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Resumo: Por muito tempo, o conceito de criatividade esteve associado as
as teorias que buscavam compreender as caracteristicas da personalidade
dos individuos considerados criativos. As teorias mais recentes, contudo,
passaram a discutir a importancia do contexto na criatividade de individuos
e grupos, incluindo o trabalho em equipe, o papel de liderangas, o
ambiente social e o campo de conhecimento no qual as pessoas estdo
inseridas. Desse modo, o presente artigo busca identificar os fatores que
influenciam a criatividade individual, assim como os fatores que afetam a
criatividade em equipes de projeto, a fim de relaciond-los no campo do
design. Para tanto, o trabalho utiliza a revisao de literatura sobre
criatividade e design e sobre teorias que abordam a criatividade individual
e em contexto. A partir deste enfoque tedrico, o artigo apresenta um
modelo que relaciona os fatores individuais e sociais que podem influenciar
a criatividade de equipes de design.
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Abstract: For a long time, the concept of creativity was associated with the
theories that sought to understand the personality characteristics of
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individuals considered creative. The most recent theories, however, came to
discuss the importance of creativity in the context of individuals and groups,
including teamwork, the role of leaders, the social environment and the
field of knowledge in which people are embedded. Thus, this article seeks to
identify the factors that influence individual creativity, as well as factors
that affect the creativity in project teams in order to relate them in the
design field. To this end, the paper uses the literature review on creativity,
design and theories that address individual creativity and context. From this
theoretical approach, the paper presents a model that relates the individual
and social factors that can influence the creativity of design teams.

Keywords: design, creativity, project teams.

1. INTRODUGCAO

Embora a criatividade seja um assunto discutido através de teorias que vem
desde Platdo, pela filosofia, passando pela sociologia, epistemologia, psicologia e, mais
recentemente, pela neurociéncia, seus conceitos por vezes ndao sao claros e bem
definidos. Contudo, hd certo consenso que a criatividade esta associada com a
producdo de algo novo e de ideias apropriadas a um determinado problema ou
oportunidade (AMABILE, 1997; AMABILE, FISCHER, 2009; LUBART, 2007). Para muitos
pesquisadores, a criatividade é uma qualidade de pessoas, um conjunto de tracos de
personalidade, caracteristicas cognitivas e estilo pessoal. Além disso, a criatividade é
também uma qualidade de ideias e produtos que é validada pelo julgamento social e
explicacdes de criatividade podem englobar as caracteristicas das pessoas, os fatores
situacionais e a interacdo entre eles (AMABILE, 1995).

Essa visdao contextual da criatividade vem sendo a mais explorada atualmente,
ao lado de pesquisas dos campos das ciéncias cognitivas e da neurociéncia, que
procuram compreender o funcionamento da mente humana. Grande parte dos
trabalhos que relacionam a criatividade individual com a criatividade em equipes parte
de estudos da psicologia ou da administracdo (PIROLA-MERLO, MANN, 2004; TAGGAR,
2002) e, no campo do Design, os estudos costumam analisar as habilidades de
profissionais experientes ou estudantes e novatos no processo criativo e projetual,
através de analises de protocolo, por exemplo (CROSS, 2007).

Desse modo, esse artigo procura investigar como o trabalho em equipe afeta a
criatividade de designers, relacionando os fatores do individuo com os fatores
contextuais, que incluem o trabalho em grupo, a organizacdo e o ambiente no qual as
pessoas estdo inseridas. Essa pesquisa ocorre no ambito tedrico, através do estudo
bibliografico de pesquisas realizadas nesse campo, a fim de fornecer um embasamento
para novos estudos que possam analisar as rela¢gdes entre a criatividade individual e
em equipe na pratica projetual.

2. TEORIAS E CONCEITOS DE CRIATIVIDADE

Por muito tempo a criatividade foi vista como algo divino. Acreditava-se que os
musicos, poetas e artistas ndo produziam suas obras através de seu préprio esforco,
mas que eram inspirados por um poder super-humano. Até o século XIX a criatividade
era vista como algo que surgia de modo inconsciente (NOVAES, 1971).



