livre para estabelecer o conceito que julgar ser o mais adequado; o que
foi exposto até o momento ndo pode ser entendido de forma alguma como um fim
em si mesmo, mas como um inicio, que abre espago para discutir o significado do
termo e fornece ao leitor ideias para refletir sobre o assunto.

Assim, todas as concepg¢des que cercam o tema sao bem-vindas, desde
aquelas que tendem a aspectos técnicos e cientificos até aquelas aquelas que
tendem ao lado mais poético, como a de que “ndo criamos por que SOmMos
iluminados, mas criamos porque criar faz parte de nossa substancia”'2.

Para os efeitos deste texto, no entanto, uma definicdo se faz necessaria, do
contrario nao seriamos capazes de levar a discussao adiante. Por isso, tendo como
base os aspectos ja debatidos neste topico e julgando que a maneira como a
criatividade de manifesta na realidade esteja talvez mais préxima do modelo de
capacidade do que do modelo de trago de personalidade, estabeleco que, para fins
dessa discussdo, a criatividade € uma capacidade, humana e variavel. Adiante,
fornecerei também modelos que sustentam esta ideia.

Varios autores seguem nesta linha. Por exemplo, para Vernon'®, a criatividade
€ a capacidade para produzir ideias, insights, reestruturagdes, invengdes ou objetos
artisticos, que sejam novos, originais e aceitos nos dominios da ciéncia, da
tecnologia e da arte; para Sternberg', a criatividade é a capacidade para produzir
algo que seja, ao mesmo tempo, original e valido.

Apesar de cada autor utilizar suas préprias palavras para conceituar o
significado de criatividade, de acordo com Lubart', ha uma definigdo mais ou menos
consensual admitida pela maior parte dos pesquisadores. A definicdo gira em torno
da ideia de que a criatividade é a capacidade para produzir algo que seja novo e
adaptado ao contexto. “Essa producdo pode ser, por exemplo, uma ideia, uma
composi¢do musical, uma histéria ou ainda uma mensagem publicitaria”®.

Assim, podemos entender que a criatividade € a capacidade para produzir

algo. Esse algo, em tese, pode ser qualquer coisa (como um objeto, uma ideia ou

12 Cf. CARDOSO, Paulo. Teoria da criatividade. [S.l.]: Clube de Autores, 2013. p. 61.

13 Cf. VERNON, Philip Ewart. The Nature-Nurture Problem in Creativity. In: GLOVER, John;
RONNING, Royce; REYNOLDS, Cecil (org.). Handbook of Creativity: Perspectives on Individual
Differences. New York: Phenum, 1989.

14 STERNBERG, Robert Jeffrey. Op. cit.
15 LUBART, Todd. Op. cit.
16 LUBART, Todd. Op. cit. p. 16.
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uma teoria), desde que satisfaga duas condigdes: seja novo e adaptado ao
contexto. A capacidade de criar, portanto, € diferente da capacidade ordinaria de
produzir porque, quando criamos, o resultado € diferente do que quando fazemos
algo por fazer, por rotina. Por exemplo, se o individuo estiver na cozinha, preparando
o jantar da forma como usualmente faz, podemos dizer que ele esta se utilizando da
capacidade de cozinhar, no entanto, se por acaso o individuo notar que estédo
faltando alguns ingredientes e ainda assim decidir preparar o mesmo jantar,
experimentando um novo modo de cozinhar a refeicdo, podemos dizer que, neste
caso, ele esta se utilizando da capacidade de criar, pois esta produzindo um jantar
de forma nova (esta utilizando um modo de preparo que nunca foi utilizado antes) e
adaptada ao contexto (devido a auséncia de ingredientes, ele tentou preparar um
jantar com o que tinha a disposi¢éo).

No exemplo, para o jantar preparado da forma usual, ndo ha nada novo nem
adaptado ao contexto, por isso, ndao podemos falar em criatividade (somente na
capacidade de cozinhar), entretanto, para o jantar preparado quando da falta de
ingredientes, podemos dizer que houve sim o emprego da criatividade, uma vez que
o resultado do processo (o jantar) satisfaz os critérios de novidade e adaptacéo ao
contexto. Além disso, caso queira, esse mesmo individuo pode registrar o0 novo
modo de preparo em uma receita e emprega-lo em situagdes ulteriores; nestas
situagdes, no entanto, ndo poderemos falar em uso da criatividade, uma vez que o
critério de novidade nao estara mais presente.

Para algo ser considerado novo, ele deve ser original e imprevisto pelo
assunto ou por ainda néo ter sido realizado. No entanto, para dizer que algo € novo,
devemos levar em consideragao um referencial, pois “uma ideia pode ser nova para
uma pessoa, mas ndo ser para outra, de acordo com suas experiéncias anteriores”"’.
Por exemplo, para o caso do jantar, se levarmos em consideragao todas as refeigcdes
que o individuo preparou anteriormente em sua vida, 0 modo de preparo que ele
utilizou quando da falta de ingredientes provavelmente sera uma novidade, no
entanto, se considerarmos todas as refeicbes que todos os individuos ja
prepararam, a probabilidade do jantar ser efetivamente novo € bem menor.

Na pratica, confirmar se algo € uma novidade também levaria a um esforgo
incalculavel, pois deveriamos considerar todas as vezes que aquele algo ja foi

realizado dentro do seu referencial. Seria, por exemplo, o caso de analisar todas as

17 LUBART, Todd. Op. cit. p. 17.
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situagdes anteriores em que o individuo preparou o jantar e comparar 0 modo de
preparo destas ocasides com o modo de preparo da ocasidao atual, em que houve
falta de ingredientes.

Em virtude desta dificuldade pratica, podemos recorrer a métodos estatisticos.
Dessa forma, para se classificar algo como “novo”, basta verificar se ele ocorre em
uma frequéncia baixa na populagdo em geral ou se apresenta um desvio grande em
relacdo a média. Suponhamos, por exemplo, que queremos testar o numero de
funcionalidades de uma bola e, para isso, contamos com um universo de 200
criangas (n = 200). Podemos, ent&o, fornecer uma bola para cada uma e perguntar o
que elas pretendem fazer com o novo brinquedo. Esperamos receber respostas
como “jogar futebol” ou “arremessar para o cachorro buscar”, no entanto, se uma ou
duas criangas responderem que “vao cortar a bola ao meio e utilizar como chapéu’,
podemos inferir que, neste referencial de 200 criangas, uma ou duas imaginaram
uma funcionalidade nova para a bola, uma vez que, estatisticamente, a quantidade
de vezes que esta resposta se repete (0,5% ou 1%) é muito baixa para a populagao
estudada (200 criangas).

Em um segundo momento, com 200 respostas em maos, se perguntarmos
para a 2012 crianga e ela nos fornecer uma resposta diferente das demais, podemos
concluir que esta resposta € também efetivamente nova, uma vez que, dentro do
referencial estabelecido e considerando todas as ocasides anteriores em que uma
crianga respondeu o que fazer com a bola, temos uma resposta inteiramente nova e
diferente de todas as anteriores.

Em se tratando do segundo critério, a adaptacédo ao contexto pressupde que o
produto da criatividade deve “satisfazer diferentes dificuldades ligadas as situagdes
nas quais se encontram as pessoas”'®. Isto &, o produto criativo deve ser Util para a
pessoa na situagdo em que ela se encontra, de modo a resolver algum problema."

Assim, criar por criar nao constitui exercicio de criatividade, a menos que o
produto, a ideia ou a teoria tenha alguma utilidade para a situagdo real. Uma

producao criativa ndo pode simplesmente ser uma resposta nova, pois, se assim

18 LUBART, Todd. Op. cit. p. 16.

19 Veja a colegdo The Uncomfortable (disponivel online em <www.theuncomfortable.com>, acesso
em: 10 set. 2019) para conferir uma cole¢cdo de objetos que s&o originais, porém inuteis. Sao
objetos que, se fossem utilizados na pratica, ndo representariam produtos criativos, uma vez que
nao satisfazem o critério de utilidade. Como estes objetos, no entanto, foram concebidos com o
objetivo artistico de causar desconforto e ndo para uso pratico, podemos dizer que eles séo, além
de originais, uteis (e, portanto, criativos) na medida em que cumprem a sua fungéo.
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fosse, também poderiamos entender como inovagdes criativas objetos, ideias ou
teorias que ndo melhorassem em nenhum aspecto a vida dos sujeitos.

O jantar tem uma utilidade bem definida: ele serve para saciar a forme e
satisfazer a necessidade fisioldgica de nutrientes. A bola, por sua vez, pode ser
usada de varias formas: com ela, podemos jogar futebol, arremessar para o
cachorro brincar e até cortar ao meio para utilizar como chapéu.

Em suma, com base em tudo isso e elaborando com palavras proprias,
podemos entender a criatividade como a capacidade, humana e variavel, de produzir
resultados que sejam originais (novos) e uteis (adaptados ao contexto). Em se
tratando dos critérios do resultado, algumas pessoas tendem a atribuir mais
importancia ao carater de originalidade (novidade) do que ao carater de utilidade
(adaptacdo ao contexto), mas, em geral, € comum a ideia de que ambos os
aspectos devem estar presentes para que uma produgdo seja criativa. Nesse
sentido, podemos imaginar que, para artistas, a ideia de originalidade é muito mais
importante para classificar uma obra como criativa, enquanto que, para engenheiros,
o carater de utilidade é igualmente importante. Alias, vale a pena destacar que &
justamente pelo aspecto de produzir coisas uteis para as situagdes nas quais as
pessoas se encontram (adaptacdo ao contexto), isto €, criar coisas que resolvam
problemas, que a criatividade atuou, ao longo do tempo, como ferramenta de
grande importancia para que, hoje em dia, a humanidade reduzisse em ampla
escala o impacto do processo de selegédo natural (lembre-se que, nesse mundo, n&o

€ o mais forte que sobrevive, mas o mais adaptado).

2.2 MODELOS

Considerando que a criatividade € uma capacidade e que, como tal, pode ser
influenciada por alguns fatores, é natural pensar nos problemas que surgem ao
considerarmos ela desta forma: como determinar o conjunto de fatores que
melhoram os resultados da capacidade de criagdo? Como determinar em que grau
cada fator influencia nos resultados?

Responder estas perguntas ndo nos fornece somente a base para
compreender melhor o fendmeno da criatividade mas também os instrumentos para
melhorar a capacidade criativa das pessoas. Assim, conhecendo-se o conjunto de
fatores que potencializam esta capacidade, podemos utiliza-los para estimular a

criatividade em criancas e adultos e, dessa forma, melhorar a sociedade como um
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todo, uma vez que contribuicbes criativas sempre trazem inovacoes e descobertas
capazes de aperfeigcoar a vida de todos.

Para tentar responder essas perguntas e determinar principalmente o
conjunto de fatores que influenciam a criatividade, muitos estudiosos, académicos e
pesquisadores da area conduziram grandes investiga¢des, buscando validar e
rejeitar hipoteses, além de teorizar e propor diferentes modelos para o tema em
questdo. Algumas das abordagens propostas sao: o Modelo Componencial da
Criatividade, de Teresa Amabile; a Teoria do Investimento em Criatividade, de
Robert Sternberg (com contribuicdo posterior de Todd Lubart) e a Abordagem
Multipla, de Todd Lubart.

Como vocé podera ver ao longo deste tépico, por se tratarem de modelos
relativamente recentes e em processo de construgao, eles apresentam elementos
similares e aspectos que se sobrepdem. Considere que o objetivo aqui é apresentar
os trés modelos teorizados pelos académicos e refletir, ao final, acerca de como eles
se relacionam.

Nestes modelos, o individuo apresenta um perfil particular de fatores, que
influenciam, em conjunto, o resultado da capacidade criativa. Assim, “o que distingue
o individuo muito criativo daquele pouco criativo é a confluéncia de multiplos fatores
em vez de niveis extremamente elevados de qualquer fator especifico ou mesmo a
posse de um trago distintivo™® (grifo nosso). O conjunto de relativamente todos os
fatores em niveis ideais constitui, portanto, o cenario perfeito para o sujeito
expressar a sua criatividade da melhor forma.

Comecando pelo modelo proposto por Teresa Amabile, o Modelo
Componencial da Criatividade, os fatores (ou componentes, nos termos dela) que
influenciam a capacidade de criagdo e melhoram os resultados do processo criativo
sdo trés: habilidades de dominio (domain-relevant skills), processos criativos
relevantes (creativity-relevant processes) e motivagao intrinseca (task motivation).?’

“O componente habilidades de dominio inclui varios elementos relacionados
ao nivel de expertise em um dominio, tais como talento, conhecimento, adquirido

através de educacgao formal e informal, experiéncia e habilidades técnicas na area”*.

20 STERNBERG, Robert Jeffrey. Op. cit. p. 425.

21 Cf. AMABILE, Teresa. Componential Theory of Creativity. In: KESSLER, Eric (org.). Encyclopedia
of Management Theory. [S.1.]: SAGE Publications, 2013.

22 Cf. ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Contribuicbes Tedricas
Recentes ao Estudo da Criatividade. Psicologia: Teoria e Pesquisa, Brasilia, v. 19, n. 1, p. 1-8,
2003. p. 4.
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Em outras palavras, este fator representa o conjunto de conhecimentos,
experiéncias e técnicas que sido importantes para um determinado campo. No
dominio cientifico, por exemplo, quanto maior o conhecimento adquirido por meio de
livros, papers e artigos, maior a probabilidade de desenvolver uma contribuigdo
criativa, seja ela uma invengdo ou uma descoberta; j@ no dominio publicitario,
‘quanto maior o repertério do criador, maior a quantidade de opg¢des criativas e,
assim, a possibilidade de inovar sempre”?.

Sternberg® conta que um estudo, ao examinar a criatividade de uma série de
projetos realizados por alunos do curso de Design, descobriu que, quanto maior o
conhecimento adquirido por um determinado aluno, maior, em média, a criatividade
do projeto apresentado.

‘O segundo componente diz respeito ao que Amabile se refere como
processos criativos relevantes e inclui estilo de trabalho, estilo cognitivo, dominio de
estratégias que favorecem a produgéo de novas ideias e tragos de personalidade”®.
Observe que, neste modelo, os tragos de personalidade constituem tdo somente um
dos elementos que compdem os fatores que influenciam a criatividade e ndo a
propria definicdo de criatividade, isto €, aqui, os tracos representam uma parte do
que definimos anteriormente como criatividade e nao o todo.

Esse segundo fator agrupa aspectos como quebra de padrbes usuais de
pensamento e de habitos, compreensdo de complexidades, producdo de ideias
divergentes, flexibilidade e adaptacdo. Em se tratando especificamente dos tragos
de personalidade, podemos citar autodisciplina, perseveranga, independéncia, nao
conformismo e preparagao para correr riscos.

O terceiro componente € a motivagao intrinseca, que “diz repeito a satisfacao
e envolvimento que o individuo tem pela tarefa, independente de reforgos externos,
e engloba interesse, competéncia e autodeterminagdo”®. Representa, assim, a
motivagdo que vem de dentro do sujeito, ligado ao desejo pessoal de completar a
tarefa ou de se desafiar. Nao confundir, entretanto, com a motivacao extrinseca, que
diz respeito ao cumprimento de metas e objetivos colocados externamente (quase

sempre por outras pessoas) e € marcada pela recompensa ou pelo reconhecimento.

23 BERTOLOMEU, Joado Vicente Cegato. Criagdo na Propaganda Impressa. Sao Paulo: Futura,
2002. p. 53.

24 STERNBERG, Robert Jeffrey. Op. cit.
25 ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Op. cit. p. 4.
26 ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Op. cit. p. 5.
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Muitas vezes, a motivagao externa pode conduzir o individuo a desenvolver a
motivagao intrinseca, fomentando nele o desejo de se envolver por conta propria
com a tarefa, no entanto, em alguns casos, a motivagao extrinseca pode minar a
motivagéo interna do sujeito. Suponhamos, por exemplo, que uma empresa esteja
apresentando problemas de ordem mercadoldgica e que, para soluciona-lo, decida
estabelecer uma competigao interna para reconhecer o funcionario que apresentar a
melhor ideia. Nesse caso, o processo rispido de competicao, aliado a motivagao
extrinseca pequena (para alguns, reconhecimento perante os demais colegas de
trabalho pode n&o ser importante) pode ser prejudicial e levar o individuo a se
desmotivar internamente, sem o desejo pessoal para completar a tarefa.

O segundo modelo do conjunto de fatores que influenciam a criatividade
consiste na Teoria do Investimento em Criatividade, proposta inicialmente por
Robert Sternberg e ampliada com a colaboracéo de Todd Lubart. Esse modelo traz a
ideia de que a capacidade criativa € o “resultado da convergéncia de seis fatores
distintos e inter-relacionados, apontados como recursos necessarios para a
expressao criativa”. Os fatores sdo: inteligéncia, estilos intelectuais, conhecimento,

personalidade, motivagdo e contexto ambiental®

. Repare que, neste modelo, os
tracos de personalidade, que representam nas palavras do autor o fator
personalidade, também constituem parte da criatividade e nao a criatividade em si.

A inteligéncia, consoante relata Seabra®, ainda é, de certa forma, objeto de
discussdo na comunidade académica, pois alguns pesquisadores acreditam que a
inteligéncia e a criatividade guardam uma estreita relagdo (alguns, como Burt e
Vernon, inclusive argumentam que, para ser capaz de produzir uma obra criativa, é
necessario dispor antes de um nivel intelectual elevado), enquanto outros defendem
que ambas se constituem como aptiddes independentes.

Nesse imbréglio académico, alguns testes confirmam que “as pessoas
criativas tendem a ter um QI superior ao da média, frequentemente além de 120", o
que sugere que a criatividade é maior nos sujeitos com QI elevado, ou seja, as
pessoas inteligentes sdo mais criativas.

Vamos abrir um paréntesis para explicar melhor. Embora haja algumas

27 ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Op. cit. p. 2.

28 Cf. STERNBERG, Robert Jeffrey; LUBART, Todd. An Investment Theory of Creativity and Its
Development. Human Development, v. 34, n. 1, p.1-34, 1991.

29 SEABRA, Joana Miguel. Op. cit.
30 LUBART, Todd. Op. cit. p. 31.
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divergéncias académicas quanto a confiabilidade, o QIl, conhecido também como
quociente intelectual, € o indicador mais aceito para mensurar a inteligéncia dos
individuos. Na média, a populagédo apresenta um QI igual a 100 com desvio padrao
de 15 pontos, de modo que aproximadamente 95% da populagao se situa entre 70
(baixo nivel intelectual) e 130 (alto nivel intelectual) e 5% da populagéo se situa
abaixo de 70 (muito baixo) ou acima de 130 (muito alto). Fecha paréntesis.
Conforme Lubart, outros testes confirmam também que, “para QI inferiores a
120, existe uma correlagdo positiva entre QI e criatividade, além de um QI de 120,

ndo ha frequentemente mais relagdo entre QI e criatividade”*’

. Ou seja, 0 Ql tende a
influenciar a capacidade criativa somente até certo ponto (120), a partir do qual ndo
ha mais tanta influéncia e outros fatores, como os tragos de personalidade, passam
a ser mais importantes.

Assim, os dois testes, em conjunto, podem indicar que o QI pode ser um dos
fatores mais importantes, porém somente até certo ponto. Podemos dizer que, para
os valores abaixo de 120, os individuos podem ter dificuldades para produzir boas
contribuicdes criativas, enquanto que, para valores acima de 120, os individuos
podem ter sucesso em praticamente qualquer atividade criativa, desde que se
dediquem a fortalecer os outros fatores que também influenciam a criatividade.

Seja como for, mesmo havendo académicos que acreditam que o quociente
intelectual € falho e mede somente uma parte reduzida da inteligéncia humana, as
pesquisas da area tendem a sugerir que inteligéncia e criatividade estdo de alguma
forma relacionadas, de modo que a inteligéncia se comporta como um fator de
influéncia na capacidade criativa.

O segundo fator, os estilos intelectuais, se refere ao modo como os individuos
usam, exploram e utilizam a sua inteligéncia. Veja bem, para a criatividade, nada
adianta um individuo apresentar grande capacidade intelectual se ele néo a explora
de modo a favorecer o processo criativo. Assim, as pessoas que aproveitam a sua
inteligéncia para formular novos problemas, criar novas regras e visualizar as coisas
por outro dngulo sdo notavelmente mais criativas.

‘O conhecimento refere-se as informagbes que sdo armazenadas na
memoria, os conhecimentos resultam da educacao formal e da educacgao informal

recebidas no fim das experiéncias vividas em diversos contextos”?2. Em especial no

31 LUBART, Todd. Op. cit. p. 31.
32 LUBART, Todd. Op. cit. p. 34.
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campo cientifico, o conhecimento adquirido se manifesta com demasiada
importancia. Se Einstein, por exemplo, nunca tivesse estudado a fundo varios
aspectos da fisica e se Darwin nunca tivesse se dedicado anos a fio para entender
alguns fendbmenos, eles nunca seriam capazes de descobrir, respectivamente, a
teoria da relatividade e o processo evolutivo.

Um fenbmeno interessante que tangencia o fator conhecimento é a chamada
descoberta multipla ou invengdo simultanea. Trata-se do fenbmeno raro em que
pesquisadores, investigando de forma independente, chegam a conclusdes
semelhantes e até publicam os resultados dos seus estudos em datas proximas. Um
exemplo pertinente é o caso dos matematicos Scipione del Ferro e Niccold Fontana
Tartaglia que descobriram, trabalhando de forma independente, métodos de
resolucdo das equagdes cubicas respectivamente em 1520 e em 1535. O que
ocorre, nestes casos, € que dois ou mais pesquisadores estudam, coincidentemente
ou ndo, todo o conhecimento ja produzido sobre um determinado assunto e, na
tentativa de expandir ainda mais aquele campo, criam invengdes ou realizam
descobertas que acabam por ser similares. Ora, para propor contribuicdes que
extrapolem o conhecimento sobre um determinado assunto, € necessario ja ter
estudado muito sobre aquele tema, uma vez que, sem um conhecimento profundo,
corre-se o risco de descobrir aquilo que ja foi descoberto por outros.

Os tragcos de personalidade, que o autor denomina simplesmente de
personalidade, e a motivacao, por sua vez, também estdo presentes nesse modelo.
Em se tratando da motivagéo, este modelo (assim como o que veremos adiante) nao
se restringe a afirmar que somente a motivagao intrinseca pode influenciar a
criatividade, uma vez que os autores (Sternberg e, posteriormente, Lubart)
consideram “que ambos os tipos de motivagao — intrinseca e extrinseca, estao
frequentemente em interagdo, combinando-se mutuamente para fortalecer a
criatividade™?. De fato, por mais que a motivagdo interna seja uma mola propulsora
melhor por motivar os individuos pelo prazer de realizar alguma tarefa, a motivagao
externa também deve ser considerada na medida em que é capaz de induzir a
prépria motivagao intrinseca.

Por fim, o contexto ambiental se refere ao ambiente no qual o individuo esta
inserido, que pode tanto estimular a criatividade como também reprimi-la. No

ambiente familiar, por exemplo, pais que sdo muito rigidos, que tendem a criar

33 ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Op. cit. p. 4.
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muitas regras ou que fazem muitas imposi¢cées podem desestimular a criatividade da
crianga. Da mesma forma, no ambiente escolar, o professor pode reprimir a
criatividade do aluno ao estimular aqueles que sdo mais obedientes e conformistas
em detrimento daqueles que s&o curiosos e independentes. Em geral, a propria
escola pode minar a criatividade na medida em que ensina os alunos a perseguirem
as respostas “corretas” dos problemas colocados pelos professores e ndo abrem
tanto espaco para pensamentos divergentes.

No ambiente corporativo, o excesso de normas técnicas e protocolos podem
igualmente limitar a criatividade, por isso, muitas empresas, em especial startups e
agéncias de publicidade, decidiram se reestruturar, desburocratizando processos e
dando mais liberdade aos colaboradores/funcionarios na tentativa de estimular a
criatividade individual e obter melhores resultados. Além disso, € importante
destacar que qualquer empregado pode vir a ter ideias criativas, mas a posigao
hierarquica em geral pode dificultar a colocagdo destas ideias, por isso, dar voz a
todos na empresa pode ser também uma estratégia eficaz para reconhecer boas
ideias.