Seguindo as teorias evolucionistas de Darwin, surgiu a teoria da criatividade
como forga vital. A criatividade foi entdo considerada como uma forga inerente a vida
e, desta forma, qualquer matéria organica seria fundamentalmente criadora (KNELLER,
1978). Essa teoria converge ao pensamento vital de Ostrower (2010), a qual afirma que
criar é formar, sendo, portanto, um potencial inerente ao homem e algo indispensavel
as suas necessidades existenciais.

Para alguns autores a criatividade ndo é apenas o resultado de uma
necessidade inerente ao homem, mas é, também, um processo. Mesmo a célebre
frase de Arquimedes “Eureca”, ndo surgiu de forma aleatdéria em seu instante de
iluminagcdo sem que houvesse uma substancial preparagdao. O momento de sua
descoberta, portanto, ndo parece ser um resultado de inspiracdo divina, vital ou
coésmica, mas a conclusdo da busca extensiva em solucionar um determinado
problema (BAXTER, 2000).

No final da década de 1950 surgiu um movimento interdisciplinar interessado
no estudo da cogni¢cdo humana: a Ciéncia Cognitiva, composta por disciplinas como a
psicologia, a linguistica, a neurociéncia, a ciéncia da computagdo, a antropologia e a
filosofia (NEUFELD, BRUST, STEIN, 2011). Este campo contribuiu para os estudos que
buscam os processos mentais, assim como “possibilitou a transferéncia de tecnologias
intelectuais para as tecnologias computacionais” (MEDEIRQOS, 2004, p.3).

No inicio da década de 1960 a neurociéncia também comecou a analisar a
criatividade. Um dos pioneiros pesquisadores nesta area foi Roger W. Sperry,
psicobidlogo que identificou os métodos contrastantes utilizados pelos hemisférios
direito e esquerdo do cérebro humano. O hemisfério esquerdo se especializa no
pensamento verbal, légico e analitico, enquanto o hemisfério direito funciona de
maneira ndo verbal, especializando-se em informacdes visuais, espaciais, perceptivas,
ou seja, seu estilo de processamento é ndo linear (EDWARDS, 2002). Ned Herrmann
criou a teoria do cérebro total, que identifica que a criatividade manifesta-se em
diferentes dreas do cérebro (KOWALTOWSKI et al., 2011).

Assim, foi entdo a partir dos anos 1950, que os estudos sobre a criatividade
obtiveram um carater cientifico, dissociando-se dos conceitos de divindade e
genialidade.

3 TEORIAS SOBRE A CRIATIVIDADE DO INDIVIDUO

Os estudos sobre a criatividade em individuos muitas vezes se inter-relacionam
com pesquisas sobre a inteligéncia humana. Ja em finais do século XIX e no inicio do
século XX a psicologia buscava investigar e mensurar as diferengas individuais dos
seres humanos, quando, em torno de 1900, o psicdlogo francés Alfred Binet prop6s o
chamado teste de inteligéncia, cujo resultado é conhecido como Ql. Para Binet, as
faculdades mentais de cada sujeito sdo Unicas e independentes e seus testes sdo
apropriados para analisar as faculdades singulares. Outras avaliagdes surgiram ao
longo do tempo seguindo essa visdo unidimensional sobre o funcionamento da mente
das pessoas (GARDNER, 1995; GUILFORD, 1967).

Embora muito disseminados, esses testes e a visdo unitdria de inteligéncia
geraram contradicOes. Posteriormente, com as ciéncias cognitivas e a neurociéncia,
surgiram teorias que trazem uma visdo pluralista da mente, reconhecendo que os
individuos possuem forgas cognitivas diferenciadas e estilos cognitivos contrastantes.



Essa abordagem deu origem a Teoria das Inteligéncias Multiplas, do psicélogo Howard
Gardner (GARDNER, 1995).

Gardner define a inteligéncia como a capacidade de resolver problemas ou de
elaborar produtos que sejam valorizados em ambientes culturais ou comunitdrios.
Para o psicélogo, ha varias inteligéncias autébnomas que funcionam de modo
combinado. Essas inteligéncias sdo agrupadas em sete tipos, sendo elas: linguistica;
l6gico-matematica; espacial; musical; corporal-cinestésica; interpessoal; e intrapessoal
(GARDNER, 1995).

A partir desses estudos, novas teorias surgiram tendo como ponto de
convergéncia a definicdo de que inteligéncia e criatividade ndo sdao capacidades
globais, mas situam-se em contextos especificos. Para Gardner (2000), o que difere a
inteligéncia da criatividade é que esta surge apenas em algumas dareas e abrange o
individuo criador, o dominio de realizacdo de sua producdo e o conjunto de individuos
que julgam a qualidade da criacdo (KOWALTOWSKI et al., 2011).

Para Guilford (1967) a inteligéncia nao reflete diretamente a criatividade de um
individuo, mas o individuo criativo é capaz de pensar, como o autor denomina, de
forma divergente. O pensamento divergente rompe com os padrdes mentais para
buscar novas conexdes e encontrar solugdes inusitadas, movendo-se em varias
dire¢bes a procura de uma resposta e, assim, produz uma gama de solugdes
adequadas ao problema (KOWALTOWSKI et al., 2011).

Assim, a maior parte dos estudos sobre o assunto concluiu que a inteligéncia
estd mais relacionada a organizacdo de informacdes, realizacdo de escolhas originais,
concentracdo de atencdo e a realizacdo correta de tarefas, o que favorece o ato
criador, mas ndo sdo condicdes suficientes para a criatividade (KOWALTOWSKI et al.,
2011). Desse modo, inteligéncia e criatividade, embora relacionadas, sdo capacidades
distintas (FEIST, BARRON, 2003; GUILFORD, 1950; SNYDERMAN, ROTHMAN, 1987,
STERNBERG, 2006).

Para Kneller (1978) a pessoa criativa possui como qualidades: a consciéncia; a
fluéncia; a flexibilidade; a originalidade; a elaboracdo; o ceticismo; a persisténcia; o
humor; o inconformismo; e a autoconfianca. Da mesma forma, para Guilford (1967) as
caracteristicas do individuo criativo incluem a fluéncia, a flexibilidade, a originalidade,
a elaboracdo, além da sensibilidade para perceber problemas e a redefinicdo, no
sentido de perceber questdes ja conhecidas sob um novo ponto de vista.

Esses aspectos do pensamento das pessoas criativas foram aceitos e adotados
na grande maioria dos estudos relativos ao tema. Em pesquisas como a de Feist e
Barron (2003) é apontada também uma possivel relagdo entre o comportamento
criativo e a autoconfiancga, abertura, tolerdncia e afetividade como fatores de
influéncia da personalidade dos individuos (FEIST, BARRON, 2003).

Contudo, além dos tracos de personalidade, as contribui¢cdes para o estudo da
criatividade que surgiram a partir dos anos 1980 voltaram-se para a influéncia dos
fatores sociais e culturais no desenvolvimento da criatividade. Desse modo, além das
caracteristicas do sujeito criador hd a influéncia do ambiente no qual o individuo se
encontra, substituindo a abordagem individualista por uma visdo sistémica da
criatividade (ALENCAR & FLEITH, 2003).

4 CRIATIVIDADE NO CONTEXTO



Dentre as teorias recentes sobre a criatividade os estudos de Teresa Amabile
(1995; 1997; 2009) sao uma das referéncias mais significativas. Sua contribuicao esta
no apontamento da importancia da motivagao intrinseca das pessoas para atingir um
objetivo. Nesse sentido, as pessoas sdo mais criativas quando intrinsecamente
motivadas e, embora essa motivacao dependa da personalidade do individuo, o
ambiente social também desempenha um papel significativo (AMABILE, 1997).