O ultimo modelo de criatividade que vale a pena destacar € Abordagem
Multipla, de Todd Lubart. De acordo com o autor, “a criatividade depende de fatores
cognitivos, conativos, emocionais e ambientais”®, sendo que os fatores cognitivos
subdividem-se em inteligéncia e conhecimento e os fatores conativos subdividem-se
em personalidade (que podemos entender também por tragos de personalidade),
estilos cognitivos e motivagao.

Colocando de modo mais simples, neste modelo, compéem e influenciam a
capacidade criativa ao todo sete elementos: inteligéncia e conhecimento (fator
cognitivo); personalidade, estilos cognitivos e motivagao (fator conativo), emocdes e
ambiente. Assim, ao mesmo tempo em que este modelo traz novos fatores, como
estilos cognitivos e emocodes, ele também reforca os fatores ja destacados em
outros, como inteligéncia, conhecimento, tragos de personalidade, motivagdo e
ambiente.

Aqui, confirmando o que ja ocorria nos modelos anteriores, podemos ver que
os tracos de personalidade também sao considerados como uma parte e ndo como
o todo. Portanto, de acordo com o que propdem Amabile, Sternberg e Lubart, pode-

se concluir que conceituar o fendbmeno da criatividade como um tragco de

34 LUBART, Todd. Op. cit. p. 19.



26

personalidade e ndo como uma capacidade poderia ser um enfoque
demasiadamente simplista para o problema em questao.

Se entendéssemos que a criatividade é tdo somente um traco, estariamos
reconhecendo que outros fatores, como inteligéncia, motivagdo e ambiente, ndo
influenciariam a criatividade; nesse caso, o unico aspecto determinante para dizer se
alguém é ou nao criativo consistiria em reconhecer se o individuo tem o referido
trago de personalidade e nada mais. Na pratica, vemos que n&do € bem assim: outros
fatores sdo até mais importantes do que a personalidade para reconhecer a
capacidade criativa de um individuo.

Parece-me, dessa forma, que caracterizar a criatividade como uma
capacidade ¢é de fato a escolha mais adequada para a definicdo conceitual do termo,
embora esta definicdo ndo possa ser tratada de forma definitiva, pois trabalhos
ulteriores podem trazer outras definigdes que sejam ainda mais adequadas.

A parte dos tracos de personalidades ja citados (autodisciplina, perseveranca,
independéncia, ndao conformismo e preparagao para correr riscos), podemos
acrescentar outros, que sdo explorados neste modelo com mais afinco. Séo eles:
tolerancia a ambiguidade, abertura para novas experiéncias e psicotismo.

A tolerancia a ambiguidade se refere a nogao de aceitar ou mesmo preferir
ideias, estimulos ou situagbes que sejam ambiguas. Pessoas intolerantes a
ambiguidade em geral evitam ideias, estimulos e situagbes que apresentem
sentidos multiplos, incertos ou contrarios. Saber lidar com ideias que parecem ser, a
principio, estranhas ou incertas pode constituir um diferencial na capacidade criativa
na medida em que “um individuo tolerante a ambiguidade é, de fato, capaz de
trabalhar com um extenso leque de estimulos e de situagbes, mesmo ambiguas,
comparativamente a outros individuos que podem se sentir embaracados diante
delas™.

A abertura para novas experiéncias se refere a nocao de experimentar sem se
sentir embaracado situagdes novas, pratos culinarios diferentes, esportes nunca
praticados, viagens para lugares desconhecidos, etc. Nesse sentido, € importante
destacar que as pessoas que evitam e se protegem de experiéncias novas acabam
por preferir as situagdes conhecidas e as ideias ja consagradas, o que € obviamente
desestimulante para a criatividade.

O psicotismo, apesar do nome, se refere a relacdo de um individuo com a

35 LUBART, Todd. Op. cit. p. 42.
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realidade. De acordo com o autor, alguns estudos cientificos na area indicam que
esse trago de personalidade esta ligado a criatividade, uma vez que pessoas com
psicotismo acentuado apresentam tendéncia para desenvolverem associagcdes
distantes e, por vezes, estranhas.

Os estilos cognitivos, por sua vez, estédo relacionados as preferéncias de um
individuo pela maneira de tratamento das informagdes. Por exemplo, enquanto
alguns sujeitos preferem focar na tarefa como um todo e depois resolver detalhes
que ficaram faltando, outros preferem resolver a tarefa por partes e constituir o
resultado final por meio da soma das partes. Ainda ha muitas incertezas acerca da
real influéncia desses estilos cognitivos sob a criatividade, mas, como aponta
Lubart®*, alguns estudos sugerem que os individuos que preferem agir mais pela
intuicdo do que pela l6gica podem ser mais criativos.

Por fim, as emocdes também se relacionam com a criatividade. Em geral, elas
funcionam como o motor da produgao criativa e influenciam mais a expressao da
criatividade do que a qualidade do resultado em si. E comum encontrar, por
exemplo, escritores e cineastas que se utilizam da criatividade para produzir as suas
obras e dar vazdo as suas emogdes, como o amor, a célera ou a tristeza. Alguns
eventos fortemente emocionais, como o término de um relacionamento, também
parecem inspirar os sujeitos na medida em que os motivam a criar para
expressarem o que estao sentindo.

Nessa perspectiva, alguns pesquisadores conduziram investigagdes para
descobrir mais a fundo o papel das emocgbes basicas (raiva, alegria, tristeza,
surpresa, medo, nojo e, conforme algumas abordagens, desprezo), comparando em
especial a relagdo entre as emocgdes positivas, as emogdes negativas e a
criatividade. Os resultados das investiga¢des, no entanto, ndo s&o consensuais e

apresentam algumas divergéncias.

A sintese dessas pesquisas sugere que, de maneira geral, os estados ou
humores emocionais positivos favorecem a fluidez ideal e, portanto, o
potencial criativo. No que diz respeito ao impacto dos estados emocionais
negativos, os resultados divergem: as vezes favorecem a criatividade, as
vezes a inibem. De um modo geral, ndo ha consenso em torno da ideia de
um papel Gnico das emogdes na criatividade.*

36 LUBART, Todd. Op. cit.
37 LUBART, Todd. Op. cit. p. 64.
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Enfim, conforme vocé deve ter percebido ao longo da exposicdo dos trés
modelos propostos pelos académicos, ha elementos similares e aspectos que se
sobrepbem. Por exemplo, o fator habilidades de dominio, do Modelo
Componencial da Criatividade, é similar aos fatores cognitivos, da Abordagem
Multipla, que, por sua vez, € praticamente equivalente aos fatores inteligéncia e
conhecimento, da Teoria do Investimento em Criatividade.

Assim sendo, para que seja possivel visualizar melhor cada modelo e
comparar os fatores propostos pelos académicos em cada um, elaborei o quadro a
seguir. Em cada linha, pode-se verificar os elementos de cada modelo que sé&o
similares ou equivalentes, de modo que, quando duas ou mais linhas em uma coluna
estdo equiparadas por uma unica célula em outra, entende-se que dois ou mais

elementos de um modelo s&o similares ou equivalentes a um unico elemento em

outro.
QUADRO 1 - COMPARACAO DOS MODELOS DE CRIATIVIDADE
Modelo Componencial da Teoria do Investimento em
Abordagem Multipla
Criatividade Criatividade
Habilidades de Dominio
Inteligencia
(Talento, Conhecimento, Fatores Cognitivos
Experiéncia e Habilidades (Inteligéncia e Conhecimento)

L Conhecimento
Técnicas)

Processos Criativos Relevantes
(Estilo de Trabalho, Estilo

Cognitivo, Estratégias e Tragos

Personalidade

Fatores Conativos

i Estilos Intelectuais (Personalidade, Estilos
de Personalidade)

Cognitivos, Motivagao)

Motivagao Intrinseca Motivagao

Fatores Ambientais
(Ambiente)

Contexto Ambiental

Fatores Emocionais

(Emocgdes)

Fonte: Elaboracao do autor.

Do quadro elaborado, podemos tirar varias conclusdes, mas o principal ponto
que se destaca é que, embora a capacidade criativa esteja sendo estudada por

diversos pesquisadores, os modelos propostos por estes académicos acabam
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funcionando de modo semelhante, porque, com excecado de poucos elementos que
nao tém correspondentes nas trés abordagens, todos apresentam varios fatores que
se manifestam de forma similares ou equivalentes.

Vale destacar também que estes modelos sao resultados de estudos
constantes e que, por isso, ndao podem ser interpretados como definitivos.
Contribui¢cdes posteriores dos proprios autores ou de outros pesquisadores podem
melhorar estes modelos, confluindo para que eles expressem a realidade da forma
ainda mais adequada.

Em suma, de posse destes modelos, pode-se dizer que a criatividade,
capacidade humana e variavel de produzir resultados originais (novos) e Uteis
(adaptados ao contexto), varia de maneira intersubjetiva e intrassubjetiva conforme
alguns fatores especificos, que atuam no sentido de melhorar a qualidade do
resultado, como a inteligéncia, a motivagado e o ambiente, e no sentido de modificar

o tipo do resultado e a sua expressao, como as emogoes.

2.3 CONTEXTO

A criatividade nao é de simples compreensao, uma vez que ela nao pode ser
reduzida tdo somente a um conjunto de modelos que visam delimitar alguns fatores
de influéncia na qualidade e na expressdo dos resultados criativos. E necessario
destacar, dessa forma, que a criatividade n&o ocorre em um vacuo, ja que ha um
conjunto de processos que se inter-relacionam com ela e moldam um contexto maior
no qual ela se manifesta.

Para abordar este contexto, acredito que seja interessante discutir em
especial dois processos mentais: o ciclo de resolugao de problemas e o proprio
processo criativo. Ambos devem ser considerados em paralelo, uma vez que se
correlacionam e se sobrepéem em diversos momentos. Além disso, ambos também
sdo desencadeados pelo mesmo evento, sendo este, portanto, ja o primeiro
momento em que os dois processos mentais se sobrepdéem. O evento em questao é
a tomada de consciéncia do sujeito acerca de um problema e se refere ao instante
em que o individuo identifica (percebe, toma conhecimento de) uma complicagao.

Em se tratando especificamente do segundo processo (0 processo criativo),
devo adiantar que a criatividade, apesar de ser enquadrada como uma capacidade,
nao é instantanea, ja que ela se manifesta a partir de um processo gradual, que

muitas vezes é demorado e leva tempo até alcangar o estagio em que o sujeito
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produz os resultados desejados. Ademais, lembre-se também que o resultado da
criatividade deve, por definigcdo, ser util para a pessoa na situagdo em que ela se
encontra, de modo a resolver algum problema, por isso, nada mais légico do que
considerar o momento em que o sujeito percebe a existéncia de um problema como
o instante desencadeador de todo o processo criativo.

Antes de continuar, no entanto, faz-se necessario esclarecer que estes
processos se referem a encadeamentos mentais, ou seja, agcbes continuas e
sequenciadas em uma série de etapas que ocorrem no interior da mente dos
sujeitos de forma consciente ou, as vezes, inconsciente e que sdo desencadeados
por algum evento especifico. No caso dos processos mentais aqui tratados, o evento
em questao nao é nada menos do que a tomada de consciéncia do problema.

Vamos abordar primeiramente o ciclo de resolugao de problemas, que,
como destacado, se inicia com a tomada de consciéncia do problema. Este, por sua
vez, pode ser considerado como uma situagdo de desequilibrio ou tensédo entre o
estado atual e um estado considerado ideal; é algo que, de certa forma, perturba a
paz e a harmonia. Os problemas podem se manifestar em diversas ordens: no nivel
social, se revelam na forma de mazelas, como a pobreza e a violéncia, que afetam a
qualidade de vida e o bem-estar da sociedade; no nivel juridico, se revelam, por
exemplo, na forma de antinomias (conflito entre duas normas juridicas, integrantes
de um mesmo ordenamento e contraditorias entre si) ou de lacunas da lei. Os
problemas também se manifestam na ordem subjetiva e psicoldgica; alguém que
estd insatisfeito com o seu corpo, por exemplo, apresenta um problema, assim como
alguém que esta em busca de reconhecimento pessoal. Na ordem mercadoldgica,
por sua vez, os problemas podem a ser entendidos como necessidades de mercado,
que podem ser satisfeitas por meio dos produtos e servicos que as empresas
oferecem, de modo que o setor de Marketing das empresas devem se ocupar,
primeiramente com as necessidades dos consumidores, uma vez que “identifica-las
corretamente e satisfazé-las é o objetivo principal de todo e qualquer
empreendimento que deseja lucrar e crescer”.®®

E interessante notar que os problemas sempre existem, pois pelo menos uma
situacado de desequilibrio ou tensédo entre o estado atual e um estado considerado

ideal sempre existira, isto é, sempre havera algo que perturbe a paz e a harmonia,

38 Cf. YANAZE, Mitsuru. Higuchi. Gestao de Marketing e Comunicagao: avangos e aplicagdes. 22 ed.
Séao Paulo: Saraiva, 2011. p. 42.
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causando desconforto e/ou insatisfacdo. Os individuos nunca se encontram na
situagcdo em que consideram plenamente ideal porque sempre estdo em busca de
algo; sempre ha um objetivo, sempre ha uma insatisfagcao, que sé deixa de existir
com a morte. Se o sujeito acabou de concluir um curso universitario, ele pode estar
em busca de um emprego; ja quando estiver empregado, ele pode estar em busca
de ser promovido, para aumentar a renda e conseguir comprar a casa propria;
quando conseguir comprar a casa, ele pode desejar ter filhos, uma vez que entende
que é o momento mais adequado; e assim por diante. E um ciclo que nunca termina,
pois a resolugdo de um problema abre espaco que novos problemas aparecam e,
assim novos objetivos surgem.

Este ciclo obviamente se manifesta nos problemas de todas as ordens e atua
também como mola propulsora do préprio progresso. Tomemos como exemplo um
ciclo de problemas mercadoldgicos. Os computadores, no inicio, eram maquinas
com baixa quantidade de memoéria e baixa capacidade de processamento®; com o
desenvolvimento de softwares (aplicativos e programas de computador) que exigiam
cada vez mais destes recursos, as pessoas tomaram consciéncia do problema de
que era necessario construir computadores que apresentassem, assim, mais
memoria e maior processamento. Estes novos computadores, por sua vez,
permitiram as pessoas desenvolverem softwares que exigiam ainda mais dos
recursos da maquina, fazendo com que modelos de computadores mais potentes
fossem construidos para suprir esta demanda. Atualmente, com o surgimento da
tecnologia de resolugao 4K e 8K (conhecidos também como Ultra HD), manifesta-se
novamente o problema, que sO deve ser resolvido com a construcdo de
computadores ainda mais potentes. E o desenvolvimento dos computadores criando
as condi¢cdes para que se programe softwares mais exigentes, que, por sua vez,
criam a necessidade de maquinas melhores, atuando sempre em um ciclo que
permite o constante progresso dos computadores.

A parte destes ciclos, tendo em mente, como ja destacado, que os problemas
sempre existem, visto que pelo menos uma situacao de desequilibrio entre o estado
atual e um estado considerado ideal sempre existira, € s6 questao de tempo até que

0 sujeito perceba o problema em questdo (muitas vezes o problema existe, mas o

39 Vale destacar que o computador da Apollo 11, espagonave que guiou Neil Armstrong, Buzz Aldrin
e Michael Collins na primeira viagem a lua, era menos potente do que uma calculadora atual. Ele
pesava 32Kg, tinha 2KB de memodria RAM e ndo apresentava armazenamento (disco rigido). Para
efeitos de comparagéo, o smartphone iPhone 4S, langado em 2011, pesa 140g (0,14Kg), tem
512MB (524288KB) de memdria RAM e apresenta 64GB de armazenamento.
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sujeito ndo consegue identifica-lo). Uma vez que o sujeito toma consciéncia do
problema, isto €, percebe uma lacuna entre o estado atual e um estado considerado
ideal, s6 ha duas opgbes que ele pode seguir: se movimentar a fim de resolver o
problema, ja que os problemas dificilmente se resolvem sozinhos, ou deixar tudo
como esta.

Nem sempre a decisdo mais inteligente é a escolha de resolver o problema.
As vezes, resolvendo um problema (atingindo o estado considerado ideal em uma
determinada dire¢&o), vocé pode criar outros, mais graves e complicados (vocé pode
se afastar dos estados considerados ideais em varias outras dire¢des). Muitas
pessoas, por exemplo, toleram a infelicidade no trabalho porque acreditam que, caso
se desliguem do emprego, ndo conseguirao se recolocar no mercado ou incorrerao
em graves problemas financeiros.

De qualquer forma, se o individuo optar por resolver o problema, necessario
se faz que ele estabeleca uma estratégia, isto €, encontre um caminho pelo qual o
problema podera ser solucionado. Como ha diversos caminhos que podem ser
estabelecidos, ha também diversas estratégias que podem ser consideradas. Os
individuos podem adotar estratégias que envolvam, por exemplo, “analise —
desmembrar a totalidade de um problema complexo em elementos mais simples [...]
ou [...] sintese — agrupar varios elementos para dispd-los em algo util”*® (grifo do
autor), além de muitas outras.

Identificado o problema (tomado conhecimento, percebendo uma lacuna entre
o estado atual e um estado considerado ideal) e motivado a se movimentar a fim de
resolvé-lo, o individuo basicamente elabora a estratégia para sair do estado atual e
atingir o estado considerado ideal, uma vez que, nesta situagéo, o problema pode
ser considerado resolvido (nesta situacéo, o gap entre o estado atual e o estado
considerado ideal ndo existe mais, ja que ambos os estados sdo o mesmo). Na
resolucao de um problema, portanto, devemos definir e seguir uma estratégia, para
que consigamos sair do estado atual e alcangar o estado considerado ideal, ou seja,
devemos definir e seguir um caminho, para que consigamos sair do ponto de partida
e alcancgar o ponto de chegada.

Vale destacar que, como todo caminho, por mais tortuoso que seja, sempre
tem um ponto de chegada, toda estratégia também sempre tera um objetivo. Se o

que queremos € solucionar o problema, precisamos somente planejar uma

40 STERNBERG, Robert Jeffrey. Op. cit. p. 386.
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estratégia que tenha como objetivo o estado considerado ideal, afinal, os “objetivos

s&o aquilo que queremos conseguir, as estratégias sdo como vamos chegar 14",

FIGURA 1 — MAPA DE ESTRATEGIAS

Fonte: Elaboragao do autor.

Observe a figura. Ela representa o momento em que o individuo identifica
(percebe, toma consciéncia de) um problema. O circulo central (onde os caminhos
se ramificam) representa o estado atual na situagdo problematica, enquanto o
circulo a direita (onde os caminhos se juntam), representa o estado considerado
ideal, ou seja, o objetivo daquele problema. Repare que, identificado o problema, ha
infinitas estratégias que podem ser adotadas, uma vez que ha infinitos caminhos
pelos quais o0 sujeito pode percorrer a malha do ponto de partida ao ponto de
chegada; o sujeito pode inclusive percorrer em circulos durante um bom tempo e sé
depois se direcionar ao ponto de chegada.

Repare também que, se considerarmos quatro estratégias (destacadas na
figura) dentro do universo de infinitas possibilidades, podemos encontrar claras
divergéncias entre elas. Ha estratégias mais eficientes, representadas pelo caminho
mais curto, e estratégias menos eficientes, representadas pelo caminho mais longo,
além de estratégias totalmente ineficazes, que ndo conduzem o sujeito ao estado

considerado ideal, guiando-o a outro estado*? que, muitas vezes, pode inclusive ser

41 Cf. WESTWOOD, John. O Plano de Marketing. 22 ed. Sdo Paulo: Makron Books, 1996. p. 113.

42 Na figura, a circunferéncia (circulo sem preenchimento) representa um estado situado entre o
estado atual e o estado considerado ideal. Este estado ocorre quando, em certas ocasides,
mesmo elaborando estratégias com o intuito de alcancar a situagdo ideal, ndo conseguimos
atingi-la.
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pior do que o ponto de partida. Ha que se destacar também que, estabelecida e
seguida uma das estratégias que conduzam o individuo ao objetivo, ele podera criar
outras complicacbes ou se afastar dos estados considerados ideais de outros
problemas. Observe que, ao alcancar o ponto representado pelo circulo a direita, o
sujeito fica mais distante do estado considerado ideal de outro problema,
representado pelo circulo a esquerda. Este, portanto, € 0 momento em que se deve
ponderar as consequéncias e decidir, por exemplo, entre se desligar do emprego (se
movimentar a fim de resolver o problema) ou permanecer no trabalho em que se
sente infeliz (deixar tudo como esta).

Todo este processo de identificar o problema e planejar estratégias para a sua
resolugdo € mais evidente em problemas complexos ou novos, ja que, para
problemas usuais, raramente nos pegamos planejando a fundo uma estratégia, uma
vez que uma abordagem sistematica da situagdo pode ser suficiente. Pense, por
exemplo, em um sujeito que, sempre que apresenta dor de cabega, toma um
determinado remédio para curar o transtorno; nesse caso, ele esta se utilizando de
uma estratégia ja conhecida, pois sabe que, por meio dela, sera capaz de solucionar
o problema sempre que ele aparecer. Para os problemas complexos ou novos, a
situacdo obviamente é diferente. Imagine que o mesmo sujeito, certo dia, ao
apresentar dor de cabecga e tomar o remédio usual, ndo conseguiu amenizar a dor;
nesse caso, ele provavelmente pensara em uma nova estratégia, recorrendo talvez
a outro remédio ou procurando ajuda meédica.

Portanto, uma vez identificado o problema e motivado a se movimentar a fim
de resolvé-lo, o planejamento da estratégia pode variar de acordo com o préprio
problema. Em geral, para os problemas usuais, ha pouco tempo gasto com o
planejamento, enquanto que, para os problemas complexos ou novos, os individuos
gastam um tempo maior, pensando geralmente em qual € a melhor estratégia a se
adotar naquela situagao.

Para problemas complexos, como as decisbes de negocios, os sujeitos
envolvidos também podem recorrer a atividades que auxiliam o planejamento da
estratégia, como a pesquisa, a organizagdo e a andlise dos dados e das
informagdes. Sao atividades utilizadas, por exemplo, no universo corporativo € no
universo militar e que visam criar as condi¢cdes para que os tomadores de deciséo
escolham as estratégias mais adequadas. Graham Hooley, John Saunders e Nigel

Piercy detalham, por exemplo, este aspecto sob a perspectiva do setor de Marketing
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nas organizagoes:

O estabelecimento de uma estratégia de Marketing efetiva comega com
uma avaliagdo detalhada e criativa, tanto das capacidades da empresa,
seus pontos fortes e seus pontos fracos em relagdo a concorréncia, como
das oportunidades e ameagas apresentadas pelo ambiente. Com base
nessa analise, sera formulada a estratégia central da empresa,
identificando-se os objetivos de marketing e o enfoque mais amplo para
atingi-los.*®

Os sujeitos envolvidos, portanto, recorrem as atividades auxiliares de
planejamento estratégico para fugir das estratégias ineficazes e conseguir
estabelecer somente as mais eficientes (caminhos mais curtos). Sdo formas de
reduzir o numero de caminhos possiveis (lembre-se que ha infinitas formas de
percorrer a malha da figura) para um numero que seja manejavel, considerando
somente as estratégias mais eficientes para o problema em questao.

O sujeito, ao planejar a estratégia, pode também estabelecer metas, que sao
“valores a serem conseguidos nesse periodo determinado”™*. Se o seu problema, por
exemplo, decorre da insatisfagdo com o seu corpo, vocé pode, além de planejar uma
estratégia (se matricular em uma academia ou comecar a fazer uma dieta),
estabelecer também valores (perder 5 kg em 2 meses), que podem se manifestar
em fungado da quantidade, do tempo, etc.