A Teoria Componencial da Criatividade Organizacional e Inovagdo, proposta por
Amabile (1997), trata de como os elementos do ambiente de trabalho impactam a
criatividade dos individuos. Assim, o ambiente social, de trabalho, influencia a
criatividade por ter efeito sobre os componentes individuais e o impacto do ambiente
sobre a motivacdo é o mais imediato e direto.

Segundo essa teoria (Figura 1), a criatividade do individuo, mesmo em uma
equipe, é resultado da expertise (o conjunto de caminhos cognitivos que podem ser
seguidos para resolver um problema e inclui a memdéria para o conhecimento, a
proficiéncia técnica e os talentos especificos ao dominio do trabalho), das habilidades
criativas (que dependem de caracteristicas do individuo como independéncia,
autodisciplina, tolerancia, perseveranca e flexibilidade cognitiva) e da motivacdo
intrinseca. Por sua vez, a criatividade do individuo ou equipe é influenciada pelo
ambiente de trabalho, que envolve: (i) a motivacdo organizacional, compreendendo a
abertura, a comunicacdao ativa de informagdes e ideias, o reconhecimento e a
avaliacdo do trabalho da equipe, assim como a abstencdo de criticas destrutivas, de
controle absoluto pelo gestor e do excesso de procedimentos formais; (i) a
disponibilidade de recursos, como tempo, pessoas, materiais, informacoes,
treinamento e recursos financeiros; e (iii) as praticas de gestdo, como o apoio aos
grupos de trabalho, o lancamento de projetos desafiadores, a supervisdao do projeto e
lideranga, incluindo a definicdo de objetivos claros, o planejamento e feedbacks, a
comunicacao entre as pessoas e a capacidade de formacao de grupos de trabalho que
possuam habilidades distintas e que sejam capazes de desafiar suas ideias de modo
construtivo (AMABILE, 1997).

Ambiente de .
Trabalho Individuo
e Equipe
Recursos Praticas de
a Motivacao
S S . Expertise
intrinseca
Ao
Motivacao
organizacional Habilidades
Impacto > -
criativas
Inovacao
Criatividade

Figura 1: The Componential Theory of Organizational Creativity and Innovation. Fonte: adaptado de
Amabile, 1997.

Em convergéncia com esse modelo encontra-se também a Teoria do
Investimento em Criatividade, de Sternberg (1988, apud ALENCAR, FLEITH, 2003), que
inclui os aspectos do modelo componencial, como a motivagdo e o contexto



ambiental, assim como aspectos da personalidade dos individuos, tais como a
predisposicdo a correr riscos, a autoconfianca, a tolerancia, coragem para expressar
novas ideias, perseveranga e autoestima. Além disso, compreende a inteligéncia
enquanto a capacidade de redefinir problemas, de analisar e reconhecer as melhores
ideias e de persuadir as outras pessoas sobre o valor de suas préprias ideias, bem
como os estilos intelectuais e o conhecimento relativo a uma determinada area.

Seguindo essa mesma abordagem, had a Perspectiva de Sistemas, de
Csikszentmihalyi (1988), defendendo que o foco dos estudos em criatividade deve
estar nos sistemas sociais, e ndo apenas no individuo. De acordo com essa teoria, a
criatividade ndo ocorre dentro do individuo, mas é resultado da interacdo entre o
contexto sociocultural e o pensamento de um sujeito. Assim, a criatividade deve ser
compreendida como um processo sistémico, que depende das caracteristicas da
personalidade e das experiéncias pessoais do individuo, do campo, ou sistema social,
no qual se esta inserido, incluindo todos os individuos que julgam se uma nova ideia ou
produto é criativo, e o dominio, ou seja, a area que compreende o conhecimento
acumulado, estruturado, transmitido e compartihado em uma sociedade
(CSIKSZENTMIHALYI, 1988).

Essas teorias passaram a ser mais exploradas no contexto organizacional, a fim
de aprimorar praticas de gestdo e impulsionar a criatividade e a inovagcdao nas
empresas. Agars et al (2012) traz um estudo que busca demarcar o papel do contexto
das organizacGes no desenvolvimento da criatividade individual, discutindo também o
impacto da lideranca nesse cenario. Nesse sentido, um dos primeiros modelos multi-
niveis de criatividade foi proposto por Woodman, Sawyer e Griffin (1993), na Teoria da
Criatividade Organizacional, segundo a qual fatores organizacionais como a cultura, os
recursos, sistemas de recompensa, a estratégia da empresa, a estrutura e a tecnologia
disponivel influenciam o comportamento criativo individual.

Dentre as principais teorias sobre a criatividade organizacional estd também a
Teoria da Acdo Criativa em Dominios Sociais Multiplos (Ford, 1996), a qual considera
gue os dominios, ou seja, as dreas de conhecimento, representam contextos
independentes, nos quais as regras para o comportamento criativo podem ser
desenvolvidas e muitos dos estudos de criatividade sdo realizados em dominios que
podem ndo ser generalizados para uma determinada organizacao (AGARS et al, 2012).

No campo do design, Christiaans (1992) defende esta ideia segundo a qual o
tipo e o conteudo do conhecimento utilizado depende do dominio no qual o problema
pertence, além da estrutura do problema e da expertise do solucionador do problema.
O desenvolvimento dessa expertise esta inicialmente relacionado a aprendizagem do
conhecimento processual: a aprendizagem sobre como solucionar um problema. No
caso especifico do design, a principal diferenca para as outras areas reside no fato de
as areas projetuais lidarem com problemas mal estruturados (CROSS, 2007). O
conhecimento especifico da area de design favorece a criatividade, pois utiliza tanto o
conhecimento técnico, semantico e metodoldgico dos processos, quanto técnicas
criativas, imaginacdo e modelos ndo lineares de pensamento, unindo a légica e a
imaginag¢do (TSCHIMMEL, 2010).

5. DESIGN E CRIATIVIDADE
Da mesma forma que o design busca produzir produtos inovadores para as
necessidades dos usudrios, segundo Lubart (2007), a criatividade é a capacidade de



realizar uma produg¢dao que seja, a0 mesmo tempo, nova e adaptada ao contexto na
gual ela se manifesta. Esta producdo nova é original e imprevista, se diferenciando de
qualquer outra solucdo ja anteriormente criada por outras pessoas (LUBART, 2007). Ao
mesmo tempo, a producdo criativa ndo pode ser simplesmente nova, mas, também,
uatil no seu contexto (BODEN, 1999; LUBART, 2007). Isto significa que a ideia original
deve ser igualmente adaptada, para que atenda as necessidades das pessoas.

Lobach (2001) reforca que a configuracdo de um produto ndo se dd em um
ambiente vazio, cada objeto de design é o resultado de um processo de
desenvolvimento centrado nas necessidades dos usuarios. Isto exige do profissional a
habilidade de associar o seus conhecimentos e experiéncias com o problema de
projeto, tornando a sua solugao util, original e inovadora para o contexto em que se
insere (LOBACH, 2001).

Para Alencar (1996), o desafio de aliar alta qualidade e baixo custo frente as
exigéncias cada vez maiores dos usuarios, tem sido um dos fatores contribuintes para
despertar a consciéncia das organiza¢des para o potencial criativo de seus recursos
humanos. Esta competitividade também exige a capacidade de projetar produtos
inovadores em espacos de tempo cada vez mais curtos. Por isso, métodos para
aperfeicoar o processo de projetos de produto foram desenvolvidos nas ultimas
décadas, através diferentes abordagens para as etapas de metodologia de projeto.