Enfim, identificado o problema, motivado a se movimentar a fim de resolvé-lo
e planejado estrategicamente a resolucdo, o ciclo de resolugao de problemas so6
se encerra com a execugao da estratégia adotada, uma vez que, se mal-executada,
podera também comprometer a resolugdo do problema. Para o problema da
insatisfagdo com o corpo, por exemplo, vocé ndo conseguira bons resultados se se
matricular em uma academia e ndo realizar os treinos de forma adequada ou se
seguir a dieta de forma inadequada.

Na etapa de execugcdo da estratégia, pode-se também monitorar o
desenvolvimento da estratégia adotada. Nesse sentido, saber reconhecer quando o
caminho escolhido nao esta levando a solucédo do problema ou quando um caminho
mais promissor parece surgir € importante para avaliar a estratégia adotada e, se

necessario, abandona-la.

43 Cf. HOOLEY, Graham; SAUNDERS, John; PIERCY, Nigel. Estratégia de Marketing e
Posicionamento Competitivo. S&o Paulo: Prentice Hall, 2001. p.30.

44 Cf. LUPPETI, Marcélia. Planejamento de Comunicagdo. Sao Paulo: Futura, 2005. p. 85.



36

E claro que, em certos casos, abandonar uma estratégia planejada
anteriormente requer firmeza, ainda mais quando se recorreu as atividades que
auxiliam este planejamento (pesquisa, organizacao e analise dos dados e das
informagdes). Nessa perspectiva, os responsaveis pelo projeto de langamento de um
novo produto, por exemplo, devem ser solidos e seguros ao reportar ao alto escaléo
da empresa que a estratégia adotada nédo esta dando bons resultados e que sera
necessario seguir por outro caminho.

Ainda assim, abandonar uma estratégia que parece n&o dar certo é essencial
para o sucesso, ja que € com os erros que se aprende. Como ja dizia Thomas
Edison, conhecido por inventar a lampada elétrica incandescente, a “genialidade é
1% inspiracdo, 99% transpiragdo”®. E por isso que invengdes e descobertas que
parecem ser realmente geniais sdo, primeiramente, resultado de muito esforgo, de
muitas estratégias fracassadas e de um individuo persistente (lembre-se que o fator
perseveranga € um traco de personalidade que influencia a criatividade), que nao
desiste na primeira derrota.

Pode-se observar que muitos artistas, escritores, inventores, cientistas e
empreendedores, antes de conseguirem propor criagdes revolucionarias, erraram
muito, mas, mais do que isso, souberam monitorar e reconhecer quando os
caminhos que estavam seguindo ndo eram os mais adequados e nao tiveram medo
voltar ao inicio e comegar novamente.

Em suma, o ciclo de resolucdo compreende quatro etapas: a identificacio,
tomada de consciéncia de uma situacdo de desequilibrio ou tensédo entre o estado
atual e o estado considerado ideal, a decisdo de se movimentar a fim de resolvé-lo,
o planejamento da estratégia de resolugéo (e das metas), recorrendo, se necessario,
as atividades auxiliares, e a execugdo da estratégia“*®.

Mas como a criatividade se relaciona com este ciclo de resolucdo de
problemas? Lembre-se que ela se refere a capacidade de produzir resultados que
sejam, além de originais, uteis, isto €, que sejam adaptados ao contexto e

satisfacam “diferentes dificuldades ligadas as situagdes nas quais se encontram as

45 A frase foi originalmente dita por Edison a Harper's Monthly Magazine em 1932.

46 Outros académicos conceituam o ciclo de resolugdo de problemas de outras formas. Robert
Sternberg, por exemplo, o conceitua como um processo de sete etapas: identificacdo do
problema, definicdo e representagdo do problema, formulagdo da estratégia, organizagdo das
informagdes, alocagdo de recursos, monitoramento e avaliagdo (confira STERNBERG, Robert
Jeffrey. Op. cit. p. 385-388). Acredito, no entanto, que uma abordagem mais simplista € mais
adequada aos propositos deste texto.
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pessoas™’. A criatividade se relaciona, portanto, com o ciclo de resolugcdo na medida
em que ela se manifesta como a capacidade de produzir resultados que
solucionam problemas, isto €, que solucionam os eventos que desencadeiam todo
o ciclo de resolugao de problemas.

Ora, a criatividade nada mais € do que a capacidade de produzir resultados
que sejam originais (novos) e que solucionam os problemas nas situagdes nas quais
se encontram os sujeitos, uma vez que os produtos criativos devem, por definicao,
ser uteis (adaptados ao contexto). Nesse sentido, como a criatividade tem por
produto algo que soluciona um problema, as pessoas, ao se utilizarem das suas
capacidades criativas, acabam pensando também em termos do préprio ciclo de
resolugdo. Lembre-se do exemplo do individuo que decidiu preparar o jantar mesmo
com a falta de ingredientes. Na ocasi&o, ele se utilizou da sua criatividade para
propor uma solugdo nova para o problema que tinha a disposi¢ao, ou seja, ele tao
somente planejou e executou uma estratégia original para a lacuna que
apresentava naquele momento entre o seu estado atual (ele estava com fome e sem
todos os ingredientes a disposigcédo) e o seu estado considerado ideal (em que ele
estaria plenamente saciado).

Pela propria definicdo conceitual adotada do termo criatividade, € necessario
reconhecer que todo produto criativo deve solucionar um problema, no entanto, nem
todo problema requer um produto, muito menos um produto criativo, para que ele
possa ser solucionado (nem sempre € necessario produzir, por exemplo, um obijeto,
uma ideia, uma teoria ou mesmo um jantar para resolver um problema). Para os
problemas psicologicos, por exemplo, o sujeito em geral ndo produz nada para
resolvé-los; normalmente ele s6 recorre ao tratamento profissional, uma vez que,
para se curar, isto €, atingir o estado considerado ideal, o tratamento psicolégico
(psicoterapia e uso de remédios, se necessario) normalmente é suficiente.

Vale destacar, entretanto, que, mesmo que nem todos os problemas
requeiram um produto para que possam ser solucionados, os sujeitos podem
sempre tentar propor produtos para as complicacdes com as quais se deparam. E
por isso que, muitos escritores, por exemplo, encontraram nas obras que produziam
um espacgo para expressarem as suas angustias e as suas melancolias, superando,
por vezes, problemas pessoais.

Ainda considerando que os produtos criativos devem, por definicdo, resolver

47 LUBART, Todd. Op. cit. p. 16.
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problemas, pode-se pensar que as obras de arte, por exemplo, sdo produtos
considerados criativos e que, mesmo assim, nao resolvem nenhum problema.
Engana-se quem pensa desta forma. A arte, muitas vezes, tem um papel critico,
abrindo os olhos da populagdo para questdes importantes. Ademais, ela também
atua para criar sentidos, provocar sensacgdes e, principalmente, expressar as
emogdes do eu interior e conduzi-las e inflama-las nos outros, uma vez que “a
unidade basica da arte contemporanea € [...] a andlise e a ampliacdo das
sensacgdes™®,

Enfim, para solucionar qualquer problema, os individuos acabam percorrendo
mentalmente todo o ciclo de resolugao (identificagdo, decisdo de se movimentar a
fim de resolvé-lo, planejamento da estratégia de resolucdo e execugdo da
estratégia), seja de forma consciente ou inconsciente. Assim, ao resolver algum
problema, alguns tragos da criatividade podem acabar se manifestando em pontos
especificos do ciclo de resolugdo (com excegao, talvez, da etapa de se movimentar
a fim de resolver o problema).

Na etapa de identificacdo, um trago da criatividade interessante é o de
remodelar o problema por outro angulo. Imagine, por exemplo, o caso de um
sujeito que se encontra infeliz no trabalho. Suponhamos que ele se encontra infeliz
porque nao apresenta um bom relacionamento com o seu chefe, o qual considera
muito implicante e impaciente. Para resolver o problema, o sujeito em questao
pensou em mudar de emprego; procurar, talvez, uma vaga de trabalho em outra
empresa. Foi entdo que ele comegou a procurar oportunidades para o seu cargo em
diversos veiculos; procurou entre os classificados do jornal, na Internet e até mesmo
entre 0s amigos, mas nao obteve sucesso. Sem perspectiva de encontrar alguma
vaga, o sujeito teve uma ideia: se o problema esta no relacionamento entre ele e o
seu chefe, ele pode ser resolvido se simplesmente trocar de chefe! E foi exatamente
o que fez; em vez de procurar vagas de emprego para O Seu cargo, Comegou a
procurar para o cargo ocupado pelo seu chefe e, para sua surpresa, encontrou
varias oportunidades disponiveis. Comunicou o0 seu superior sobre as vagas que ele
tinha encontrado e explicou que haviam boas oportunidades para crescimento
pessoal. O chefe imediatamente agradeceu e, pouco tempo depois, mudou de

empresa. Como o cargo anteriormente ocupado por ele acabou ficando vago, a

48 SONTAG, Suzan. Uma Cultura e a Nova Sensibilidade. In: SONTAG, Suzan. Contra a
Interpretagcéo. Tradugao de Ana Maria Capovilla. Sao Paulo: L&PM, 1987. p.346.
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diregdo da empresa preferiu, em vez de contratar outra pessoa, promover o sujeito.
Problema resolvido! E com o melhor final possivel.

No exemplo, o que o sujeito fez? Ele simplesmente passou a observar o
problema sob outro angulo. Em vez de pensar em termos da sua perspectiva,
comegou a pensar a partir da perspectiva do seu chefe. Ora, se o problema esta no
relacionamento entre as duas pessoas, se qualquer uma delas trocar de posigao
com um terceiro, o relacionamento pode melhorar.

Vamos a mais um exemplo (adaptado de Sternberg*). Pense no seguinte
problema: uma mulher que morava em uma pequena cidade casou 20 vezes,
homens diferentes. Todos eles ainda estédo vivos e ela ndo se divorciou de nenhum
deles, apesar disso, ela nunca infringiu a lei. Como ela pode agir dessa forma?

Pense um pouco para resolvé-lo.

Em um primeiro momento, vocé pode pensar que a mulher se casou com 20
homens diferentes e, por isso, o problema é impossivel, visto que ndo ha como ela
se casar 20 vezes sem se divorciar e agir sempre dentro da legalidade. No entanto,
vocé deve pensar sob outra perspectiva: a mulher, na verdade, pode ser uma
religiosa que oficializa e realiza a cerimbnia de casamento. Nessa perspectiva, a
mulher casou os 20 homens, porém nao se casou com nenhum deles. O problema,
portanto, consiste em reconhecer que o termo “casar’ pode ser interpretado de
diferentes angulos.

Imagine agora que, em um belo dia, atrasado para o trabalho, a cidade sofre
um apagao e a sua residéncia acaba ficando sem energia elétrica. Vocé so6 precisa
pegar um par de meias da gaveta (que vocé nao consegue enxergar) e abrir a porta
para sair de casa e ir trabalhar. Vocé sabe que as meias da gaveta estdo misturadas
em uma propor¢ao de quatro meias pretas para cada meia branca. Nessa situagao,
quantas meias vocé precisa tirar da gaveta para ter certeza de conseguir um par da
mesma cor?

Pense um pouco para resolvé-lo.

Vocé pode imaginar que tem que retirar metade, todas ou comecgar a fazer
calculos matematicos rapidos para determinar quantas meias sdo necessarias pegar
da gaveta. A resposta € que vocé so precisa retirar trés meias para conseguir um par
da mesma cor e a informacédo de quatro meias pretas para cada meia branca nao é

necessaria para a resolugcao do problema. Veja bem, as duas primeiras meias que

49 STERNBERG, Robert Jeffrey. Op. cit. p. 396.
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vocé retirar podem ser ambas brancas, ambas pretas ou uma branca e uma preta;
para ter certeza de ter um par da mesma cor, vocé sé precisa pegar uma terceira
meia da gaveta, pois, no caso de ter retirado duas meias de cores diferentes, a
terceira certamente sera da mesma cor de uma das meias ja retiradas.

O que estes trés exemplos demonstram? Eles demonstram que os problemas
podem ser resolvidos de forma criativa se forem identificados e remodelados por
outro angulo. No caso do sujeito infeliz com o trabalho, o problema péde ser
resolvido considerando a perspectiva de trocar o chefe de emprego em vez do
préprio sujeito; no caso da mulher que casou 20 vezes, o problema pbéde ser
resolvido reinterpretando o verbo “casar” e, no caso da gaveta de meias, o problema
pdde ser resolvido adotando a perspectiva de que trés meias formam pelo menos
um par em vez de considerar a proporgao de quatro para um.

Na etapa de planejamento da estratégia de resolugdo, o principal trago da
criatividade que pode se manifestar € o de pensar em estratégias originais
permitem conduzir os individuos a resultados criativos, entretanto, o escopo de
estratégias que podem ser adotadas dependem também do tipo do problema
considerado. Nesse sentido, em termos do caminho para a solugdo, os problemas

podem ser classificados em bem estruturados ou mal estruturados.

Os problemas bem estruturados possuem caminhos claros para uma
solugdo. Estes problemas também sao denominados problemas bem
definidos. Um exemplo seria: ‘Como se calcula a area de um
paralelogramo?’. Os problemas mal estruturados ndo possuem caminhos
claros para solugbes. Estes problemas também sdo denominados
problemas mal definidos. Um exemplo seria: ‘Como vocé une dois fios
suspensos quando nenhum deles é suficientemente longo para permitir-lhe
alcancar o outro fio enquanto segura um dos fios em uma mao?’.%

Na solugdo de problemas bem estruturados, as estratégias de resolugao
costumam ser reduzidas, uma vez que ha caminhos claros para a solugao (€ ilégico
pensar, por exemplo, em estratégias muito diferentes quando o problema ja
direciona aqueles caminhos que podem ser os mais adequados). Além disso, estes
problemas, em geral, também apresentam um universo finito de possibilidades que
podem ser consideradas, por isso, dentro do escopo ja reduzido de estratégias, ha
ainda aquelas que mais se destacam, justamente por se utilizarem deste universo

finito ao seu favor na resolugdo do problema. Como exemplo, pode-se citar a

50 STERNBERG, Robert Jeffrey. Op. cit. p. 388.



41

estratégia que consiste em realizar simulagdes para testar, por for¢a bruta, todas as
possibilidades e encontrar a mais adequada e a estratégia de elaborar uma série de
passos, dividindo o problema em etapas menores.

Com isso em mente, pense no seguinte problema bem estruturado: quais s&o
as duplas de numeros inteiros, maiores do que 0 e menores do que 5, que, quando
somados, resultam em 5?7 Perceba que, para soluciona-lo, podemos considerar a
estratégia da forga bruta (simulacédo de todas as possibilidades). Nessa perspectiva,
podemos listar todas as possibilidades do problema que nao violam as suas regras
e, apos analisar cada caso, podemos encontrar aquela(s) possibilidade(s) que
soluciona(m) o problema da melhor forma (em termos matematicos, estamos
considerando a combinagao de quatro elementos, tomados dois a dois). Observe o

quadro abaixo.

QUADRO 2 - LISTAGEM DAS POSSIBILIDADES DO PROBLEMA

Primeiro Numero Segundo Numero Soma
2

W[N]
Alph|lw|bd|w
~lola|la|bh|w

Fonte: Elaboracao do autor.

Do quadro, fica evidente quais sao as duplas de numeros que solucionam o
problema. Mesmo assim, vale destacar que este € um problema matematico simples
e que, por isso, € viavel considerar a estratégia da forga bruta, no entanto, no caso
de problemas mais complexos (como o de escolher qual pegca movimentar em um
jogo de xadrez, considerando que cada pec¢a tem um padrdo de movimento
especifico e que as agbes do adversario também podem influenciar o jogo), a
estratégia de forga bruta torna-se menos viavel, principalmente em virtude da
enorme quantidade de possibilidades que o problema pode apresentar.

Ainda assim, com o advento dos computadores modernos, que conseguem
realizar uma quantidade bem superior de calculos por segundo se comparados com
0 ser humano, a estratégia da for¢a bruta pode ser uma opgéo viavel. Nesse sentido,

se considerarmos o potencial computacional das maquinas atuais, podemos pensar
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em adotar esta estratégia até mesmo para os problemas bem estruturados
complexos, uma vez que, para solucionar estes problemas com o uso de um
computador, basta programar um algoritmo e executa-lo.

Partindo para a outra estratégia, pense agora no problema, ja conhecido da
Psicologia Cognitiva, dos missionarios e dos canibais (também conhecido por alguns
como o problema dos hobbits e dos orcs). Caso ndo o conhega, confira a sua

descri¢ao no quadro abaixo.

QUADRO 3 — PROBLEMA DOS MISSIONARIOS E DOS CANIBAIS

Trés canibais e trés missionarios estdo viajando juntos e chegam a margem de um rio. Para poder
continuar a viagem, todos eles devem atravessar o rio e chegar a outra margem. Eles possuem,
para esta finalidade, um barco a remo, com capacidade para transportar somente duas pessoas. Ha,
no entanto, um grande problema: se o niumero de canibais superar o nimero de missionarios em
qualquer uma das margens, 0os missionarios podem acabar sendo devorados. Sendo assim, de que
modo as seis pessoas (irés canibais e trés missionarios) podem atravessar o rio e chegar a outra
margem, considerando que os missionarios consigam chegar em seguranga? Observe que:

1. Podem ser feitas quantas viagens forem necessarias;

2. O barco a remo nao atravessa o rio sozinho, é necessario que pelo menos uma pessoa esteja a
bordo;

3. O barco a remo, ao realizar a travessia de uma margem a outra, passa a se encontrar nesta outra
margem, de modo que, para voltar a primeira, deve fazer a viagem no sentido contrario (com pelo
menos uma pessoa); e

4. Quando o barco chega a uma margem, as pessoas que estejam nele sdo contados como se

estivessem naquela margem.

Fonte: Adaptado de Robin et al®!, 1997.5

Pense um pouco para revolvé-lo.

Este é um problema que pode ser solucionado adotando a estratégia da forga
bruta, entretanto, em virtude da enorme quantidade de possibilidades, este pode nao
ser o melhor caminho. Se pensarmos em termos da estratégia de dividir o problema

em partes e elaborar uma série de passos, podemos perceber que o problema se

51 JEFFRIES, Robin. et al. A process model for Missionaries-Cannibals and other river-crossing
problems. Cognitive Psychology, v. 9, n. 4, p. 412-440, 1997.

52 O problema bem estruturado dos missionarios e dos canibais (ou dos hobbits e dos orcs) é um
problema ja estudado na Psicologia Cognitiva, sendo citado por diversos autores. Caso tenha
curiosidade, vocé pode encontrar uma versdo online, em flash, para jogar em:
<http://clubes.obmep.org.br/blog/missionarios-e-canibais> (acesso em: 23 out. 2019).
Alternativamente, vocé também pode encontra-lo disponivel em: <https://rachacuca.com.br/jogos/
missionarios-e-canibais> (acesso em: 23 out. 2019).
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torna muito mais facil. Assim, independente de pensarmos do comec¢o ao fim (do
estado atual ao estado considerado ideal) ou o contrario (do estado considerado
ideal ao estado atual), podemos encontrar a solugao do problema elaborando tao
somente uma série de passos. Nessa estratégia, se alguma passagem n&o der
certo, basta voltar ao passo anterior e seguir por outra dire¢ao.

Com isso em mente, pense mais um pouco.

Este problema apresenta diversas resolugdes, mas, caso queira, vocé pode
conferir uma destas resolugdes no quadro abaixo. Na solucdo, cada letra “C”
representa um canibal e cada letra “M” representa um missionario. Observe que, em
todos os passos, nenhuma das margens apresentou o numero de canibais superior
ao numero de missionarios e que, ao final, todos os seis personagens do problema

se encontram do outro lado do rio.

QUADRO 4 — SOLUGAO DO PROBLEMA DOS MISSIONARIOS E DOS CANIBAIS

Passo Margem Inicial Viagem Margem Final
0 (Inicio) CCCMMM
1 CCMM —CM — CM
2 CCMMM — M« C
3 MMM — CC — CcCC
4 CMMM — C « CcC
5 CM - MM — CCMM
6 CCMM —CM « CM
7 cC - MM — CMMM
8 CCC —C « MMM
9 C — CC — CCMMM
10 CM — M« CCMM
11 (Fim) —CM — CCCMMM

Fonte: Elaboragéo do autor.

A estratégia de dividir o problema em partes e elaborar uma série de passos
se assemelha muito ao préprio conceito de algoritmo®, que nada mais é do que uma
sequéncia finita de instrugdes, que podem ser interpretadas e executadas por um
computador. Dessa forma, assim como no caso da estratégia da forga bruta,

podemos pensar em programar um algoritmo para encontrar a solugdo dos

53 Um exemplo de algoritmo (sequéncia finita de instru¢des) pode ser encontrado, por exemplo, no
rétulo de um xampu: aplique o produto no couro cabeludo, deixe agir por alguns minutos e repita
a operagao, se necessario.
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problemas bem definidos seguindo a estratégia da divisdo do mesmo em partes.

Mas nao € so6 de problemas bem estruturados que o mundo é feito, ha muitos
problemas mal estruturados que se manifestam inclusive na pratica cotidiana dos
individuos. No universo corporativo, estes problemas podem aparecer, por exemplo,
no langamento de um novo produto (qual € a melhor forma de langar um novo
produto no mercado de modo que seja possivel vender pelo menos x unidades?) ou
no planejamento da comunicacdo de Marketing (como podemos elaborar a
comunicacdo de modo a influenciar um numero maior de consumidores?). No
universo militar, os oficiais superiores também se deparam com muitos problemas
mal estruturados. Em caso de guerra declarada, por exemplo, eles podem ter que
resolver sobre a melhor maneira de comandar um grupamento de fuzileiros navais
para a tomada de uma cabega de praia em determinada regido.

Lembre-se dos problemas do sujeito infeliz no trabalho que decidiu trocar de
chefe e da mulher que casou 20 vezes. Eles também sdao exemplos de problemas
mal estruturados. No caso da mulher, inclusive, ha outras respostas validas para o
problema: pode-se pensar que ela se casou 20 vezes com homens diferentes, mas
que, por algum motivo, os casamentos foram anulados judicialmente e, por isso, ela
acabou nao se divorciando de nenhum deles; pode-se pensar também que ela é
uma atriz e se casou 20 vezes enquanto desempenhava o0 seu papel em alguma
performance artistica ou em algumas pecgas de teatro.

De qualquer forma, um fator importante que deve ser considerado na solugao
de problemas mal estruturados € que, ao contrario dos problemas bem definidos,
eles em geral apresentam um universo infinito de possibilidades. Veja bem, nao se
trata de um universo com uma quantidade enorme de possibilidades, mas de um
universo que realmente extrapola a finitude. Basta pensar no problema do
planejamento da comunicacédo de Marketing. Devemos elaborar uma publicidade
audiovisual, um spot de radio, um post nas redes sociais ou uma acgao de guerrilha
para influenciar os consumidores? Se for um post para as redes sociais, ele tera um
texto pequeno ou pode ser um texto grande? Acompanhara uma figura? Qual sera o
seu call to action? Mais importante ainda, como sera a disposi¢gdo das palavras no
texto? Ora, ndo existem infinitas possibilidades de dispor os vocabulos em uma
estrutura textual?

Assim, é quase sempre na resolugcdo de problemas mal estruturados que

conseguimos desenvolver produtos criativos, uma vez que a infinidade de
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possibilidades que eles apresentam e a auséncia de caminhos claros para a solucéo
abrem espaco para que os sujeitos pensem em estratégias verdadeiramente unicas
para o problema. Dessarte, € em geral resolvendo um problema que requer a
proposi¢cao de algo (um objeto, uma ideia, uma teoria, etc) que os individuos podem
vir a ter ideias de estratégias muito diferentes, que ocorrem em baixa frequéncia ou
que apresentam um grande desvio em relacdo a média, ou seja, ideias de
estratégias novas que culminem em produtos criativos (originais e uteis).

Em sintese, estes tragos da criatividade se manifestam ao longo das etapas
do ciclo de resolugdo de problemas e confluem para que os sujeitos proponham
resultados criativos. Vale mencionar, no entanto, que estas manifestacbes nao se
esgotam nos ja destacados tragos de remodelar o problema por outro angulo e de
pensar em estratégias originais, uma vez que ha outras manifestacbes da
criatividade que também podem se apresentar no ciclo de resolugao de problemas,
como a tolerancia a estratégias que inicialmente se mostrem ambiguas ou incertas
(tolerancia a ambiguidade).

Mas como estas manifestagdes criativas podem se apresentar ao longo do
ciclo de resolugao de problemas se a criatividade foi conceituada anteriormente
como uma capacidade? Em outras palavras, como € possivel uma capacidade,
definida tdo somente pelo fato de produzir resultados originais e Uteis, interagir e se
manifestar ao longo de todo um processo? Ocorre que, como ja adiantado no inicio
do tdpico, a criatividade, apesar de ser entendida como uma capacidade, também se
apresenta na pratica como um processo, 0 processo criativo, que se sobrepdem ao
ciclo de resolucao de problemas em diversos momentos, a comecgar pela tomada de
consciéncia de um problema.

A criatividade, portanto, € uma capacidade, mas ela ndo deve ser entendida
de maneira instantanea, como se os individuos conseguissem produzir os resultados
em um atimo. Pelo contrario, os resultados se ddo a partir de um processo que
ocorre no interior do sujeito de maneira continua e gradual. “Ha muitos equivocos
relacionados a criatividade, mas talvez o principal deles seja o de que se trata de
geragao espontanea, algo que cai do céu como um raio ou surge como um estalo”.*

Conceber a criatividade como um processo esta também em consonancia
com diversos estudos e os pesquisadores inclusive propdem alguns modelos para

tentar explica-lo. O modelo inicialmente proposto, por exemplo, consiste em uma

54 MARTINEZ, Monica. Op. cit. p. 55.
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sucessao de quatro etapas: preparagdo, incubagdo, iluminagdo (insight) e
verificacdo. Neste modelo, a etapa de preparagdo envolve a reflexdo acerca do
problema (lembre-se que todo produto criativo deve resolver um problema, pois, por
definicdo, ele deve ser util), onde a mente trabalha e acumula informacgdes; na etapa
de incubacgao, por sua vez, o sujeito parece deixar o problema de lado, mas a mente
continua trabalhando de forma inconsciente para criar novas associagdes; na etapa
de iluminagao, o sujeito tem o entendimento subito do problema, é onde ocorre a
epifania, o ponto maximo de inspiragao, o verdadeiro momento “eureca!”; por fim, na
etapa de verificacdo, o sujeito se dedica conscientemente a trabalhar e lapidar
melhor a ideia.

Com o tempo, este modelo inicial sofreu modificagcbes em virtude das
contribuigbes de outros pesquisadores. Até mesmo Amabile (autora do Modelo
Componencial da Criatividade) propés uma abordagem para explicar o processo
criativo a seu modo. Conforme Alencar e Fleith, “0 modelo de criatividade proposto
por Amabile inclui cinco estagios”®, que s&o, respectivamente, as etapas de
identificacdo do problema ou da tarefa, de preparagao, de geragdo da resposta, de
comunicacao e validacao e do resultado.

Mesmo assim, o0 modelo que acredito ser o mais completo para explicar o
processo criativo € a abordagem proposta por Michael Ray e Rochelle Myers e
ampliado por Martinez*®®. O modelo em questdo compreende sete etapas: o gatilho, a
reunido de informagdes, a digestdo do material, a incubagdo ou esquecimento do
problema, a inquietagcdo ou angustia, o insight ou inspiracdo subita e a
implementagao.

O gatilho é simplesmente 0 momento em que o sujeito toma consciéncia de
um problema. Trata-se do fendbmeno que desencadeia todo o processo e o primeiro
evento em comum, que sobrepdem o ciclo de resolugao de problemas com o préprio
processo criativo.

A reunido de informagdes, como o préprio nome ja indica, € 0 momento em
que o sujeito busca e coleta informagdes para auxiliar no desenvolvimento do
processo criativo. Trata-se, portanto, da etapa na qual o sujeito procura acumular
conhecimento por meio de fontes externas, como uma pesquisa na Internet, por

exemplo, ou por meio de fontes internas, se lembrando de memodrias e

55 ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Op. cit. p. 5.
56 MARTINEZ, Monica. Op. cit.
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ensinamentos que possam ser uteis para o problema em questao.

A digestao do material € o momento de reflexdo consciente das informagdes
coletadas na etapa anterior. E o periodo de tempo em que o sujeito se dedica a
entender melhor o conhecimento das fontes externas e internas que tem a sua
disposigéo, construindo blocos organizados de informagdes.

A incubagao ou esquecimento do problema € o momento em que o sujeito,
por algum motivo, deixa de pensar conscientemente acerca da lacuna existente
entre o estado atual e o estado considerado ideal. E, portanto, o momento em que o
problema deixa de ocupar o espago da memoéria de trabalho e o individuo passa a
pensar em outras coisas (ou outros problemas). E interessante notar que esta fase
requer tempo, uma vez que a ideia nascitura necessita de um periodo de gestacao
adequado até ser concebida, isto é, a ideia necessita de tempo até amadurecer. E
por isso que prazos e pressdes comuns no universo corporativo podem acabar por
dirimir o periodo de incubacgao e ocasionar em ideias incompletas.

A inquietagdo ou angustia € a etapa adicionada por Martinez ao modelo
originalmente proposto por Michael Ray e Rochelle Myers. De acordo com a autora,
trata-se do momento em que, “no meio de tanta pressao, o individuo sente-se aflito,
atormentado com a hipdtese de que n&o vai conseguir criar nada util”*’. Trata-se,
portanto, de uma fase que n&o ocorre sempre e que esta muito relacionada aos
individuos que realizam trabalhos criativos e estdo sujeitos a prazos e pressdes,
como os profissionais que atuam em agéncias de publicidade.

O insight ou inspiragdo subita, assim como a etapa de incubagdo ou
esquecimento do problema, esta presente desde o modelo inicial de quatro passos.
Como ja destacado, esta etapa se refere ao momento em que o sujeito concebe a
ideia. Se alude, portanto, ao instante de espanto, em que tudo parece fazer sentido
e o individuo tem um entendimento subito; € onde ocorre a epifania, o0 ponto maximo
de inspiragao, o verdadeiro momento “eureca!”. Este € o momento, portanto, em que
o individuo concebe a ideia, que posteriormente se transformara no produto criativo,
original e util.

Vale destacar que, ao mesmo tempo em que este € o estagio mais importante
do processo criativo, ele € também o mais complicado de explicar, pois € dificil
descrever a sensacdo em palavras. O ideal é que, da proxima vez que vocé

experienciar o fenbmeno, vocé se recorde desta explicacdo do processo criativo

57 MARTINEZ, Monica. Op. cit. p. 58.
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para, assim, poder compreender a sensacido em sua totalidade. Devo advertir,
entretanto, que um efeito colateral que pode ocorrer € o de que a criatividade deixe
de ser, aos seus olhos, algo magico, pois, quando passamos a compreender melhor
as coisas, elas também podem acabar por perder um pouco do seu encanto, do seu
aspecto extraordinario.

Vale destacar também que é justamente por este momento que muitas
pessoas entendem a criatividade como algo instantdneo, mas lembre-se que,
mesmo que o insight ocorra de modo subito, ele € somente parte de um processo.
Ele dificilmente ocorrera, por exemplo, em pessoas que ndo reuniram informagdes
ou digeriram o material de forma adequada.

De qualquer maneira, para explorar um pouco mais o fendbmeno do insight (ou
da inspiragdo subita), podemos mencionar o Modelo Geral da Criatividade®,
proposto por Igor Reszka Pinheiro. Apesar do nome um pouco prepotente, 0 modelo
€ interessante por nos permitir visualizar o insight sob outra perspectiva.

Para o académico, os fatores que compdem a criatividade dos sujeitos podem
ser entendidos por meio de quatro vetores (Iégica, intuigdo, reflexdo e extroversio),
que se estruturam ao longo de dois eixos principais (fluéncia e grau de divergéncia).
De acordo com o modelo, a criatividade se manifesta somente quando os quatro
vetores estdo em relativo equilibrio. Assim, para que o individuo seja capaz de criar
algo, ele deve a priori apresentar os estados de logica, de intuicdo, de reflexdo e de
extroversao proporcionais, de modo que qualquer desbalanco nestes estados
podem conduzir o sujeito a bloqueios criativos. Nesse sentido, o estado mental que
favorece as associagdes criativas e os insights ocorre justamente quando os vetores
se equilibram ou se anulam, o que poderia explicar, por exemplo, por que algumas
ideias de grandes génios surgiram logo apds eles passarem por situagées que os

fizeram equilibrar légica, intuicao, reflexdo e extroversao.

O que Einstein fez, por exemplo, foi adicionar intuicdo a tao logica fisica, ao
olhar para todas as informagbes da estrutura newtoniana e reorganiza-las,
concebendo um novo arranjo para as partes ja existentes [...]. As melhores
obras do esquizofrénico Van Gogh foram, igualmente, pintadas apds a sua
internagdo e tratamento em um sanatdrio, provendo-o com lucidez [...].
Atribui-se aos ultimos quartetos de Beethoven a sua genialidade, os quais
foram compostos somente apds o comprometimento da sua audigédo, sem a
qual foi possivel ignorar as criticas externas, dando consisténcia aos seus

58 Cf. PINHEIRO, Igor Reszka. Modelo Geral da Criatividade. Psicologia: Teoria e Pesquisa, v. 25, n.
2, p. 153-160, 2009.
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préprios didlogos interiores.>®

Seja como for, também gostaria de acrescentar que, particularmente, acredito
que as manifestagdes criativas que ocorrem ao longo do ciclo de resolugdo de
problemas, como a remodelagdo do problema por outro dngulo e concepgao de
estratégias originais, sao, em esséncia, insights. Veja bem, quando o sujeito pensa,
por exemplo, em olhar para o problema por outro angulo, ele muitas vezes o faz de
forma subita; € como se o ele percebesse, em um instante de inspiragdo maxima,
que poderia adotar aquela perspectiva em vez da anterior que ele ja vinha adotando.
Mais além, esta ideia de pensar no problema por outro ponto de vista muitas vezes
surge justamente quando deixamos de pensar no problema e estamos distraidos,
caminhando na rua ou tomando banho. O mesmo vale para quando pensamos na
concepgao de estratégias originais. Quem nunca, por exemplo, teve uma ideia genial
de como vencer uma discussao enquanto estava cantarolando no banho?

Por fim, a implementagcdo € o momento em que o sujeito coloca em pratica e
exterioriza a sua ideia, uma vez que “o processo criativo ganha vida na hora em que
¢ concretizado no mundo”®. Trata-se, pois, da fase na qual o resultado criativo é
preparado e langado para a sociedade, seja na forma de um livro, de uma série, de
um objeto, de um artigo cientifico ou mesmo de algo inteiramente novo.

Em sintese, o processo criativo pode ser entendido como uma sequéncia de
sete etapas, que séo o gatilho, a reunido de informacgdes, a digestdo do material, a
incubagao ou esquecimento do problema, a inquietagdo ou angustia, o insight ou
inspiragao subita e a implementacao. Estas etapas, no entanto, ndo sdo exatamente
lineares, ja que os sujeitos podem avancar e retroceder livremente no processo.
Alguém que, por exemplo, tenha tido uma ideia pode ndo se sentir plenamente
satisfeito com a mesma e voltar a etapa de reunido de informag¢des para pesquisar
mais sobre o0 assunto, assim como esse alguém também pode, ao se deparar com
um gatilho, pular diretamente para a etapa de implementagc&o, uma vez que ele pode
ja ter pensado a respeito daquele problema anteriormente e, portanto, ja tem a ideia
em mente.

O processo criativo também pode ser interrompido. Imagine que o sujeito se

depara com um problema e o resolva da forma como sistematicamente faz; nesse

59 PINHEIRO, Igor Reszka. Op. cit. p. 157.
60 MARTINEZ, Monica. Op. cit. p. 58.
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caso, O processo criativo foi desencadeado, uma vez que o sujeito tomou
consciéncia do problema (gatilho), mas nao ha como se falar em criatividade, pois o
sujeito ndo produziu nada original ao final.

Finalmente, para concluir este tdpico, podemos estender a definicdo anterior
do que caracterizamos como criatividade. Nesse sentido, podemos conceitua-la
entdo como a capacidade humana e variavel de produzir resultados originais e uteis,
que variam de maneira intersubjetiva e intrassubjetiva conforme alguns fatores
especificos e que se manifesta na pratica como um processo mental, composto por

varias etapas, que atua em paralelo com o ciclo de resolugao de problemas.

2.4 COROLARIO

Como sintese de tudo o que foi discutido até o momento acerca da
criatividade, podemos destacar trés aspectos principais e, a partir deles, elaborar um
esquema para ilustrar como esse fendbmeno pode ser apreendido. Quero destacar,
no entanto, que o objetivo deste tdpico ndo é realizar um resumo de tudo o que
debatemos no decorrer desta discussdo, mas, justamente com base nestes
aspectos, elaborar ainda algumas reflexdes finais sobre o tema da criatividade.

Em primeiro lugar, devemos ter em mente que a criatividade é uma
capacidade e que, portanto, todos os seres humanos s&o capazes de criar, uma vez
que a criatividade ndo é nada menos do que uma caracteristica humana. Vale
mencionar, no entanto, que, por se tratar de uma capacidade, a criatividade sofre a
influéncia de uma série de fatores internos e externos.

Em segundo lugar, devemos ter em mente que ndo ha um modelo definitivo
do conjunto de fatores que podem influenciar a criatividade, uma vez que os estudos
cientificos na area continuam trazendo novos conhecimentos. Ainda assim, de
acordo com a abordagem de Todd Lubart, que parece ser a mais completa, podemos
elencar os fatores de influencia em elementos cognitivos (inteligéncia e
conhecimento), conativos (personalidade, estilos cognitivos e motivagao), ambientais
e emocionais.

Em terceiro lugar, devemos ter em mente que a criatividade se manifesta na
pratica como um processo mental, desencadeado pelo gatilho, ou seja, pela tomada
de consciéncia do sujeito acerca de um problema. Além disso, como ela &, por
definicdo, a capacidade de produzir resultados originais e uteis, isto €, que resolvam

problemas, devemos considera-la também em paralelo com o processo mental
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conhecido como ciclo de resolucdo de problemas. Confira, no quadro abaixo, as

etapas de cada um desses processos mentais.

QUADRO 5 - PROCESSOS MENTAIS RELACIONADOS A CRIATIVIDADE

Ciclo de resolugao de problemas Processo criativo
Identificacao Gatilho
(Tomada de Consciéncia do Problema) (Tomada de Consciéncia do Problema)
Decisao de se Movimentar a Fim de Resolver o Reunido de informagdes
Problema Digestao do material

Incubagéo ou esquecimento do problema

Planejamento da Estratégia de Resolugéo —
Angustia

Insight ou inspiracao subita

Execucgéo da Estratégia -
Implementacao

Fonte: Elaboragéo do autor.

Na tomada de consciéncia de um problema, ambos os processos sao
desencadeados, entretanto, de acordo com a abordagem do sujeito, o processo
criativo pode ser interrompido, permanecendo somente o ciclo de resolugédo de
problemas. Se o sujeito se deparar com uma situagcéo de desequilibrio ou tensao
entre o estado atual e um estado considerado ideal e optar por resolvé-la, por
exemplo, da forma como rotineiramente faz, ndo ha como se falar na continuidade
do processo criativo.

Relembre o exemplo do sujeito estava preparando o jantar. Na ocasido em
que ele cozinha a refeicdo da forma como usualmente faz, a sua mente esta
trabalhando somente em termos do ciclo de resolugdo de problemas, ja que o
processo criativo foi interrompido. Na ocasido, ele identificou o problema (fome),
decidiu se movimentar a fim de resolvé-lo, planejou a estratégia (preparar o jantar
para saciar a fome) e a executou (preparagao do jantar). Ja na ocasidao em que ele
cozinha a refeicdo quando da falta de ingredientes, a sua mente esta trabalhando
em termos dos dois processos. Assim, tomado consciéncia do problema
(identificacdo e gatilho), ele pode, a0 mesmo tempo em que procura receitas na
Internet (reunido de informagdes) e digere o material, planejar a estratégia; de
repente, ele também pode ter um insight e decidir, entdo, executar a ideia que teve.
S3ao0 os dois processos atuando em paralelo na mente do individuo.

Dado um problema e tendo disposi¢cao para resolvé-lo de maneira criativa
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(propondo algo original e util), pode-se dizer que a mente do sujeito agira da forma

como ilustrada na figura abaixo.

FIGURA 2 — CICLO DE RESOLUGAO DE PROBLEMAS E PROCESSO CRIATIVO

———_ CICLO DE RESOLUCAO
DE PROBLEMA

v

PROBLEMA \ >
y

PROCESSO CRIATIVO

N

Fonte: Elaboracao do autor.

Observe que os dois processos mentais gravitam em torno de um eixo
principal, que € o problema, e sdo desencadeados a partir de um mesmo evento,
que é a tomada de consciéncia acerca do problema. Depois de iniciados ambos os
processos e tendo disposicdo para resolver o problema em questdo de forma
criativa, a mente passa a trabalhar em termos de ambos, que, por seguirem logicas
diferentes, atuam também de maneiras distintas, porém sempre caminhando em
paralelo e se complementando.

Observe também que, em determinados momentos, os dois processos
mentais se sobrepbem. Sdo0 os momentos em que tragos da criatividade se
manifestam ao longo do ciclo de resolugédo de problemas e que, como acredito,
podem ser momentos de insights (lembre-se que o processo criativo pode voltar
livremente, por isso, pode existir mais de um insight no decorrer do ciclo de
resolucao). Estes sdo os momentos, portanto, em que o sujeito percebe que pode
visualizar o problema por outro angulo ou tem subitamente a ideia de uma estratégia
original.

Seja como for, o fato € que, se assim desejarem, os sujeitos podem encerrar
estes processos mentais com a producdo de alguma coisa. Em se tratando do
processo criativo, os resultados produzidos devem, por definigdo, ser originais e

uteis. Ocorre que algumas atividades humanas, por mais que se pense o contrario,
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sempre produzem resultados desta forma (ou seja, resultados originais e uteis), o
que implica dizer que algumas atividades sao, por exceléncia, criativas.

Sao atividades que os seres humanos sempre fazem uso da criatividade e,
por isso, sempre percorrem, conscientemente ou ndo, todas as etapas do processo
criativo e do ciclo de resolucédo de problemas. Ademais, sdo também atividades que
0 seu sucesso depende, direta ou indiretamente, da capacidade criativa dos sujeitos
envolvidos e que o seu exercicio, portanto, acaba exercitando a propria criatividade.

Uma destas atividades, que vocé ja deve imaginar, se trata do Storytelling, o
ato de criar e contar boas histérias. Muito da sua atual importancia advém do fato de
que este ato €&, por exceléncia, uma atividade criativa e que, como mencionado no
inicio, a criatividade vem se tornando um valor de cambio indispensavel,

principalmente nas sociedades ocidentais.

3 STORYTELLING

No inicio, tudo era somente caos. Assim se inicia muitos mitos da criacao do
mundo. Na Grécia Antiga, por exemplo, o Caos foi o primeiro deus primordial a surgir
no universo e é a partir dele que nascem todos os outros seres e todas as outras

divindades, como a Terra (Gaia), o Tartaro e o Eros (atragdo amorosa).

Sim bem primeiro nasceu Caos, depois também

Terra de amplo seio, de todos sede irresvalavel sempre,
dos imortais que tém a cabega do Olimpo nevado,

e Tartaro nevoento no fundo do chao de amplas vias,

e Eros: 0 mais belo entre Deuses imortais,
solta-membros, dos Deuses todos e dos homens todos
ele doma no peito o espirito e a prudente vontade.

Do Caos Erebos e Noite negra nasceram.
Da Noite alias Eter e Dia nasceram,
gerou-os fecundada unida a Erebos em amor.®"

Na mitologia ioruba, as lendas tradicionais também retomam a figura do caos.
De acordo com essas historias, no inicio dos tempos, haviam dois mundos: Orum,
espaco sagrado dos orixas, e Aiyé, o mundo dos homens, que era constituido
apenas de caos e agua. Em determinado momento, por ordem de Olorum, o orixa
Odudua vem a Terra carregando uma cabaca de ingredientes especiais, entre eles a

terra escura, que jogaria sobre o oceano para garantir morada e sustento aos

61 HESIODO. Teogonia: a Origem dos Deuses. 3% ed. Tradugdo de Jaa Torrano. Sdo Paulo:
lluminuras, 1995. p. 91
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homens. A histéria segue até o momento em que Oxala cria 0 homem a partir da
lama e, entao, sopra-lhe a vida.

A tradicao milenar chinesa também marca presencga neste quesito. Conhecida
por popularizar os opostos Yin e Yang, as historias da Antiga China igualmente

fazem mencao a figura do caos.

No comeco do tempo, tudo era caos, e este caos tinha a forma de um ovo
de galinha. Dentro do ovo estavam Yin e Yang, as duas forgas opostas que
compbem o universo. Yin e Yang sdo escuriddo e luz, feminino e masculino,
frio e calor, seco e molhado.%

Mas porque o caos € um conceito tdo recorrente nas historias, nos mitos e
nas lendas destes povos antigos? O caos é a auséncia de ordem, ele € bagunc¢a,
confusdo e falta de organizacdo. E como os antigos viam a realidade. Imagine-se na
pele de um homem ou de uma mulher que caminhou sob a superficie do planeta ha
muito tempo. Nestas condigdes, como vocé conceberia o mundo que o cerca?

Hoje, pode ser dificil pensar sobre 0 assunto, pois nos encontramos inseridos
em um mundo ja completamente transformado, mas acredite: a realidade a qual o
homem antigo estava sujeito, ou seja, a realidade “crua”, € extremamente cadtica.
Quando uma folha cai de uma arvore, ndo ha um sentido e, muitas vezes, nem um
motivo para isso; ela pode se desprender do galho por simples acaso. Os sentidos
somos nés que construimos: para os religiosos, a folha pode cair por se tratar de um
trabalho divino; para os cientistas, por se tratar da acéo da gravidade.

Mais além, quando pensamos nas historias da criacdo do mundo, estamos
querendo atribuir um sentido a nossa realidade, uma explicagao do porqué o mundo
existe e é da forma como &, ou seja, estamos querendo superar o estado de caos e
organizar o mundo a nossa volta. Os sentidos ndao existem na realidade, eles sao
construidos pelos homens e legitimados pelos mesmos, que passam a acreditar
neles e aceitam a sua existéncia.

As historias, mitos e lendas antigas buscavam explicar aspectos da realidade
e ela propria aos homens da sua época. Era a maneira que eles tinham de
compreender o mundo naquele tempo, mesmo que, hoje em dia, essas explicagdes
nao fagam o menor sentido, até porque hoje temos outras explicagdes, que atribuem

outros sentidos para o surgimento do universo.

62 PHILIP, Neil. O Livro llustrado dos Mitos: contos e lendas do mundo. Tradugao de Felipe Lindoso.
Séao Paulo: Marco Zero, 1996. p. 22.
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De qualquer forma, a folha cai da arvore porque ela simplesmente cai. Esta é
a realidade “crua”, a realidade do homem antigo, todo o resto é criado pelo ser
humano, todo sentido é construido socialmente. As coisas na realidade ndo sao da
forma como enxergamos, ja que elas simplesmente ocorrem, e somos nos que
significamos cada uma dessas ocorréncias.

Nossos proprios objetivos de vida acabam sendo pautados pelos sentidos que
acreditamos. Nossos comportamentos também. Em muitas culturas do ocidente,
atribuimos um sentido ruim a morte de um ente querido, mas em outras culturas, a
morte de um parente representa um momento bom, um momento de passagem para
o outro plano. Em alguns paises, como o México, as pessoas inclusive comemoram
em uma data especial o dia dos mortos, pois entendem que este € um dia de alegria,
onde as almas dos falecidos voltam para visitar os seus parentes e que, por isso, &
uma ocasiao para se celebrar.

Acredito que os sentidos que sao construidos influenciam tudo a nossa volta.
Por exemplo, no Brasil, as autoridades legislativas entendem que tirar a vida de
alguém é um comportamento horrivel, tanto € que, de acordo com o art. 121 do
Codigo Penal (decreto-lei 2848/40)%, este ato é punido com reclusdo de seis a vinte
anos, no entanto, e se pensarmos que tirar a vida de alguém é um ato de libertagao,
em que estamos livrando um infeliz desta podriddo mundana de eterno sofrimento?
E se, em um extremo, pensarmos que a morte nao € o fim e que a pds-vida existe e,
como quer que ela seja, € um ambiente muito mais agradavel do que qualquer
ambiente no qual as pessoas estdo sujeitas neste planeta, sera que o
comportamento de tirar a vida de alguém ainda seria tao horrivel?

Seja como for, o que & importante notar é que tudo ocorre ou existe na
realidade sem um sentido aparente, uma vez que eles ndo estdo presentes na
natureza e séo criados tdo somente pelos préprios homens. A folha cai da arvore e
nada mais. O mundo existe e nada mais. Os sentidos para isso ocorrer ou para
aquilo existir ndo subsistem na realidade “crua”, eles sao criados.

Quero acrescentar, no entanto, que a realidade “crua” ndo é somente cadtica,
ela é também nao-linear, fractal, catastrofica e fuzzy (difusa). Mais além, ela é
misteriosa, incerta e ndo segue padrbes especificos, pois ela “é inacabada, € um
eterno e cadtico fluir'®™. A realidade, enfim, € um complexo estranho, totalmente

desorganizado, onde nada faz sentido, ja que sdo os homens que os criam.

63 BRASIL. Decreto-Lei n°® 2848, de 7 de dezembro de 1940. Cddigo Penal.
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Mas a atribuicdo e a legitimagdo de sentidos as coisas mundanas sao
somente parte de algo maior, que é a tentativa do homem organizar o mundo que o
cerca. Esta tentativa se refere ao esforco de tornar a realidade menos
desorganizada e mais ordenada. E neste trabalho de organizar o mundo, portanto,
que o homem pode passar do estado de caos para o estado de ordem.

Pode ser dificil imaginar, mas organizar essa realidade foi um ponto positivo
para a busca pela sobrevivéncia do homem antigo. Basta pensar que uma forma
bastante simples de organizar as coisas € por meio da classificagdo das mesmas.
Coloque-se na posicdo de um homem antigo, diante de uma vasta realidade
desconhecida (ou, se preferir, pense na possibilidade fantastica de ser transportado
a uma realidade alternativa, inteiramente nova e da qual vocé ndao conhece nada).
Nestas circunstancias, uma opg¢ao para garantir que vocé ou as pessoas proximas
de vocé consigam sobreviver € classificar as coisas a sua volta com base nas suas
experiéncias anteriores com elas. Assim, para a onga e para o ledo, vocé poderia
atribuir o rotulo de “perigo”; para a tartaruga, para a arvore e para o céu, o rotulo de
“‘indiferente” e para o abrigo, o rétulo de “seguranca”.

Nesse sentido, para o homem antigo, a unica forma de se ndo depender da
sorte ou do acaso (ou seja, de fatores aleatérios) para se manter vivo nas diversas
situacdes de perigo que poderia enfrentar e para nao ser pego de surpresa é
justamente organizando o mundo. A onga e o ledo sdo “perigosos”, por isso, € bom
evita-los, mas os abrigos sdo “seguros” e podemos recorrer a eles sempre que
precisarmos.

E claro que a classificacdo das coisas ndo é a unica forma de organizar o
mundo e a organizagdo do mundo, ao longo do tempo, ndo foi realizada somente
para garantir a sobrevivéncia, mas também para manter o bem-estar e a harmonia
social. Com o tempo, a criatividade humana concebeu as linguas orais, que trataram
de dar sentido a realidade e de passar esses sentidos as proximas geragdes. Com o
surgimento dos grandes aglomerados humanos, a criatividade humana também
concebeu a escrita, que foi utilizada primeiramente para tratar dos assuntos do
Estado, e a Administracdo Publica, para organizar a populagdo nestes grandes
aglomerados. Com a complexificagdo das relagdes humanas, enfim, surgiram os

ordenamentos juridicos, conjunto “de normas regulando as relagdes entre as

64 Cf. TORRES, José Julio Martins. Teoria da Complexidade: Uma Nova Visdo de Mundo Para a
Estratégia. Integra Educativa, v. 2, n. 2, p. 189-202, 2009. p. 194.
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pessoas, como forma de assegurar o convivio em harmonia”®. Assim, conforme a
humanidade foi evoluindo, ela também foi organizando o mundo a sua volta de
maneira cada vez mais efetiva, criando as bases para o seu préprio progresso.

De qualquer forma, a organizagédo da realidade ao longo do tempo sempre
girou em torno da invengao e da descoberta de sistemas, mesmo no inicio, quando
os homens simplesmente classificavam as coisas a sua volta. Um “sistema é um
complexo composto de uma ‘estrutura’ e um ‘repertério’. O repertério € o conjunto de
elementos. A estrutura é o conjunto de regras que determinam as relagbes entre os
elementos™®. Ou seja, o repertdrio é a anatomia do sistema; a estrutura, a fisiologia.

Os sistemas s&o criados por alguns homens e desenvolvidos por muitos
outros. Sao eles que, em esséncia, dao ordem a toda a realidade, isto €, que deixam
o mundo menos desorganizado e mais ordenado. Os sistemas sdo também
passados de geragdo em geracgao para garantir que tudo continue organizado e que
as pessoas continuem acreditando neles, uma vez que, assim como os sentidos,
eles sado legitimados justamente pela crenga das pessoas nas suas proprias
existéncias.

Vamos a alguns exemplos. A dindmica é a parte da Fisica que se preocupa
em estudar as causas dos movimentos e os seus efeitos. Essas causas e efeitos
podem ser entendidos na forma de um sistema, onde o repertério (conjunto de
elementos) é constituido pelos corpos e forgas e a estrutura (conjunto de regras que
determinam as relagbes entre os elementos) é constituida pelas regras e equacoes
que relacionam os corpos e as forgas, como as trés leis de Newton. A segunda lei,

em especial, é bem clara ao estabelecer a relagdo entre os elementos:

Forca= Massa * Aceleracdo (F =ma)

E interessante notar que outras areas da Fisica, como a dptica (estudo dos
fendmenos associados a luz) e a eletricidade (estudo dos fendmenos associados a
cargas elétricas) também podem ser exploradas na forma de sistemas, que
apresentam, cada um, o seu préprio repertério e a sua propria estrutura. Sao

sistemas criados pelos homens com base na observagao exaustiva da natureza e

65 Cf. GARCIA, Gustavo Filipe Barbosa. Introdugéo ao Estudo do Direito: Teoria Geral do Direito. 62
ed. Sao Paulo: Método, 2018. p. 57.

66 GARCIA, Gustavo Filipe Barbosa. Op. cit. p. 155.
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que tém como objetivo descrever os seus aspectos sob determinado ponto de vista.
Esses sistemas, portanto, organizam a realidade na medida em que passam a dar
um sentido para o modo como as coisas funcionam.

Nessa perspectiva, vale mencionar que, embora a Fisica, a Quimica e outras
Ciéncias da Natureza tenham por objetivo explicar a realidade, todas elas podem ser
exploradas na forma de sistemas, que, por algum motivo, foram criados do modo
como sdo e assim se desenvolveram. Nao devem ser percebidas, portanto, como a
unica e verdadeira forma de explicar o mundo, uma vez que a verdade absoluta nédo
existe. Veja bem, se dois sujeitos que passam pelas mesmas experiéncias podem
interpreta-los de maneiras diferentes, ndo ha como se falar em verdade absoluta,
mas em verdades.

Imagine, por exemplo, em uma realidade paralela que seja idéntica a nossa e
que seja povoada por seres parecidos, 0s quais, assim como nés, se desenvolveram
nesta realidade ao longo de muitos e muitos anos. Sera que a nossa forma de
organizar o mundo seria igual a deles? Provavelmente ndo. Eles poderiam, por
exemplo, dividir a circunferéncia em 525° em vez de 360°, além de adotar outros
sistemas para explicar as mesmas coisas. Nao precisamos nem pensar longe. Em
se tratando de algo simples como 0s numeros, no nosso proprio planeta, civilizagdes
diferentes conceberam sistemas de numeracéao distintos: os romanos pensaram em
um sistema para classificar os valores mais importantes por letras (I, V, X, L, etc)
enquanto outros povos pensaram no ja conhecido sistema de numeragdo decimal
(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9).

Partindo para outro exemplo, a contabilidade também pode ser entendida
como um sistema. De acordo com essa ciéncia, pode-se representar o patrimonio
(conjunto de bens, direitos e obrigagdes de uma entidade econdmico-administrativa)
em contas contabeis, como caixa, iméveis, duplicatas a pagar e duplicatas a
receber. Essas contas s&o, portanto, o repertério do sistema contabil e as relagdes e
as regras entre elas sdo a sua estrutura. Como exemplo de uma estrutura deste
sistema, podemos citar a ideia de que “ndo ha débito(s) sem crédito(s)
correspondente(s)”®’, ou seja, de que, para todo langamento a débito em uma ou
mais contas, deve-se também corresponder um langamento a crédito em uma ou
mais contas.

Igualmente, “o Direito se apresenta como um sistema o qual tem repertério,

67 Cf. IUDICIBUS, Sérgio de. et al. Contabilidade Introdutéria. 122 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2019. p. 33.
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"8 |sto &, o Direito

ou seja, as normas juridicas, estruturadas hierarquicamente
também pode ser explorado na forma de um sistema, composto pelas normas
juridicas (representadas pela Constituicdo, pelas leis, pela jurisprudéncia, pelos
costumes e pelos negdcios juridicos), que sdo estruturadas seguindo regras
especificas, como a de que uma lei, seja ela ordinaria, seja ela complementar, néo
pode se opor a Constituicdo (sob pena de inconstitucionalidade do ato legislativo),
uma vez que a Constituicdo € a norma mais alta na hierarquia juridica.

Todos esses sistemas tém esséncias diferentes, mas exprimem sempre a
mesma finalidade, que é a de organizar a realidade. Os sistemas da Fisica e da
Quimica, por exemplo, foram criados com base na observacdo da natureza e a
organizam propondo sentidos e explicagées para o modo como as coisas funcionam.
Sao sistemas importantes, pois quem compreende a natureza pode manipula-la a
seu favor. Os sistemas da Contabilidade e do Direito, por outro lado, ndo se deram a
partir da observagao da natureza, mas foram criados para organizar a sociedade e
garantir a ordem do corpo social. Sdo sistemas igualmente importantes, pois
garantem a harmonia das relagdes humanas.

De qualquer forma, embora os diversos sistemas concebidos pela criatividade
humana ao longo do tempo complexificaram o mundo, eles também o organizaram,
conduzindo a realidade do estado natural de caos para o estado de ordem. Em um
primeiro momento, estes sistemas foram criados para garantir a sobrevivéncia do
homem, mas conforme a natureza foi, aos poucos, deixando de ser tdo perigosa
(pois ela ja estava minimamente organizada), o homem passou a desenvolver

sistemas para garantir a harmonia e o bem-estar social.

3.1 LINGUA

Um sistema especialmente importante (pelo menos para os fins deste texto) é
a lingua. “A lingua € [...] ‘um sistema de signos’ - um conjunto de unidades que se
relacionam organizadamente dentro de um todo”®®. Em outras palavras, ela é o
sistema no qual o repertorio sdo os signos e a estrutura séo as relagdes entre eles
(abordarei a questao da estrutura com mais detalhes a frente).

Mas o que é um signo? Embora essa palavra seja conhecida dos horéscopos

68 GARCIA, Gustavo Filipe Barbosa. Op. cit. p. 162.

69 Cf. PETTER, Margarida. Linguagem, Lingua, Linguistica. In: FIORIN, José Luis (org.). Introdugéo
a Linguistica. Sdo Paulo: Contexto, 2007. p. 14.
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e da Astrologia, ndo estamos tratando aqui dos 12 (ou 13) signos do Zodiaco, mas
de um conjunto de objetos diferentes. Em relacéo a estes objetos, pode-se dizer que
“as primeiras concepgdes do signo foram desenvolvidas pelos gregos, que
sustentam que ele € um sinal — sobretudo um sinal verbal, por meio do qual se

"0 Mais a frente, “no periodo medieval, dizia-se que o signo

representa alguma coisa
era aliquid pro aliquo (alguma coisa em lugar de outra)””", o que significa que o signo
nao era a coisa em si, mas estava no lugar dela, representando-a. Recentemente,
com as contribuigdes tedricas de Charles Sanders Peirce, os signos passaram a ser
reconhecidos basicamente como algo que estao no lugar de alguma coisa para
alguém. A concepgao de signo, portanto, passou pela ideia de que ele era um sinal
verbal (utilizado para representar algo) para a ideia de que ele era um sinal qualquer
(também utilizado para representar algo) e, finalmente, para a ideia de que ele é um
sinal qualquer para alguém.

Em relagdo a primeira parte da definigdo, pode-se dizer que o signo é algo
que esta no lugar de alguma coisa, ou seja, “o0 signo € uma coisa que representa
uma outra coisa: seu objeto. Ele s6 pode funcionar como signo se carregar o poder

de representar, substituir outra coisa diferente dele”’?

. O signo, assim, ndo é o objeto
em si, mas o representa. O desenho de uma casa, por exemplo, faz referéncia a
uma casa real, mas ndo é a casa em si, € apenas a sua representacdo. Da mesma
forma, a palavra “casa”, que vocé acabou de ler algumas vezes, ndo € a propria
casa, objeto do mundo real, conhecido por ser um local de residéncia e habitagao,
mas apenas uma forma de representa-la. Observe que a palavra “casa” escrita em
um papel é diferente do desenho de uma casa, mas ambos estao ali em referéncia a
uma casa da realidade, aquele local que conhecemos bem.

Por isso, vale destacar que o objeto no qual o signo representa € parte da
realidade (ou seja, uma porcado de tudo aquilo que consideramos como real), de
modo que ele é criado primeiramente para fazer referéncia a algo especifico,
existente no mundo factivel, o mundo & nossa volta. E nesse sentido, por exemplo,
que o signo casa representa uma casa da realidade, enquanto o signo pinguim

representa um pinguim da realidade. Mas o signo por si s6 ndo tem a capacidade de

70 Cf. FERNANDES, José David Campos. Introdugido a semidtica. In: ALDRIGUE, Ana Cristina de
Sousa; LEITE, Jan Edson Rodrigues (org.). Linguagens: usos e reflexdes. Jodo Pessoa: UFPB,
2011. p. 163.

71 Cf. FIORIN, José Luis. Teoria dos signos. In: FIORIN, José Luis. Introdugdo a Linguistica. Sao
Paulo: Contexto, 2007. p. 58.

72 Cf. SANTAELA, Lucia. O que é Semiodtica. Sao Paulo: Brasiliense, 2012. p. 90.
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representar o objeto por completo, uma vez que ele “nunca pode estar, de fato, no
lugar do objeto, seja este presente ou ausente””®. A palavra pinguim, por exemplo,
nao pode substituir um pinguim real, ja que o pinguim real pode caminhar e voar, € a
palavra ndo. Da mesma forma, o desenho de um pinguim, por mais similar que seja
ao animal de verdade, nao é capaz de substitui-lo por completo.

Mas por que representar algo? Qual é a real utilidade disso? Ocorre que,
sempre que nos comunicamos com outra pessoa, acaba por ser necessario
recorrer as formas de representar a realidade, isto €, 0 mundo a nossa volta.
Imagina sé como seria dificil se comunicar em um mundo sem a utilizagdo de
palavras. Nao consegue imaginar? Veja o excerto abaixo, retirado da obra As

Viagens de Gulliver, do escritor irlandés Jonathan Swift.

Entramos primeiro na escola de linguagem, onde nos encontramos com trés
académicos que discutiam juntos o modo de embelezar a linguagem. [...]. O
outro ia mais longe e propunha um modo de abolir todas as palavras, de
maneira que se discutisse sem falar, o que seria favoravel ao peito, porque
esta claro que, a forga de falar, os pulmbes se gastam e a saude se altera.
O expediente, por ele achado, era trazer cada qual consigo todas as coisas
de que quisesse tratar. [...]. Muitos espiritos superiores desta academia néo
deixavam, no entanto, de conformar-se com essa maneira de exprimir as
coisas, 0 que s6 se tornava embaragoso quando tinham de falar em
diversos assuntos, porque entdo era-lhes preciso trazer as costas enormes
fardos, salvo se eles tivessem dois criados bastante robustos para se
pouparem esse trabalho; supunham que, se esse sistema se generalizasse,
todas as nagbdes poderiam facilmente compreender-se (o que seria de
grande comodidade) pois ndo se perderia muito tempo em aprender linguas
estrangeiras.™

O trecho narra o momento em que a personagem visita a academia e se
depara com trés académicos, que debatem acerca da ideia de que poderia ser
interessante se as palavras ndo fossem mais utilizadas, uma vez que elas guardam
o inconveniente de variar de lingua para lingua. Segundo os académicos, alguém
que quisesse conversar com diversas pessoas sobre a mesma coisa, teria que se
dar ao esforco de aprender a lingua de cada uma dessas pessoas, por isso, poderia
ser mais eficiente abolir as palavras (ou seja, os signos) e trazer para a reunido
apenas os objetos fisicos dos quais se queira discutir.

E 6bvio que o excerto & irdnico, pois nenhum académico em sa consciéncia

proporia abolir as palavras desta forma. Ainda assim, o texto é interessante, uma vez

73 SANTAELA, Lucia; NOTH, Winfried. Introducdo & Semiética. Sdo Paulo: Paulus, 2017. p. 9.

74 SWIFT, Jonathan. Colecédo Jackson XXXI: Viagens de Gulliver. Tradugéo de Cruz Teixeira. [S.1.]:
W. M. Jackson, 1950. p. 232-233.
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que nos faz pensar sobre a importancia das palavras (dos signos) para o processo
de comunicagdo, em especial se imaginarmos que a dificuldade de carregar os
objetos dos quais se queira falar ndo é o unico empecilho que pode se manifestar ao
abolirmos as formas de representa-los. E que existem também algumas coisas que
os objetos n&o séo capazes de traduzir, como os verbos e os indicadores temporais.
Como poderiamos dizer, por exemplo, que o Jodo caiu ontem apenas apontando
para uma série de objetos? Até é possivel, mas é extremamente dificil.

E por isso que as palavras tém um papel fundamental e sdo mais do que
necessarias para representar a realidade e para a eficiéncia do processo de
comunicagado, mas vale lembrar que as palavras ndo sdo as unicas formas de
representar as coisas.”A palavra casa, a pintura de uma casa, o desenho de uma
casa, a fotografia de uma casa, o esbogo de uma casa, a planta baixa de uma casa,
ou mesmo seu olhar para uma casa, sao todos signos do objeto casa”’®, ou seja, sdo
todas formas de representar a casa em si, 0 objeto da realidade conhecido por ser
um local de residéncia e habitacao.

Nessa perspectiva, podemos recorrer a um exemplo adaptado do livro
Introdugdo a Semidtica, de Lucia Santaela e Winfried Noth, para deixar esta ideia
ainda mais clara. No livro, os autores retratam quatro signos diferentes que
representam o mesmo objeto do mundo real: um pato, aquela ave tipica que

conhecemos por meio da nossa experiéncia de vida.

QUADRO 6 — CONJUNTO DE SIGNOS

Imagem Escrito Oral Acustico

pato [p’a.tu] [kwak]

Fonte: Santaela e N6th, 2017.7

Do quadro, podemos perceber que o desenho, a palavra escrita, a fala
verbalizada de alguma pessoa e o proprio som (“kwak”) emitido pela ave fazem

todos referéncia ao pato, animal do mundo real. Isso ocorre porque “a linguagem

75 SANTAELA, Lucia. Op cit. p. 90.
76 SANTAELA, Lucia; NOTH, Winfried. Op. cit. p. 10.
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verbal ndo é a Unica linguagem existente”””

, ja que ha também a linguagem pictorica,
a linguagem gestual, etc.

Nao pense em um urso branco! Ndo pense em um urso branco! E lendo esta
frase de surpresa que a imagem de um urso branco pode ter se formado, mesmo
que seja por um instante, em sua mente. E esta imagem mental que faz referéncia a
segunda parte da definicdo conceitual de signo, ou seja, a ideia de que ele esta no
lugar de alguma coisa para alguém. O signo, assim, sempre evoca na mente do
sujeito algo, que se da quando ele préprio entra em contato com o primeiro. “Ora, o
signo sO pode representar seu objeto para um intérprete e, porque representa seu
objeto, produz na mente desse intérprete alguma coisa”’®.

E claro que, de acordo com cada pessoa, esse “alguma coisa” pode variar.
Por exemplo, um sujeito que ja viu um urso branco na realidade pode imagina-lo de
determinada forma, enquanto um sujeito que nunca esteve em contato com um,
vendo-o0 apenas por meio de um desenho animado, pode imagina-lo de uma forma
completamente diferente. Um aspecto interessante, entretanto, € que, mesmo a
imagem mental do urso branco sendo evocada de formas diferentes, ela sempre
guarda aspectos similares (caracteristicas gerais), como a ideia de que se trata de
um animal, € branco, é feroz e anda geralmente sobre quatro patas.

O motivo pelo qual as pessoas concebem em suas mentes resultados
diferentes ao se depararem com o0 mesmo signo esta relacionado com a perspectiva
de que “o individuo interpreta o significado de um estimulo de acordo com suas
proprias concepgdes, necessidades e experiéncias’®. Assim, é por se tratar
primeiramente de algo extremamente subjetivo que o que o signo representa para as
pessoas (ou seja, produz em suas mentes) € bem variavel.

A concepgao atual de signo, portanto, esta delineada. Os signos nada mais
sao do que algo que estédo no lugar de alguma coisa para alguém, ou seja, eles nada
mais sdo do que aquilo que representa uma parte da realidade e que evoca algo na
mente de alguma pessoa. O conjunto de signos conhecidos por um grupo, dessa
forma, constitui o sistema lingua, que se estrutura sob algumas regras especificas,
como a de que as normas gramaticais devem ser respeitadas e a de que as frases

devem fazer sentido.

77 FIORIN, José Luis. Op. cit. p. 58.
78 SANTAELA, Lucia. Op cit. p. 91.

79 Cf. SOLOMON, Michael. O Comportamento do Consumidor: Comprando, Possuindo e Sendo. 92
ed. Porto Alegre: Bookman, 2011. p. 83.
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A lingua, portanto, por se tratar também de um sistema, deve ser estruturada
(ou seja, deve apresentar estruturas, conjuntos de regras que determinam as
relacbes entre os elementos). Essas estruturas, como destacado no paragrafo
anterior, sdo, por exemplo, as regras gramaticais, que funcionam como condi¢cao
para que os falantes de uma mesma lingua consigam se compreender. Veja bem, se
cada um falasse simplesmente da forma que achasse melhor sem se preocupar com
as normas gramaticais, o ambiente de conversacao certamente se tornaria um caos,
uma vez que ninguém seria capaz de se entender. Ora, se vocé se lembrar que os
sistemas sdo concebidos pela criatividade e desenvolvidos com o tempo para
organizar a realidade, é ilégico pensar que exista um sistema que permita
justamente a desordem, por isso, a lingua, entendida como sistema, também deve
apresentar regras que garantam a harmonia das trocas verbais.

Para complementar, acredito que seja interessante destacar que nao existem
apenas linguas verbais, isto é, sistemas de signos estruturados em que os signos
sdo as palavras. Ora, se os signos podem adquirir outros formatos (como uma
pintura, um gesto, etc), os sistemas formados por eles também podem conter estes
outros formatos. Assim, do mesmo modo que existem outras formas de linguagem,
como a pictorica e a gestual, ha também outras linguas, que nao apresentam como
repertério um conjunto de palavras. Como exemplo dessas outras linguas, podemos
citar a convencdo de sinais de transito, em que os signos sdo desenhos,
pictogramas, e a lingua brasileira de sinais (Libras), em que 0s signos s&o gestos.

Enfim, os signos séo algo que estdo no lugar de alguma coisa para alguém e
o conjunto destes objetos, estruturado pela nogdo de sentido e pelas normas
gramaticais, formam o(s) sistema(s) lingua(s). Os signos s&o utilizados por nés o
tempo todo, ja que, como destacado, sempre que nos comunicamos com outra
pessoa, acaba por ser necessario recorrer as formas de representar a
realidade. Sempre que nos comunicamos, portanto, faz-se necessario recorrer aos
signos, o que indica que o0s signos e a comunicagdo estdo intimamente

relacionados.

3.2 COMUNICACAO
Os signos e a comunicagao se relacionam na medida em que a realidade
fornece as bases para a constituicdo do processo de comunicagao e comunicagao

fornece os sentidos para significagao da realidade. Somos nés, seres humanos, que
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construimos, por meio da comunicagao, os sentidos em cima da realidade “crua”.
Somos nos, seres humanos, que criamos sentido para a folha caindo da arvore, seja
entendendo que o fenbmeno se trata de um trabalho divino ou da acédo da
gravidade.

Mas vamos comecar entendendo do que se trata o termo comunicacgdo. “A
comunicagao € o processo através do qual tentamos fazer com que nosso mundo
tenha sentido™® (grifo nosso), mas, mais do que isso, ela & principalmente “o
processo de transmissdo de mensagens de um emissor para um receptor”®' (grifo
nosso). Ou seja, a comunicagao pode ser entendida como o processo (e, portanto,
nao como o fendmeno nem como a capacidade) de interagéo social primario no qual
algo ou alguém, denominado emissor, elabora uma mensagem e a transmite
também a algo ou alguém, denominado receptor.

O emissor (ou fonte, comunicador) e o receptor (ou destinatario) séo fungdes
assumidas durante a comunicagao, ou seja, durante o processo de transmissao de
mensagens. Em relagado aquele que elabora a mensagem, convencionou-se 0 nome
de emissor, ja em relagdo aquele no qual a mensagem se direciona, convencionou-
se o nome de receptor. Nao se tratam de papéis estaticos, mas de funcdes que
variam conforme o contexto. Pense em uma conversa tipica de elevador. Nessa
conversa, se o0 Flavio perguntar ao Irineu como esta o clima, Flavio ocupara, no
momento, a posi¢gao de emissor e Irineu, a de receptor. Se Irineu se der ao trabalho
de responder a pergunta, os papéis se invertem: Irineu passa a ocupar a posi¢ao de
emissor e Flavio, a de receptor.

E claro que, para que o processo comunicacional ocorra, ndo é necessario
que as duas partes envolvidas (emissor e receptor) estejam presentes no mesmo
local e no mesmo momento, uma vez que a comunicacido € maleavel e pode se
estender tanto no espago como também no tempo. Assim, quando uma pessoa
envia uma mensagem no Whatsapp ou realiza uma ligacao por telefone para outra,
temos o processo de comunicagao ocorrendo entre dois pontos distantes no espaco
e, quando alguém escreve um recado em uma folha de papel e cola na geladeira
para que outra pessoa veja ao acordar, temos o0 processo de comunicagao
ocorrendo entre dois pontos distantes no tempo. Observe que, mesmo se

estendendo no espaco e no tempo, a comunicagao sempre se da entre dois pontos,

80 Cf. RUDIGER, Francisco. As teorias da Comunicagao. Porto Alegre: Penso, 2011. p. 10.
81 RUDIGER, Francisco. Op. cit. p. 18.
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que se referem ao emissor e ao receptor.

Esses dois pontos, no entanto, ndo sao necessariamente, cada um, um unico
algo ou alguém (ou seja, a comunicagdo nao ocorre sempre de um para um).
Quando uma emissora de televisao, por exemplo, produz um conteudo e o veicula,
ha um processo comunicacional ocorrendo de um (a emissora) para muitos (a
massa de telespectadores). Alias, € principalmente em virtude desta caracteristica
que algumas técnicas de comunicagdo se sobressaem, como a Publicidade e o
Jornalismo. Especificamente em relagdo a Publicidade, vale dizer que ela “vem do
termo latino publibus, que [conota] a transferéncia de uma comunicagdo ao
publico™, ou seja, a transferéncia de uma comunicagao direcionada a massa, por
isso, faz sentido pensar que ela se utiliza principalmente do potencial de veiculagao
em massa da televisdo para cumprir o papel de comunicar algo ao publico.

E necessario destacar, no entanto, que é somente no século XIX que a
Publicidade “adquire sua conceituagao contemporanea, como campanha cuja
finalidade é promover comercialmente um produto, servigo ou loja™* (grifo nosso),
pois, antes disso, a Publicidade era concebida tdo somente como o exercicio de
comunicagdo para a massa, ou seja, como o0 exercicio de tornar publico uma
mensagem qualquer (populariza-la). E somente mais préximo dos dias atuais,
portanto, que podemos falar na existéncia de pegas publicitarias com a finalidade de,
por exemplo, “dar a conhecer a existéncia de um produto, as suas caracteristicas, o
seu modo de utilizagéo, etc” (grifo nosso).

Ainda em relagdo a Publicidade, pode-se acrescentar que “o processo
publicitario deve ser compreendido em seu contexto mais amplo: como mediador
das relagdes entre produgdo e consumo”®®. Por isso, ela pode ser concebida também
como técnica de comunicagdo que permite dar vazdo a produgédo e gerar consumo.
Nesse sentido, como torna-se necessario buscar sempre ideias diferentes para que
se consiga convencer os consumidores a comprar o produto, o “publicitario

responsavel (e dotado de ambigdes estéticas) sempre tentara realizar o seu apelo

82 Cf. BARBOSA, Ivan Santo. Propaganda e Significagéo: do Conceito a Inscricdo Psico-Cultural. In:
CORREA, Tupa Gomes (org.). Comunicagdo Para o Mercado: Instituicbes, Mercado e
Publicidade. Sao Paulo: EDICON, 1995. p. 31.

83 BARBOSA, Ivan Santo. Op. cit. p. 32.
84 BRONCHAND, Bernard. et. al. Publicitor. Lisboa: Publicagbes Dom Quixote, 1999. p. 49.

85 CASAQUI, Vander. Por uma Teoria da Publicizagdo: Transformagdes no Processo Publicitario.
Significagdo: Revista de Cultura Audiovisual, v. 38, n. 36, p. 131-151, 2011. p. 134.
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através de solugdes originais”®®.

Mas vamos deixar a Publicidade de lado e voltar a ideia principal acerca da
comunicagao. Podemos resumi-la, de certa forma, como o processo de interacao
social primario no qual ha a transmissao de uma mensagem de um emissor a um
receptor, sendo que essas categorias (emissor e receptor) sdo meramente fungdes
desempenhadas por algo ou alguém e que podem ser representadas, na pratica, por
mais de uma pessoa ou mais de um objeto. Seguindo nessa perspectiva, podemos
ainda acrescentar alguns pontos que s&o pertinentes a discussao.

Em primeiro lugar, alguns académicos definem que o processo de
comunicagao € humano, ou seja, se da somente a partir de emissores e receptores
humanos. Entretanto, ha também académicos que adotam o conceito de
comunicagao de forma mais ampla, considerando que inclusive maquinas podem se
comunicar. Ora, se vocé pensar que, com o atual estagio de desenvolvimento dos
algoritmos de inteligéncia artificial, os computadores conseguem coletar dados
(aprender) e, com base nestes dados, produzir determinados tipos de resposta, néo
parece ser absurda a ideia de que as maquinas também podem se comunicar.
Mesmo quando dois computadores estdo conectados entre si por meio de uma rede
ou por meio da rede mundial de computadores (Internet), pode-se dizer que ha
comunicagao, uma vez que os computadores podem transferir dados (geralmente
em linguagem de maquina, ou seja, codigo binario) entre si.

Os académicos André Luiz Martins Lemos e Elias Cunha Bitencourt® ainda
abordam o conceito de Comunicagao das Coisas (CdC), caracterizando-o como a
capacidade dos objetos inteligentes (smartphone, smart-tv, smartwatch, smartcities,
wearables, vestiveis, etc) e conectados a Internet de captarem informagbdes do
ambiente e dialogarem entre si. Imagine, por exemplo, na existéncia hipotética de
uma cidade onde todas as lixeiras sao inteligentes, isto é, sdo conectadas a Internet
e tém a capacidade de reconhecer o volume de lixo que comportam em determinado
momento; se a maioria das lixeiras de uma rua desta cidade enviarem a informacéao
de que estdo cheias a um computador central, este pode, por sua vez, processar as
informagdes enviadas e solicitar a Prefeitura para que ela encaminhe um grupo de

funcionarios com a finalidade de recolher o lixo. Entre as lixeiras e o computador

86 Cf. ECO, Umberto. Algumas Verificagdes: a Mensagem Publicitaria. A Estrutura Ausente. Sao
Paulo: Perspectiva, 1973. p. 157.

87 Cf. LEMOS, André Luiz Martins; BITENCOURT, Elias Cunha. Sensibilidade performativa e
comunicagao das coisas. MATRIZes, v. 12, n. 3, p. 165-188, 2018.
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central, houve uma espécie de Comunicagdo das Coisas e quem sai ganhando
neste processo sdo os funcionarios que recolhem o lixo, ja que o recolhimento
somente se torna necessario quando as lixeiras informam que estao cheias.

Em segundo lugar, a comunicagdo entre pessoas (ou seja, a comunicagao
que se da a partir de emissores e receptores humanos), € um processo, por
exceléncia, intencional, uma vez que “as pessoas se comunicam visando [...]
determinados objetivos, com propésito puramente instrumental”®. E claro, portanto,
que ninguém realmente entra em comunicagéo se ndo tiver alguma pretenséo (nem
que seja a de meramente informar), ja que sempre ha a elaboragédo da mensagem
visando influenciar o receptor de alguma forma, seja produzindo um comportamento
esperado ou uma agao em conjunto. Se “os homens se comunicam com o objetivo
de se tornarem pessoas influentes, afetarem os outros e o seu contexto vital’®®, a
comunicagao se torna o meio pelo qual os homens podem agir sobre os demais,
conduzindo-os a efetuarem certas ag¢des cuja premissa ndo esta na motivagao
intrinseca de cada um, mas tdo somente na mensagem que recebem de seus
semelhantes.

Em terceiro e ultimo lugar, ainda vale destacar que “a comunicagao
representa um processo estruturado simbolicamente [e] constitui o emprego de
simbolos comuns com vistas a interagdo”®. Mas que simbolos sdo esses? Ora, s&o
os signos. Quando falamos que a comunicagao € a transmissdo de uma mensagem,
esta nada mais é do que um conjunto de signos, que € elaborado na mente do
emissor e transferido ao receptor por meio da escrita, da fala, etc. Lembre-se que a
realidade fornece as bases para a constituicdo do processo de comunicagao, ou
seja, é da realidade que os homens tiram os signos para se comunicar, ja que estes
objetos, por exceléncia, tém a funcédo de representa-la. Voltando ao exemplo da
conversa tipica de elevador, se o Flavio perguntasse ao Irineu “sera que vai chover
hoje?”, teriamos o caso de uma mensagem composta por um conjunto de cinco

signos (“sera”, “que”, “vai’, “chover”, "hoje”). Ja se o Flavio perguntasse a mesma
coisa com outras palavras, teriamos o caso de um conjunto diferente de signos e,
portanto, uma mensagem diferente, mesmo que a intengéo dele fosse a mesma.

Pode-se dizer os signos de uma mensagem podem ou nao se sobrepor, ja

88 RUDIGER, Francisco. Op. cit. p. 29.
89 RUDIGER, Francisco. Op. cit. p. 56.
90 RUDIGER, Francisco. Op. cit. p. 38.
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que eles nem sempre ocorrem em uma sequéncia. Para um sujeito que esteja
falando, por exemplo, ha a elaboracdo de uma mensagem composta por um
conjunto sequencial, uma vez que a fala humana nao consegue produzir duas ou
mais palavras ao mesmo tempo, no entanto, no caso de um quadro artistico (lembre-
se que as pinturas também s&o signos, por isso elas também podem constituir
mensagens), mesmo que a sua elaboragao (a pintura do quadro em branco) ocorra
por partes, a sua recepgdo em geral ocorre por completo, uma vez que os
espectadores sdo expostos ao quadro inteiro de uma sé6 vez.

Um aspecto interessante que vale a pena destacar € a diferenca entre a
comunicagao em que as duas partes estdo no mesmo local e no mesmo momento e
a comunicagao em que as duas partes estao distantes no espaco e/ou no tempo.
Vocé ja se indagou, ao receber um texto de um conhecido, por que ele parecia bravo
na mensagem, mesmo sabendo que ele € uma pessoa tranquila? Isso ocorre
porque, na interagao face a face, o grupo de signos a nossa disposi¢ao € maior e
mais completo do que o grupo de signos a disposicdo em outras formas de
interagdo. A interagao face a face “mobiliza uma multiplicidade de sinais simbdlicos —
gestos e expressdes faciais, bem como palavras, cheiros e toques (pelo menos

potencialmente) e outros sons e sinalizagdes visuais”®'

, enquanto as outras formas
de interagdo mobilizam bem menos sinais simbdlicos (signos). Se pensarmos no
envio de uma mensagem de texto, por exemplo, estamos nos utilizando somente do
conjunto de signos verbais (ou seja, as palavras), por isso o receptor também tem
menos pistas para entender o conteudo da mensagem no momento em que a estiver
interpretando, o que pode conduzi-lo a duvidas como a indagagao anterior.

De qualquer forma, agora fica mais claro o motivo pelo qual os signos e a
comunicagao se relacionam. Enquanto os homens tiram da realidade os signos que
servirdo de base para se comunicar, 0 processo de comunicagao (a transmissao de
um conjunto de signos) também cria sentido para a realidade, ou seja, a organiza.
Lembre-se que os sentidos ndo existem na realidade “crua”, pois eles sao
construidos pelos homens e legitimados pelos mesmos, assim, € por meio da
comunicagao que as mentes criativas que concebem os novos sentidos conseguem
divulga-los, fazendo com que outras pessoas passem a acreditar neles e legitime-os.

Mas ndo €& somente em favor da divulgacdo destes sentidos que a

91 Cf. THOMPSON, John. A Interacdo Mediada na Era Digital. Matrizes, v. 12, n. 3, p. 17-44, 2018. p.
19.
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comunicacgao trabalha. Toda ideia, todo sistema criado para organizar a realidade e
toda contribuicdo concebida pela criatividade humana podem e devem ser
comunicados pelos seus criadores, ja que € somente por meio da comunicagao que
outras pessoas podem tomar conhecimento e a humanidade pode até mesmo
progredir. Se os sujeitos que inventaram e descobriram aspectos importantes nunca
tivessem comunicado as suas invencdes e descobertas, certamente estariamos
mais atrasados em relagdo aos dias atuais, ja que essas inovagdes morreriam com
0s seus criadores e as proximas geragdes teriam que se dar ao trabalho de inventar
e descobrir novamente as mesmas coisas.

Enfim, a comunicacgao € tudo isso, mas ela é também tado somente o processo
de transmissao de um conjunto de signos de um emissor para um receptor. Mesmo
com todas as transformagdes que vém ocorrendo no mundo, essa esséncia do
processo de comunicagao ndao se modifica nem se extingue. Mesmo com o avango
das midias digitais, das redes sociais online e dos mensageiros instantaneos (como
o Whatsapp), que ressignificam toda a interacdo social, a comunicagdo ainda
continua sendo, em esséncia, o processo de transmissdo de uma mensagem. “O
meio 6tico, que envia a informagao na velocidade da luz, termina definitivamente a
idade da pedra da comunicagdo”?, mas ndo termina a comunicagdo em si nem
modifica a sua esséncia. Confira a figura abaixo, que representa um exemplo que
exprime a esséncia de todo o processo de comunicagdo e que sintetiza o que

discutimos ao longo de todo este tépico.

FIGURA 3 — EXEMPLO DE COMUNICAGAO
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Fonte: Elaboracao do autor.

92 Cf. HAN, Byung-Chul. No Enxame: Perspectivas do digital. Petrépolis: Vozes, 2018. p. 97.
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De acordo com a figura, pode-se perceber que no processo de comunicagao
sempre ha um emissor, que elabora e transmite uma mensagem (‘casa do
pinguim”), composta por um conjunto de signos, para um receptor. O emissor, para
elaborar a mensagem, também se utiliza de um conjunto de signos conhecidos, que
nada mais é do que a lingua (sistema em que o repertério sdo os signos e a
estruturas sdo as relagbes entre eles). No exemplo em questdo, a lingua esta
representada pelo conjunto das palavras pinguim, pato e casa.

Da realidade, os homens tiram os signos e, com eles, criam as linguas e se
comunicam. As linguas n&o sao exatamente necessarias para o0 processo de
comunicagao, mas, como sistemas, organizam as coisas e permitem que a
comunicagao se desenrole de modo mais eficiente. Ora, € muito mais facil se
comunicar com outra pessoa se os dois conhecem o mesmo sistema de signos, isto
€, a mesma lingua.

Mas, na figura, também ha dois termos que os seus significados ainda nao
foram apresentados. Trata-se do meio e do ruido, que, apesar de ndo serem o0s
aspectos principais, também estdo subjacentes ao processo de comunicagédo e
interferem na propria mensagem.

O meio, como o préprio nome indica, representa o meio pelo qual a
mensagem € veiculada. Se duas pessoas estdo conversando face a face, o meio é o
proprio ar, se duas pessoas estdo conversando por telefone, o meio € o fio telefénico
e se uma emissora produz um conteido e o veicula, o meio é a televisdo. E
importante notar que, conforme o meio, o formato e o conteudo da mensagem
podem variar. Nao ha como, por exemplo, veicular da mesma forma uma novela no
radio e na televisdo, pois, em primeiro lugar, o conjunto de signos suportados pelos
dois meios séo diferentes (a televisdo permite signos audiovisuais, enquanto o radio
permite apenas signos acusticos) e, em segundo lugar, em virtude da diferente entre
0s signos que sao suportados, algumas construgdes, por mais que se tente, nao
apresentam o mesmo sentido (muitas vezes o sentido em uma determinada cena é
construido na televisdo combinando o que o telespectador escuta com o que ele V€,
por isso, ao adaptar a cena para o radio, torna-se dificil representar as mesmas
coisas se utilizando apenas signos acusticos).

O ruido representa tudo aquilo que influencia o processo de transmisséo da
mensagem, podendo suprimir, modificar ou acrescentar ndo intencionalmente um ou

mais signos ao conteudo veiculado. “Tanto o emissor quanto o receptor também
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podem ser influenciados pelo ruido, fatores externos como distracées ou erros de
impressao que interfferem em uma codificacdo e uma decodificacdo bem-
sucedidas™® (grifo do autor). Como exemplos de ruido na comunicagdo, pode-se
citar o barulho de uma britadeira ou de um avido decolando, que impedem as
pessoas de ouvirem tudo o que a outra fala, as interferéncias telefbnicas, os
“chuviscos” na televisdo e até mesmo as proprias pessoas (ou seja, 0 emissor e o
receptor), quando elas sdo de contextos muito diferentes. Pode-se acrescentar ainda
as deficiéncias auditivas (como a perda de audigdo), uma vez que elas também
dificultam a conversa face a face entre duas pessoas.

Enfim, para resumir o que abordamos neste tépico (e na figura anterior),
podemos dizer que a comunicagao € um processo intencional que ocorre entre
duas partes e que consiste na transmissdo de um conjunto de signos, sendo este
veiculado em determinado meio e estando sujeito a possiveis ruidos. Vale retomar
também que a lingua ndo é exatamente necessaria para a comunicagao, mas torna
0 processo bem mais eficiente, assim como veremos no préximo tépico, no qual

discutiremos apenas sobre um formato particular de comunicagéo.

3.3 HISTORIAS

Percorremos um bom tempo este terceiro capitulo e vocé ja deve estar
comegando a se perguntar se ndo era hora de falar sobre o assunto principal, o tal
do Storytelling. Se traduzirmos ao pé da letra, este termo nada mais € do que a
juncao de duas palavras de lingua inglesa: story, que significa “histéria”, e telling,
que significa algo como “dizer” ou “contar”. Storytelling entdo nada mais é do que
alguma coisa que esta relacionada com o ato de contar historias. Este alguma coisa,
no entanto, varia conforme as diversas definigdes conceituais adotadas pelos
autores que estudam o tema. Por exemplo, para Adilson Xavier, o termo se refere a
“tecnarte de elaborar e encadear cenas, dando-lhes um sentido envolvente que
capte a atengdo das pessoas e enseje a assimilagdo de uma ideia central”® (grifo
nosso), ou seja, para ele, o Storytelling pode ser entendido como a tecnarte de

contar histérias; ja para outros autores, como Martha Terenzzo e Fernando

93 NICKELS, William; WOOD, Marian Burk. Marketing: Relacionamento, Qualidade, Valor. Rio de
Janeiro: LTC, 1999. p.320-321.

94 Cf. XAVIER, Adilson. Storytelling: Histérias que Deixam Marcas. Rio de Janeiro: BestSeller, 2015.
p. 10.



73

Palacios®, o Storytelling pode ser entendido como a tecnologia ou a técnica
também de contar historias.

Seja tecnarte®, tecnologia ou técnica, o que ndo muda é a ideia de que o
Storytelling € um termo que esta relacionado com o ato de contar historias. Alias, o
Storytelling n&o é somente contar historias, mas cria-las e conta-las. No entanto, se
0s seres humanos criam e contam histoérias desde os tempos primitivos, por que
somente agora atribuir um nome elegante para este ato tdo rotineiro? Sera que este
€ somente mais uma gourmetizagdo dos termos do mercado, assim como job,
deadline, know-how e budget? E verdade que o Storytelling é quase tdo antigo
quanto o proprio homem (os homens pré-historicos, por exemplo, ja registravam nas
paredes das cavernas por meio das pinturas rupestres uma série de acontecimentos
que faziam parte do seu cotidiano), mas é que o ato de criar e contar historias s6
ganhou notoriedade mais recentemente.

Ocorre que “verdadeiras e boas narrativas podem encantar multiddes e
despertar muito mais interesse que qualquer fato, dado ou tabela que possam ser
despejados nas redes ou nas reunides”®. As historias, se bem contadas, podem
fazer com que as pessoas prestem muito mais atencdo do que todas essas outras
formas chatas e entendiantes de contar alguma coisa, por isso, com o tempo, alguns
profissionais do ambiente corporativo perceberam que o simples ato de criar e
contar uma histéria poderia ser uma ferramenta interessante para conquistar a
atengao daqueles que julgarem ser necessario.

Vale destacar, no entanto, que o Storytelling nao se trata de algo restrito ao
ambiente corporativo, uma vez que, na pratica, o ato de criar e contar histérias pode
ser encontrado nos mais diferentes universos. Ora, as histérias estdo inseridas no
processo de aprendizagem, onde os professores as utilizam como parte da
metodologia para ensinarem os alunos e conquistarem mais facilmente as suas
atengbes; no proprio ambiente escolar, onde ha as disciplinas obrigatdrias de
Historia do Brasil e Histéria do Mundo; na rotina e nas relagdes familiares, onde os
cbnjuges contam aos seus parceiros acerca do seu dia e os onde avos contam aos

netos as peripécias de sua época; na politica, onde os candidatos contam as suas

95 Cf. PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit.

96 Acredito, particularmente, que podemos entender tecnarte como algo que seja fruto da unido
entre técnica e arte, isto é, como algo que esteja, ao mesmo tempo, proximo da ideia de técnica e
préoximo da ideia de arte, podendo se manifestar, em algumas ocasides, mais perto de uma do
que de outra.

97 PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit. p. 4.
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historias de vida para explicarem ao colégio eleitoral porque sdo as melhores op¢des
e, claro, no entretenimento, onde escritores, diretores e roteiristas criam as mais
mirabolantes histérias para entreter as pessoas durante horas a fio em uma série,
um livro ou um filme.

N&o obstante, vale destacar também que o Storytelling ndo se trata somente
de criar e contar histérias, mas sim de criar e contar boas histérias. Ora, sequenciar
as palavras em uma folha de papel quase todos conseguem, mas dispb-las de tal
forma que os leitores se surpreendam com o resultado ndo é assim tdo simples.
Ademais, qual é a real necessidade em nomear algo que os seres humanos ja vém
fazendo ha tanto tempo se considerarmos que qualquer historia pode ser
enquadrada sob este novo termo?

De qualquer forma, este é o tal do Storytelling: a tecnarte, a tecnologia ou a
técnica que surgiu no universo corporativo (e rapidamente se expandiu para outras
areas) com a premissa de servir como alternativa para conquistar a atengao das
pessoas e que consiste no ato de criar e contar ndo somente histérias, mas boas
historias. Nessa perspectiva, necessario se faz ainda definir o aspecto fulcral do
Storytelling, que € a prépria nogdo de historia. Ora, o que s&o histérias? Sao
mensagens ou, mais especificamente, um formato de mensagem. Veja bem, no
processo de comunicagao, as mensagens que as pessoas elaboram e comunicam
podem adquirir diversos formatos, entre eles o de uma receita, o0 de uma explicacao
didatica, o de uma noticia, o de uma reportagem, o de uma publicidade e, claro,
também o de uma historia.

Historias, entdo, nada mais sdo do que mensagens e, como tais, elas também
fazem parte do processo de comunicagdo. E por isso que, sempre quando alguém
conta uma histéria, pode-se entender que ha pelo menos um emissor e um receptor,
além da presenca do meio e da possibilidade de ruidos ocorrerem. Retome a Figura
3 — Exemplo de Comunicagao (p. 70). Perceba que, quando um sujeito conta uma
historia para outra pessoa, ndo ha diferengas significativas para quando o sujeito se
comunica com outra pessoa, isto é, para quando participa do processo de
comunicagao. Nao ha diferengas porque a esséncia é a mesma, porque contar uma
historia também é se comunicar e, assim como o processo de comunicagao, contar
uma historia também é um ato intencional.

Vamos a alguns exemplos. Quando a escritora britanica J. K. Rowling estava

escrevendo a sua série de livros mais famosa, a saga do Harry Potter, ela estava
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basicamente criando e contando uma histéria. O objetivo dos seus livros, claro, era
entreter os leitores, mas a histéria do bruxo Harry Potter se tornou tdo popular que
hoje em dia ha praticamente um império construido pela autora em cima dessas
obras. J. K. Rowling obviamente ganhou muito dinheiro, chegando a se tornar
bilionaria, e a historia criada e contada por ela rendeu a comercializacdo de muitos
produtos, tanto € que hoje n&o é dificil encontrar transeuntes nas ruas vestindo, por
exemplo, camisetas da Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts (local ficticio
caracteristico do universo de Harry Potter). A parte deste enorme sucesso, a histéria
de Harry Potter pode ser entendida tdo somente como um processo de
comunicacdo. E um processo de um para muitos, onde o emissor & a escritora (J. K.
Rowling), os receptores sdo os leitores das suas obras e o meio sdo os setes livros
que compdem a saga. E evidente que, com o sucesso da obra principal de sete

volumes, surgiram também muitas outras histérias, como as adaptagdes em filmes e

varios outros livros.

FIGURA 4 - HARRY POTTER

Fonte: Portal Comunidade, Cultura e Arte.%®

Quando as irmas Lilly e Lana Wachowski escreveram e dirigiram o filme

Matrix (em inglés, The Matrix), elas também estavam criando e contando uma

98 Disponivel em: <https://www.comunidadeculturaearte.com/e-se-a-saga-harry-potter-desse-origem-
a-uma-serie-ja-ha-rumores>. Acesso em: 16 nov. 2019.
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histéria. O filme de ficcdo cientifica, que posteriormente se tornou uma trilogia, foi
um sucesso de bilheteria no mundo todo (Matrix Reloaded, continuagao do primeiro
filme, chegou inclusive a entrar para a lista dos filmes mais vistos da histéria). O
sucesso da obra foi tdo grande que, na época em que foi langada, tornou-se até
mesmo giria e expressao popular (“saia da matrix”, que pode ser traduzido hoje
como “pense fora da caixa”’). Em que pese todo esse sucesso, o fiime Matrix
também pode ser entendido como um processo de comunicagao. Trata-se de um
processo de um (ou dois, se considerarmos que foram duas pessoas que
escreveram o roteiro do filme) para muitos, onde os emissores sdo as roteiristas
(irmas Lilly e Lana Wachowski), os receptores séo os telespectadores e 0 meio séo

os longas-metragens.

FIGURA 5 - THE MATRIX
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Fonte: Portal IGN Brasil.*®

Quando Shigeru Miyamoto criou o jogo de videogame The Legend Of Zelda,
langado para o Nintendo Entertainment System (NES) em 1986, ele também estava
criando e contando uma histéria. O jogo em questao trouxe consigo uma ideia de
jogabilidade diferente para a época e, em virtude disso, colecionou fas ao redor do

mundo todo e se tornou uma das franquias de maiores sucesso da desenvolvedora

99 Disponivel em: <https://br.ign.com/the-matrix/76045/news/matrix-4-e-confirmado-com-retorno-de-
keanu-reeves-e-carrie-anne-moss>. Acesso em: 16 nov. 2019.
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de jogos Nintendo. Mais interessante ainda é a explicacdo de Miyamoto para o
surgimento da ideia que posteriormente seria a base para o seu jogo: quando
crianga, o rapaz frequentemente saia da sua casa para explorar pequenas florestas
e propriedades rurais na regido de sua cidade natal; certa vez, em meio as suas
aventuras, ele encontrou uma misteriosa e escura caverna e, quando a adentrou, foi
tomado por um incrivel sentimento de admiragdo e descoberta. Segundo Miyamoto,
ele nunca mais se esqueceu deste sentimento, de tal forma que, anos mais tarde,
enquanto estava trabalhando na Nintendo, teve a ideia de criar o referido jogo de
exploracéo, que tinha por objetivo proporcionar aos jogadores a mesma sensagao
de quando havia entrado na caverna pela primeira vez. Seja como for, o fato é que,
assim como os anteriores, este jogo também pode ser entendido como um processo
de comunicagdo, no qual ha um emissor (Shigeru Miyamoto), muitos receptores

(todos os jogadores) e um meio bem definido (o jogo The Legend Of Zelda).

Fonte: Den of Geek.'®

Observe que, a parte do sucesso estrondoso, ha algo em comum por tras
destas trés producdes. Trata-se do fato de que estas obram contam boas histérias,

isto &, sdo exemplos eximios da tecnarte, da tecnologia ou da técnica do Storytelling.

100Disponivel  em: <https://www.denofgeek.com/us/games/nintendo/21231/the-legend-of-zelda-
history>. Acesso em: 16 nov. 2019.
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Talvez, inclusive, seja pelo fato de contarem historias tdo boas que essas obras
alcangaram tanto sucesso e conquistaram uma legido de fas. Alias, vocé pode até
nao gostar de uma ou de outra, mas € inegavel que estas obras apresentam
excelentes narrativas, do contrario, os seus autores nao teriam alcangado tanto
sucesso com as suas produgoes.

E interessante notar que, mesmo apresentando formatos diferentes, essas
trés producdes ndo deixam de ser, cada uma, uma histéria bem contada. E claro que
ha diferencas, como o fato de os livros permitirem contar historias apenas com
signos verbais e os filmes permitirem signos verbais, acusticos e imagéticos, mas o
aspecto principal que se destaca é que todas sdo excelentes exemplos de
Storytelling. Alias, nesse sentindo, vale destacar que os jogos de videogame
apresentam um aspecto curioso: a capacidade de contar a mesma historia de
diferentes maneiras. Nestas obras, em geral, o jogador controla uma personagem
em uma realidade ficcional e o interessante € que esta realidade ja foi previamente
construida pelos desenvolvedores, mas a narrativa em si € moldada somente
conforme o jogador manipula a personagem e avanga no decorrer do mesmo.
Suponha, por exemplo, que um jogo qualquer se inicia com o0 mestre dizendo ao
pupilo que o treinamento dele esta completo e que agora ele deve ir a “Montanha
das Almas Penadas” para resgatar a espada sagrada e conseguir derrotar o grande
vildo. Repare que, neste caso, a historia ja esta construida, mas o jogador ainda
mantém a liberdade de conta-la a seu modo; ele pode, antes de ir a tal montanha,
dar uma passada no “Deserto de Sangue” ou na “Floresta Sem Fim” para coletar
itens que o0 ajudarao na sua jornada e soO depois ir buscar a espada sagrada para
derrotar o grande vildo.

O jogo The Legend of Zelda é um excelente exemplo disso. Como jogador,
vocé se encontra na pele de uma personagem, da qual sabe-se apenas o0 nome, em
um mundo repleto de monstros. O objetivo do jogo € simples: encontrar e explorar

uma série de masmorras'”

, coletando pistas que indiguem onde o grande vildo esta
se escondendo para, assim, poder derrota-lo. Embora parega simples, o jogador,
respeitando as regras e os papéis que o jogo propde, tem a liberdade de criar uma

infinidade de narrativas: ele pode ficar derrotando monstros incansavelmente e

101Arrisco dizer que foi por meio da exploragdo destas masmorras que Shigeru Miyamoto tentou
reproduzir para o jogador de The Legend Of Zelda o incrivel sentimento de admiracdo e
descoberta que lhe tomou por completo quando ele entrou pela primeira vez na referida caverna
escura.
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pouco se importar com o grande vildo, ele pode completar as masmorras em uma
determinada ordem, ele pode também explorar o universo inteiro a sua disposig¢ao
procurando por itens que o deixem mais forte, além de muitas outras.

De qualquer forma, € importante pensar no que esta por tras nao somente
destas trés boas historias, mas de todas as boas histérias em geral, de todos os
exemplos eximios de Storytelling. O que poderia ser necessario para contar uma
boa histéria, uma histéria que faca tanto sucesso quanto os livros de Harry Potter, o
filme The Matrix e o jogo The Legend Of Zelda? E claro que ndo ha uma resposta
universal, tanto € que, se vocé fizesse essa mesma pergunta para varias pessoas
diferentes, provavelmente vocé teria uma grande variedade de respostas. Ainda
assim, mesmo com essa diversidade de respostas, acredito que ha um fator muito
especial que se destaca para o ato de criar e contar boas historias, isto &, para o
Storytelling. Trata-se da criatividade, este assunto complexo e que foi também
nosso objeto de analise durante a primeira parte inteira desta discusséo.

Se vocé se der ao trabalho de acessar os sites que classificam livros, filmes,
jogos e outros formatos de historias de acordo com as notas dos usuarios, vocé
pode perceber que grande parte das obras listadas nas melhores posigdes
apresentam aspectos profundamente criativos, isto €, apresentam aspectos que a
tornam, ao mesmo tempo, muito originais e uteis. Mas a criatividade nao esta
presente somente no resultado final destas obras, ja que, pensando nas razdes que
motivam os sujeitos ao ato de criar boas histérias, de acordo com Terenzzo e
Palacios, pode-se dizer que, “até hoje, s6 existem duas grandes fontes para o [...]
Storytelling: memoria ou imaginagdo”'*? (grifo nosso). Ora, se vocé se lembrar que o
termo “imaginacao” é justamente o modo como alguns autores preferem denominar
a criatividade, entdo pode-se dizer que as duas fontes principais do ato de contar
boas histérias sdo essencialmente a memoaria e a criatividade.

E a criatividade, ao lado da memoéria, portanto, que fornece as bases para que
as pessoas criem e contem boas histérias, o que resulta, claro, em historias
criativas. E por meio do exercicio da criatividade que os seres humanos conseguem
contar eximias narrativas, isto €, conseguem praticar a tecnarte, a tecnologia ou a
técnica do Storytelling. E justamente criando, da mesma forma que os sujeitos
criaram, ao longo do tempo, os sistemas para organizar a realidade, a lingua e os

signos, que as boas histérias podem ser produzidas. Enfim, o Storytelling €, por

102PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit. p. 69.
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exceléncia, uma atividade criativa e € justamente por ser uma atividade criativa que
as histérias que mais se embebedam deste recurso acabam se destacando.

Mas vamos por partes. Perceba que, antes de contar uma boa histéria, é
necessario cria-la, ja que ndo ha como contar o que n&o existe. Alias, é justamente
neste aspecto que alguns autores situam a diferenga entre story e telling. De acordo
com Terenzzo e Palacios, story € “a constru¢cdo mental feita de memorias e
imaginagbes que cada pessoa tem sobre uma determinada histéria”'® e telling “é
uma versao da historia expressa por um narrador, seja em forma de texto, roteiro ou
relato, e [que] depois ganha vida por meio de atuagdes, filmagens e publicagdes” ™.
O story € a histéria e se refere ao ato de cria-la; o telling € a narrativa e se refere ao
ato de contar a histéria. Juntos, os dois formam o Storytelling, que nada mais é do
que o ato de criar e contar boas histdrias.

A histéria (o story) € uma construgdo ampla; ela pode ser representada por
todo um universo de elementos que compdem uma realidade, na qual ha uma série
de personagens, ha conflitos e problemas e ocorre uma sequéncia de eventos. Além
disso, a histéria também se manifesta apenas no plano do pensamento, ja que ela
pode ser descrita somente pelas associagdbes mentais que os seus criadores
realizam com base nas suas memoérias e na sua criatividade. A narrativa (o telling),
por outro lado, é apenas uma versao da historia, ou seja, € apenas um recorte
realizado sob determinado angulo. O “telling € quando o story sai da cabeca e
ganha um espago no mundo real”'® (grifo do autor).

Para ficar mais claro, pense no filme The Matrix, mesmo que vocé néo o
tenha assistido, vocé devera ser capaz de acompanhar este exemplo. As irmas Lilly
e Lana Wachowski, diretoras e roteiristas do filme, imaginaram/criaram,
primeiramente, uma realidade baseada em um futuro distépico, onde os seres
humanos se encontram dentro de uma simulagdo de computador criada por
maquinas sencientes para subjugar a populacdo humana, além disso, as irmas
também imaginaram/criaram personagens, como o hacker Neo e o terrorista-
revolucionario Morpheus, conflitos e problemas, como o embate entre os seres
humanos e as maquinas e a persegui¢cao do agente Smith para capturar Neo, e uma

sequéncia de eventos, como a escolha de Neo entre a pilula vermelha e a pilula azul

103PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit. p. 64.
104PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit. p. 64.
105PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit. p. 68.
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e saida da Matrix para o mundo real. Tudo isto constitui a histéria de The Matrix,
construida na cabeca das irmas Lilly e Lana Wachowski. E somente a partir do
momento que as irmas exteriorizam esta histéria e comegam a coloca-la sob a forma
do roteiro de um filme que temos uma narrativa, o ato de contar a historia. Observe
que, dentro da histéria concebida pelas irmas, elas optaram por recortar um
momento especifico (que € quando o hacker Neo descobre a existéncia da Matrix, é
confrontado com a escolha entre a pilula vermelha e a pilula azul e, entdo, os
demais eventos se desenrolam), mas a histéria também poderia ser recortada de
outras formas (por exemplo, comegando quando Neo ja estivesse fora da Matrix).
Além disso, as irmas também optaram por contar a histéria sob um angulo
especifico (na narrativa trazida pelo filme, acompanhamos a histéria sob a
perspectiva de Neo), mas poderiam ter contado a histéria sob outro angulo
(poderiamos acompanhar, por exemplo, sob a perspectiva de Morpheus).

Enfim, criar e contar uma boa histéria sdo as duas etapas que fazem parte do
Storytelling. De uma histoéria podem sair muitas narrativas, mas por tras de uma
narrativa ha somente uma unica historia, ja que, esta, depois de criada, pode ser
contada de diversas formas e, a cada uma dessas formas, somente uma unica
histéria pode ser correspondida. Na construgdo da narrativa, pode-se, por exemplo,
recortar um determinado momento da sequéncia de eventos da histéria e/ou aborda-
la sob um determinado angulo especifico. O interessante é notar que no momento
em que o autor de uma histéria constréi uma narrativa para conta-la, ele esta
basicamente transformando o que esta no plano do seu pensamento (historia) em
um conjunto de signos. Ora, as histérias que as pessoas contam sdo mensagens,
isto é, s&o conjunto de signos, por isso, quando o autor produz uma narrativa para
conta-la, pode-se dizer que ele nada mais esta fazendo do que elaborar uma
mensagem (Como emissor) para comunica-la aos demais.

Quando J. K. Rowling colocou no papel um conjunto de palavras para
descrever a historia que havia criado, ela estava dando forma ao seu pensamento,
isto é, ela estava transformando a realidade, os personagens, os conflitos e os
eventos que havia imaginado em um conjunto de signos verbais para, somente
assim, comunica-los aos leitores dos seus sete livros. Da mesma forma, as irmas
Lilly e Lana Wachowski, ao escreverem e dirigirem o filme The Matrix, estavam
dando forma a historia que haviam criado, ou seja, também estavam transformando

a realidade, os personagens, os conflitos e os eventos que haviam imaginado em
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um conjunto de signos, desta vez, verbais, acusticos e imagéticos, ja que a historia
estava sendo contada na forma de um filme.

Perceba que tanto J. K. Rowling quanto as irmas Lilly e Lana Wachowski se
utilizaram de uma lingua (sistema no qual o repertorio sdo os signos e a estrutura
sdo as relagdes entre eles) para elaborar as narrativas que compdem os seus livros
e os seus filmes. Esta € uma obviedade, mas vale destacar que ela ocorre porque
uma histoéria geralmente é uma producdo complexa e que n&o se compara em nada
com, por exemplo, a elaboracdo de uma frase, ja que, em se tratando desta,
poderiamos comunica-la até mesmo apontando para uma sequéncia de objetos,
como os académicos do trecho de As Viagens de Gulliver propéem. Lembre-se que
a lingua nao é exatamente necessaria para o processo de comunicagao, mas, como
estamos tratando da elaboragdo de algo complexo (uma historia), o uso de uma
lingua conhecida por ambas as partes certamente torna o processo bem mais facil.

Seja como for, o fato € que o Storytelling €, por exceléncia, uma tecnarte, uma
tecnologia ou uma técnica criativa na qual uma pessoa cria uma histoéria e a conta,
ou seja, a comunica (elabora uma mensagem, um conjunto de signos), geralmente
com o auxilio de uma lingua conhecida por ambas as partes (emissor e receptor).
Por se tratar de uma atividade criativa, acredito ainda que possamos tecer algumas
consideragdes acerca deste ato de criar e contar boas histérias.

Em primeiro lugar, necessario se faz retomar que a criatividade é uma
capacidade e ndo um trago de personalidade, o que implica dizer que o Storytelling,
por se tratar de uma atividade criativa, pode ser praticado por todos os seres
humanos, uma vez que a criatividade ndo é nada menos do que uma caracteristica
humana. Em outras palavras, todos os seres humanos, se quiserem, sao capazes
de criar e contar boas histérias.

Em segundo lugar, é importante retomar que a criatividade € a capacidade de
produzir resultados que sejam, ao mesmo tempo, originais (novos) e Uteis
(adaptados ao contexto). Ora, o ato de criar e contas boas histérias sempre produz
resultados originais e uteis e é justamente por isso que o Storytelling pode ser
entendido como uma atividade criativa.

O Storytelling produz resultados originais na medida em que toda histoéria
contada é diferente das anteriores. Veja bem, duas histérias podem até mesmo ter
muitas semelhancas, mas qual € a chance de um autor, ao dar forma a uma historia,

ou seja, coloca-la, por exemplo, como palavras em uma folha de papel ou como
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palavras, sons e imagens em um filme, conta-la da mesma forma, com exatamente
0S mesmos signos, que outra pessoa ja a contou anteriormente? Ha um ditado
popular muito conhecido que diz que “quem conta um conto acrescenta um ponto”.
Ou seja, mesmo que estejamos contando uma historia ja conhecida, inevitavelmente
acrescentaremos alguns aspectos particulares a narrativa, tornando-a uma histéria
nao inteiramente nova, mas com certeza nova, ou seja, diferente das demais. Ao
criar e contar uma histéria, portanto, estamos sempre produzindo algo original, algo
de nossa autoria, uma vez que, intencionalmente ou ndo, sempre contamos historias
de um modo particular. “Sempre que nos expressamos, inevitavelmente o fazemos
de um ponto de vista particular, sujeito a distorgdes culturais, convicgdes, intengoes,
preconceitos, estilos e vicios que muitas vezes nem sequer reconhecemos”'%.

O Storytelling produz resultados uteis na medida em que toda historia contada
tem uma utilidade para os receptores. As utilidades podem ser as mais variadas
possiveis, mas elas certamente existem, afinal os telespectadores de filmes e séries,
os leitores de livros e o0s jogadores de games nao passam horas a fio nas suas
atividades a toa. Os receptores consomem histérias para se desconectar da
realidade, para se emocionar, para sentir desconforto (muitos assistem filmes de
terror sabendo que estas obras causam medo) e até mesmo para conhecer coisas
que estao fora do seu alcance.

Vocé pode estar se perguntando, neste momento, por que algumas historias
se destacam pela criatividade se todas as historias sao, em suas medidas, criativas.
Ocorre que, pelo fato do Storytelling se constituir como uma atividade criativa,
aquelas historias que mais se embebedam deste recurso acabam ganhando mais
atengdo. The Matrix, por exemplo, foi o primeiro filme a trazer a ideia de que
vivemos em uma realidade virtual e este foi um grande passo para que a obra
conseguisse alcancar todo o sucesso que tem hoje. E claro, no entanto, que a
criatividade n&o é o unico fator para o sucesso de uma obra, mas, como colocado
anteriormente, acredito que ela se trata de um fator muito especial para os livros, os
filmes, os jogos e outros formatos de histérias que ocupam as melhores posicoes
nos rankings de excelentes narrativas.

Em terceiro lugar, é importante relembrar que a criatividade se manifesta na
pratica como um processo mental, o proprio processo criativo, que ocorre sempre

em paralelo com o ciclo de resolugcdo de problemas, uma vez que o evento que

106XAVIER, Adilson. Op. cit. p. 35.



84

desencadeia ambos 0s processos mentais € 0 mesmo (tomada de consciéncia do
sujeito acerca de um problema). Note que as histérias sdo produtos da criatividade
e, como resultados criativos, os seus autores, antes de as finalizarem, percorreram
mentalmente (conscientes ou n&o) todas as etapas do processo criativo e do ciclo de
resolucao de problemas.

Qual é o problema que faz com que as pessoas criem e contem historias?
Ora, é tdo somente o que as fazem escrever livros, roteiros de filmes, roteiros de
jogos, etc. Pode ser para fazer com que as pessoas assimilem uma ideia central,
para expressar os seus sentimentos, para destacar problemas sociais, para causar
desconforto (flmes e jogos de terror, por exemplo, tem por objetivo assustar as
pessoas), para provocar emogdes nos receptores (muitos filmes dramaticos, por
exemplo, tem por objetivo emocionar os telespectadores) ou pode ser até mesmo
por necessidade financeira.

A parte do problema, que, quando percebido, desencadeia os dois processos
mentais relacionados a criatividade, deve-se destacar que o Storytelling, ou seja, o
ato de criar e contar boas histérias, por ser uma atividade, por exceléncia, criativa,
deve ser entendido na pratica como um processo criativo. Guarde bem esta
frase, pois talvez ela seja a mais importante de toda esta discussao e resuma muito
bem o que foi colocado até o momento.

Tudo o que ja discutimos sobre o processo criativo (e sobre o ciclo de
resolucdo de problemas) pode ser enquadrado em termos do ato de criar e contar
boas histdrias, ja que, como destacado, o Storytelling nada mais € na pratica do que
um processo criativo. Em se tratando deste processo, lembre-se que ele € uma
sequéncia de sete etapas (gatilho, reunido de informagdes, digestdo do material,
incubagdo ou esquecimento do problema, inquietacdo ou angustia, insight ou
inspiracdo subita e implementagdo) e que cada uma destas etapas pode ser
relacionada com um momento especifico do ato de criar e contar boas historias.

O gatilho é simplesmente 0 momento em que o autor toma consciéncia de
alguma lacuna entre o seu estado atual e um estado considerado ideal. E o
momento em que tudo se inicia e que o sujeito se motiva a criar e contar uma boa
histéria. Como destacado, este momento pode ser, por exemplo, quando o sujeito
sente a necessidade de que outras pessoas assimilem uma ideia central ou mesmo
quando ele sente a necessidade de se utilizar das historias para conseguir expressar

0S seus sentimentos mais internos.
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A reunido de informacgdes e a digestdo do material corresponde ao momento
de preparagédo, em que o sujeito ainda nem sequer iniciou a criagao da histéria. Ora,
se vocé quer escrever um livro em que o protagonista € um samurai, este € o
momento de pesquisar e refletir um pouco mais sobre o assunto; se vocé quer
escrever o roteiro de um filme de terror, este é também o momento de dar uma
olhada nos filmes ja produzidos; se vocé quer desenvolver a histéria de um jogo que
se passa na Grécia Antiga, este também é o momento de ler alguns livros de
Historia.

A incubacdo ou esquecimento do problema é uma etapa um pouco
complicada do Storytelling. De fato, para as pessoas que vivem da arte de criar e
contar boas histérias, se esquecer da historia que esta escrevendo pode ser uma
tarefa dificil, no entanto, € comum que essas pessoas ocupem as suas mentes com
outras atividades (alguns inclusive chegam a viajar para locais novos, distantes ou
isolados) para que possam, assim, vir a ter boas ideias. Lembre-se que esta € uma
etapa importante e que pode levar tempo, por isso, algumas vezes pode ser mais
interessante desviar um pouco o foco e dar um tempo para que a mente consiga
formar novas associacgdes.

A inquietagao ou angustia é uma etapa que quase sempre ocorrera com 0s
autores que estejam criando e contando historias longas. Pode ocorrer do sujeito
ficar sem ideias, o que talvez o leve a angustia por ndo conseguir continuar a
historia. O importante, neste momento, € ocupar a mente com outras atividades e
dar tempo para que as novas ideias possam aparecer.

O insight ou inspiragao subita € o momento mais importante, no qual o sujeito
€ concebido pela luz de uma ideia nova. Os sujeitos podem ser presenteados com
um ou varios insights, mas o importante € lembrar que todo o processo criativo
ocorre livremente na mente dos autores, o que significa dizer que os sujeitos podem
retroceder quantas vezes quiser e criar as condigdes para que novos insights
aparegam.

Por fim, a implementacado representa o momento em que o autor coloca no
papel e da forma a histéria que criou. Trata-se, portanto, do momento em que o
mesmo exterioriza a realidade, os personagens, os conflitos e a sequéncia de
eventos e conta a historia, narrando-a geralmente com o auxilio de uma lingua
conhecida.

O processo criativo s6 se encerra com a finalizagdo do enredo do livro, do
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roteiro do filme, do roteiro do jogo, etc. E claro que, por mais que este seja o
momento em que O processo criativo se encerra, ele € também, em geral, o
momento em que o0 processo de comunicagao se inicia e o autor comecga a divulgar,
publicar e propagar a historia criada por ele, se utilizando inclusive das técnicas de
comunicag¢ao, como a Publicidade, para alcangar um publico maior.

Enfim, todo o ato de criar e contar uma histéria, ou seja, todo o Storytelling se
manifesta como um processo criativo e que consiste tdo somente na elaboracao de
uma mensagem, visto que historias nada mais sdo do que formatos de mensagens.
O Storytelling, portanto, € o ponto de contato entre criatividade e comunicagédo. Ele
€, na pratica, o processo criativo no qual o sujeito se utiliza de toda a sua
criatividade para produzir como resultado final uma mensagem, ou seja, um conjunto
de signos, que sera também posteriormente comunicada pelo autor-emissor aos

seus leitores, aos seus telespectadores, enfim, aos seus receptores.

FIGURA 7 — PROCESSO CRIATIVO E PROCESSO DE COMUNICAGAO

PROCESSO » MENSAGEM . PROCESSC DE
CRIATIVO HISTORIA COMUNICACAQ

Fonte: Elaboragao do autor.

E claro que muitos outros aspectos que discutimos no capitulo acerca da
criatividade também poderiam ser aplicados ao Storytelling, mas nao quero me
estender muito no assunto. O importante é entender que o ato de criar e contar boas
historias se manifesta na pratica como um processo criativo, que, claro, corre em
paralelo com o ciclo de resolucdo de problemas e que se encerra com a produgao

de uma historia.

3.4 COMO CRIAR BOAS HISTORIAS

Sabendo-se que o Storytelling se manifesta na pratica como um processo
criativo em que o autor se ocupa de criar e contar uma boa historia, ou seja, uma
mensagem, um conjunto de signos para ser comunicado, resta a seguinte pergunta:
como podemos criar (e contar) boas histérias? Em outras palavras, como podemos
produzir histoérias que sejam, de fato, boas historias?

Em verdade, ndo ha uma féormula magica para isso. Primeiro, porque criar

uma boa histéria € um problema mal estruturado e que, por isso, aceita uma
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infinidade de solugées e ha também uma diversidade enorme de caminhos que
podem ser percorridos. Segundo, porque o que faz uma histéria ser boa nédo é
nenhuma caracteristica dela, mas do publico que a I€, a ouve ou a vé. De fato, por
mais que uma historia tenha uma realidade magnifica, personagens marcantes,
conflitos épicos e uma sequéncia de eventos surpreendente, o que faz com que tudo
isso seja de fato uma boa histéria é tdo somente o publico que a consome e a julga
desta forma.

Criar uma histéria que traga o que o publico quer ver, portanto, pode ser um
caminho interessante para produzir uma boa histéria, mas este caminho também
pode inflamar um conflito pessoal. E melhor desenvolver uma histéria que satisfaca
o interesse do publico e que, talvez, ndo me interesse ou desenvolver uma histéria
gue me interesse e que, talvez, ndo satisfaca o interesse do publico?

Seja como for, deixo a reflexdo a vocés, leitores. O que quero é somente
aproveitar as escassas linhas deste ultimo topico para trazer alguns aspectos que,
talvez, possam transformar uma histéria qualquer em uma boa histéria. Talvez
porque, como ja colocado, o que separa uma historia qualquer de uma boa histéria €
tdo somente o publico que a recepciona. Ora, se muitas pessoas que consomem a
narrativa “x” acreditam que ela é um boa obra, entao ela assim sera e ponto final.

Quero destacar também que estou considerando aqui somente opinides
pessoais, que desenvolvi ao longo dos anos de consumo de historias. Espero que,
com elas, eu consiga trazer novas perspectivas e novos horizontes, mas reitero que,
de forma alguma, elas devem ser entendidas como uma férmula para criar e contar
boas histdrias, ja que esta formula sequer existe. O que existe e faz diferenca na
verdade é a criatividade de cada um, que ¢ ilimitada.

Mas vamos as opinides. Em primeiro lugar, acredito que uma boa histéria
deve ser bem organizada. Ora, se os seres humanos realmente gostassem de
desordem, ndo haveria motivo algum para que eles criassem tantos sistemas para
organizar a realidade, ndo é mesmo? Com o ato de criar e contar uma historia, ndo &
diferente. A realidade, os personagens e os conflitos devem ser bem definidos pelo
autor e as regras que governam todos estes elementos ndo podem ser violadas. Em
geral, essas regras sao expostas ao leitor, ao telespectador ou ao receptor nos
momentos iniciais e configuram o plano geral da histéria. Observe que, se
estivermos, por exemplo, assistindo a um filme no qual o protagonista tem o poder

de refazer os seus ultimos 15 minutos, a menos que algo acontega para mudar este
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fato, poderiamos evidentemente cair em descrédito se o protagonista de repente
conseguisse refazer 30 minutos.

Em segundo lugar, acredito que uma boa histéria deve ser verossimil. Veja
bem, ndo estou falando que a histéria deve retratar um evento real nem se
ambientar na nossa realidade, mas ela deve, sem duvidas, parecer real. As pessoas
querem ler, ouvir e ver histérias em que os personagens sejam humanos, isto é,
tenham sentimentos, conflitos, frustragdes, desejos e ambigdes, além disso, as
pessoas também buscam historias em que os conflitos fagam sentido e a sequéncia
de eventos seja plausivel. Por mais que a realidade de uma histéria seja fantastica
ou ficcional, os personagens ainda devem se comportar como humanos, os conflitos
ainda devem fazer sentido dentro das regras daquele universo e a sequéncia de
eventos ainda deve ser bem encadeada.

Em terceiro lugar, acredito que, em uma boa histéria, as coisas precisam ter
causar e consequéncias. “Ninguém envolvido em um conflito é s6 vitima ou s6
vildo™%, ou seja, ninguém em uma historia € sé6 bom ou s6 mau. Alids, ninguém ¢é
mau por ser mau, nenhum vildo existe somente para ser vildo, ja que, com certeza,
ha um motivo que o levou a agir daquela forma. Se o protagonista esta, por
exemplo, se preparando para enfrentar o grande vildo, ha um motivo para ele achar
que deve fazer isto e ha também consequéncias que podem ocorrer e afetar outros
personagens.

Em quarto lugar, acredito que as boas histérias devem conter o suficiente e o
necessario para brincar com as emogdes e com as expectativas do publico. Uma
boa histéria € como a vida, mas sem as partes chatas. Ora, as pessoas leem, veem
e ouvem historias justamente para se emocionar, para ficar com raiva no momento
em que tudo parecer dar errado, para chorar no momento em que algo ruim
acontece e também para chorar de felicidade quando algo bom ocorre. Ademais, as
boas histdrias também fazem com que as pessoas fiquem ansiosas para o proximo
capitulo e criam expectativas e brincam com elas como se fosse algo normal.

Em quinto e ultimo lugar, acredito que as boas histérias devem, acima de
tudo, nunca fugir do propdsito ao qual vieram. Seja qual for o problema que o autor
pretende solucionar ou a utilidade que o mesmo queira trazer com a sua historia, ele
nunca deve se esquecer disso.

Enfim, cada historia deve ser unica e cada autor deve dar o seu melhor para

107PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. Op. cit. p. 152.
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criar e contas boas historias, ja que, somente assim, verdadeiros exemplos de
Storytelling podem surgir. De qualquer forma, ainda vale destacar que a criatividade
€ uma caracteristica humana e que, por isso, qualquer sujeito & capaz de exercé-la,
0 que significa que o Storytelling, por ser uma atividade criativa, pode obviamente
ser exercido por qualquer ser humano. Mais do que isso, lembre-se que o
resultado criativo pode ser influenciado por uma série de fatores, o que implica
reconhecer que o Storytelling também pode ser influenciado e aprimorado. E claro
gue nao convém explorar aqui todos os fatores que influenciam e aprimoram o ato
de criar e contar histérias, mas uma coisa € certa: a pratica leva a perfeigcao. Quer se

tornar um melhor criador e contador de historias? Pratique.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo desta discussdo com vocé, leitor, tive a oportunidade de explicar e
realizar uma grande reflexdo acerca da criatividade, do Storytelling, da relagao entre
ambos e de alguns aspectos menores que naturalmente se manifestam ao se tratar
destes temas.

Por ordem de abordagem, tratamos primeiramente da criatividade, que, como
discutimos, podemos conceituar como a capacidade humana e variavel de produzir
resultados originais e uteis, que variam de maneira intersubjetiva e intrassubjetiva
conforme alguns fatores especificos e que se manifesta na pratica como um
processo mental, composto por varias etapas, que atua em paralelo com o ciclo de
resolugao de problemas.

Abordamos depois os sistemas, complexos desenvolvidos pela criatividade
humana para organizar a realidade e que s&o compostos por um repertério e por
uma estrutura. Estes sistemas, embora complexificaram o mundo, também o
organizaram, pois conduzem a realidade do estado natural de caos para o estado de
ordem. Vale mencionar que, em um primeiro momento, estes sistemas foram criados
para garantir a sobrevivéncia do homem, mas conforme a natureza foi, aos poucos,
deixando de ser tdo perigosa (pois ela ja estava minimamente organizada), o
homem passou a desenvolvé-los também para garantir a harmonia e o bem-estar
social.

Abordamos em seguida um sistema muito especial: a lingua. Este sistema,
desenvolvido pela criatividade humana, apresenta como repertério os signos, que

nada mais sdo algo que estdo no lugar de alguma coisa para alguém, e como



90

estrutura o conjunto de regras que governam as relagdes entre esses elementos.
Com o mundo desenvolvido da forma como ele se apresenta hodiernamente, a
lingua acabou por se tornar um sistema essencial para a eficiéncia dos processos de
comunicagao e se manifesta por toda a parte.

Por falar em comunicagao, a abordamos também. Podemos resumi-la como o
processo intencional que ocorre entre duas partes e que consiste na transmissao de
uma mensagem, ou seja, um conjunto de signos, que sé&o, em geral, emprestados
pelo emissor de alguma lingua conhecida (por isso a importancia da lingua para a
eficiéncia do processo de comunicagao).

Abordamos ainda o Storytelling, definido como o ato de criar e contar histérias
e que, por se tratar de uma atividade, por exceléncia, criativa, se manifesta na
pratica como um processo criativo. O Storytelling trata-se, portanto, do processo
criativo em que o resultado € uma histéria (ou seja, uma mensagem, um conjunto de
signos) e que, apos elaborada, é objeto do processo de comunicagao do autor, ja
que, em geral, as histérias ndo sao criadas para ficarem somente guardadas na
gaveta.

Seja como for, abordamos diversos topicos e espero que, com a leitura deles,
vocé tenha aprendido novas coisas e tenha angariado novas visdes. Ler e ampliar
os horizontes é fundamental, pois é justamente por meio da leitura que nossos olhos
conseguem ver mais longe e conseguem ver também por novas perspectivas. Ora,
por meio da leitura, conseguimos visualizar o que sempre esteve ao nosso alcance
mas que, antes, ndo conseguiamos enxergar.

Nao ha nada melhor do que ler, ndo ha nada melhor do que aprender e,
principalmente, ndo ha nada melhor do que conhecer os ensinamentos e as
reflexdes de outros. Ao todo, sdo quatro anos de reflexdo nestas folhas. E um bom
tempo, em especial se considerarmos que a leitura de todas essas linhas ocorre de
maneira bem mais rapida. Ainda assim, esta reflexdo é necessaria a leitura e a
leitura é necessaria ao aprendizado. Continue lendo, continue se aprimorando,

continue evoluindo, pois o potencial de evolugdo do ser humano ¢ ilimitado.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de; FLEITH, Denise de Souza. Contribuicbes
Tedricas Recentes ao Estudo da Criatividade. Psicologia: Teoria e Pesquisa, v. 19,
n. 1, p. 18, 2003. Disponivel em: <http://www.scielo.br/scielo.php?
script=sci_arttext&pid=S0102-37722003000100002>. Acesso em: 19 ago. 2019.
http://dx.doi.org/10.1590/S0102-37722003000100002.

AMABILE, Teresa. Componential Theory of Creativity. In: KESSLER, Eric (org.).
Encyclopedia of Management Theory. [S.1.]: SAGE Publications, 2013.

BAPTISTA, Nuno Jorge Mesquita. Teorias da Personalidade. 2008. 10 f. Trabalho
de Licenciatura — Instituto Universitaria da Maia, Maia, 2008. Disponivel em: <https://
www.psicologia.pt/artigos/textos/TL0197.pdf>. Acesso em: 8 set. 2019.

BARBOSA, Ivan Santo. Propaganda e Significagéo: do Conceito a Inscri¢ado Psico-
Cultural. In: CORREA, Tupa Gomes (org.). Comunicagcao Para o Mercado:
Instituicdes, Mercado e Publicidade. Sdo Paulo: EDICON, 1995.

BERTOLOMEU, Jodo Vicente Cegato. Criagdo na Propaganda Impressa. Sao
Paulo: Futura, 2002.

BRASIL. Decreto-Lei n°® 2848, de 7 de dezembro de 1940. Cédigo Penal. Disponivel
em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Decreto-lei/Del2848compilado.htm>.
Acesso em: 30 out. 2019.

BRONCHAND, Bernard. et. al. Publicitor. Lisboa: Publicagbes Dom Quixote, 1999.
CARDOSO, Paulo. Teoria da criatividade. [S.1.]: Clube de Autores, 2013.

CASAQUI, Vander. Por uma Teoria da Publicizagao: Transformagdes no Processo
Publicitario. Significagao: Revista de Cultura Audiovisual, v. 38, n. 36, p. 131-151,
2011. Disponivel em: <http://www.revistas.usp.br/significacao/article/view/70935>.
Acesso em: 17 out. 2019. https://doi.org/10.11606/issn.2316-7114.sig.2011.70935.

ECO, Umberto. Algumas Verificagoes: a Mensagem Publicitaria. A Estrutura
Ausente. Sao Paulo: Perspectiva, 1973.

E SE A SAGA DO HARRY POTTER desse origem a uma série? Ja ha rumores.
Portal Comunidade, Cultura e Arte, 2019. Disponivel em:
<https://www.comunidadeculturaearte.com/e-se-a-saga-harry-potter-desse-origem-a-
uma-serie-ja-ha-rumores>. Acesso em: 16 nov. 2019.

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Dicionario Aurélio da Lingua
Portuguesa. 52 ed. Curitiba: Positivo, 2010.

FERNANDES, José David Campos. Introducdo a semidtica. In: ALDRIGUE, Ana
Cristina de Sousa; LEITE, Jan Edson Rodrigues (org.). Linguagens: usos e
reflexoes. Jodo Pessoa: UFPB, 2011. Disponivel em:



<http://biblioteca.virtual.ufpb.br/publicacoes/view/407>. Acesso em: 20 ago. 2019.

FIORIN, José Luis. Teoria dos signos. In: . Introdugédo a Linguistica. Sao
Paulo: Contexto, 2007.

GARCIA, Gustavo Filipe Barbosa. Introdugao ao Estudo do Direito: Teoria Geral
do Direito. 62 ed. Sdo Paulo: Método, 2018.

HAN, Byung-Chul. No Enxame: Perspectivas do digital. Petropolis: Vozes, 2018.

HESIODO. Teogonia: a Origem dos Deuses. 32 ed. Tradugéo de Jaa Torrano. Séo
Paulo: lluminuras, 1995.

HOOLEY, Graham; SAUNDERS, John; PIERCY, Nigel. Estratégia de Marketing e
Posicionamento Competitivo. S4o Paulo: Prentice Hall, 2001.

IUDICIBUS, Sérgio de. et al. Contabilidade Introdutéria. 122 ed. Sao Paulo: Atlas,
2019.

JEFFRIES, Robin. et al. A process model for Missionaries-Cannibals and other river-
crossing problems. Cognitive Psychology, v. 9, n. 4, p. 412-440, 1997. Disponivel
em: <https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/0010028577900159>. Acesso
em: 23 out. 2019. https://doi.org/10.1016/0010-0285(77)90015-9.

LEMOS, André Luiz Martins; BITENCOURT, Elias Cunha. Sensibilidade performativa
e comunicagao das coisas. MATRIZes, v. 12, n. 3, p. 165-188, 2018. Disponivel em:
<http://www.revistas.usp.br/matrizes/article/view/147528>. Acesso em: 8 nov. 2019.
LUBART, Todd. Psicologia da Criatividade. Porto Alegre: Artmed, 2007.

LUPPETI, Marcélia. Planejamento de Comunicagao. Sao Paulo: Futura, 2005.

MARTINEZ, Monica. Tive uma ideia! O que é criatividade e como desenvolvé-la.
Sao Paulo: Paulinas, 2010.

MATRIX 4 E CONFIRMADO com retorno de Keanu Reeves e Carrie-Anne Moss.
Portal IGN Brasil, 2019. Disponivel em: <https://br.ign.com/the-matrix/76045/news/
matrix-4-e-confirmado-com-retorno-de-keanu-reeves-e-carrie-anne-moss>.  Acesso
em: 16 nov. 2019.

NICKELS, William; WOOD, Marian Burk. Marketing: Relacionamento, Qualidade,
Valor. Rio de Janeiro: LTC, 1999.

PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O Guia Completo do Storytelling. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2016.

PETTER, Margarida. Linguagem, Lingua, Linguistica. In: FIORIN, José Luis (org.).
Introdugao a Linguistica. Sdo Paulo: Contexto, 2007.

PHILIP, Neil. O Livro llustrado dos Mitos: contos e lendas do mundo. Tradugao



de Felipe Lindoso. Sao Paulo: Marco Zero, 1996.

PINHEIRO, Igor Reszka. Modelo Geral da Criatividade. Psicologia: Teoria e
Pesquisa, V. 25, n. 2, p. 153-160, 20009. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-
37722009000200002>. Acesso em: 19 ago. 2019. http://dx.doi.org/10.1590/S0102-
37722009000200002.

RUDIGER, Francisco. As teorias da Comunicagao. Porto Alegre: Penso, 2011.

SAKAMOTO, Cleusa. Kazue. Criatividade: uma visdo integradora. Psicologia:
Teoria e Pratica, v. 2, n. 1, p. 50-58, 2000. Disponivel em:
<http://editorarevistas.mackenzie.br/index.php/ptp/article/view/1118>. Acesso em: 19
ago. 2019. ISSN 1980-6906.

SANTAELA, Lucia. O que é Semiodtica. Sao Paulo: Brasiliense, 2012.
: NOTH, Winfried. Introdugdo a Semiética. Sdo Paulo: Paulus, 2017.

SEABRA, Joana Miguel. Criatividade. 2007. 42 f. Trabalho de Licenciatura —
Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagdo da Universidade de Coimbra,
Coimbra, 2007. Disponivel em: <http://www.psicologia.pt/artigos/textos/TL0104.pdf>.
Acesso em: 20 ago. 2019.

SONTAG, Suzan. Uma Cultura e a Nova Sensibilidade. In: . Contra a
Interpretagao. Traducao de Ana Maria Capovilla. Sdo Paulo: L&PM, 1987.

STERNBERG, Robert Jeffrey. Psicologia Cognitiva. 52 ed. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2010.

; LUBART, Todd. An Investment Theory of Creativity and Its Development.
Human Development, v. 34, n. 1, p.1-34, 1991. https://doi.org/10.1159/000277029.

SOLOMON, Michael. O Comportamento do Consumidor: Comprando,
Possuindo e Sendo. 92 ed. Porto Alegre: Bookman, 2011.

SWIFT, Jonathan. Colegdo Jackson XXXI: Viagens de Gulliver. Tradugéo de Cruz
Teixeira. [S.L]: W. M. Jackson, 1950. Disponivel em:
<http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/eb000001.pdf>. Acesso em: 1 nov.
2019.

THE LEGEND OF ZELDA: The Birth of Nintendo's Epic Fantasy Series. Portal Den
of Geek, 2019. Disponivel em:
<https://www.denofgeek.com/us/games/nintendo/21231/the-legend-of-zelda-history>.
Acesso em: 16 nov. 2019.

THOMPSON, John. A Interagcdo Mediada na Era Digital. Matrizes, v. 12, n. 3, p. 17-
44, 2018. Disponivel em: <http://www.revistas.usp.br/matrizes/article/view/153199>.
Acesso em: 17 out. 2019.


https://doi.org/10.1159/000277029

TORRES, José Julio Martins. Teoria da Complexidade: Uma Nova Visdo de Mundo
Para a Estratégia. Integra Educativa, v. 2, n. 2, p. 189-202, 2009. Disponivel em:
<http://www.revistasbolivianas.org.bo/pdf/rieiii/v2n2/n02a08.pdf>. Acesso em: 30 out.
2019.

VERNON, Philip Ewart. The Nature-Nurture Problem in Creativity. In: GLOVER,
John; RONNING, Royce; REYNOLDS, Cecil (org.). Handbook of Creativity:
Perspectives on Individual Differences. New York: Phenum, 1989.

WESTWOOD, John. O Plano de Marketing. 22 ed. Sao Paulo: Makron Books, 1996.

XAVIER, Adilson. Storytelling: Histérias que Deixam Marcas. Rio de Janeiro:
BestSeller, 2015.

YANAZE, Mitsuru. Higuchi. Gestdao de Marketing e Comunicagao: avangos e
aplicagoes. 22 ed. Sao Paulo: Saraiva, 2011.