No entanto, apenas o uso de metodologia de desenvolvimento de projetos nao
assegura que o resultado culminara em um produto inovador para o mercado, ou que
este seja o resultado da criatividade de seus desenvolvedores. Pelo contrario, observa-
se que muitas empresas evitam investir capital financeiro em recursos humanos com
foco em criatividade devido ao risco de fracasso e a inseguranca de ndo poder
mensurar significativamente os recursos na cadeia produtiva (BAXTER, 2000). Além
disso, as empresas ndo encontram em seus funciondrios as caracteristicas necessarias
gue resultem em produtos inovadores (ALENCAR, 1996).

A forma distinta de pensar do designer, popularmente conhecida como “Design
Thinking”, pode contribuir significativamente para a inovagao das empresas atuais
devido as suas caracteristicas (ALMENDRA e CHRISTIAANS, 2013). O design thinking se
refere ao raciocinio projetual, a uma forma diferente de pensamento, atrelada ao
pensamento abdutivo. A abducdo, diferente do raciocinio dedutivo e indutivo, é o
processo de formar hipoteses explicativas. A deducdo prova algo que deve ser e a
inducdo mostra algo que é atualmente operatdrio, partindo de uma premissa menor
para uma maior. Ja a abducdo faz uma sugestdo de algo que pode ser. Assim, o
raciocinio abdutivo refere-se a hipdteses que sdo formuladas antes de uma
confirmacdo ou negacdo de determinado caso (CROSS, 2007).

O termo design thinking vem sendo utilizado também em pesquisas académicas
e publicacdes na area na tentativa de compreender e explicar a maneira de pensar e
solucionar problemas através do raciocinio projetual. De forma semelhante, Cross
(2007), propde que ha formas projetuais de conhecimento, assim como existem as
formas cientificas e humanisticas. Entre os aspectos desse modo de conhecimento
projetual, Cross (2007) identificou cinco caracteristicas principais: os problemas com os
quais os designers lidam sdo mal definidos; o modo de resolver os problemas é focado
na solucdo; a forma de pensar é construtiva; sdo utilizados cddigos que transformam
requisitos em objetos concretos; e esses cédigos sao utilizados para “ler e escrever”



em linguagens de objetos. Assim, a natureza do design thinking é exploratéria e
reflexiva (CROSS, 2007).

Além disso, o raciocinio projetual esta associado a capacidade do pensamento
lateral, termo introduzido por De Bono (1970) para designar o pensamento que se
mostra contrdrio aos procedimentos de processos ldgicos, chamados por ele de
pensamento vertical. O pensamento lateral se refere ao movimento através dos
padroes formados na mente, através de experiéncias pessoais, ao invés de seguir um
caminho ao longo de determinado padrdo, como ocorre no pensamento vertical. E
preciso romper com as sequéncias de informacdes pré-estabelecidas para modifica-las
e agrupa-las de forma diferente.

Outra caracteristica dos designers é a habilidade de utilizar recursos visuais
como forma de reflexao, expressdo e comunicacdo de pensamento. Esta converge com
a forma de pensamento nado linear do pensamento visual apresentado por Arnheim
(1986). O autor se refere ao modo de pensamento através da percepgdo, pois a
interpretacdo do individuo do mundo é construida da mesma forma. O individuo
criativo é, portanto, aquele que percebe o contexto em sua volta, e produz solugdes
baseado em suas reflexdes e experiéncias anteriores.

Para Goldschmidt (1994) pensamento visual, percepcdo e visdao sdo diferentes
conceitos. A percepgao significa a interpretagao do que é apreendido pelos sentidos,
incluindo a visdo, que, por sua vez, é a funcdo do equipamento éptico que informa
configuacgdo, cor, movimento e distancia dos objetos no campo visual de um individuo.
O pensamento visual refere-se a integracdo de mecanismos fisicos da visdo, da
percepcdo e da atividade motora da representacdo. E o pensamento que da origem a
ideias por meio de imagens visuais e auxilia a criacdo de formas (GOLDSCHIMIDT,
1994; MEDEIROS, 2004).

O design tem como sua expertise o uso de imagens. O pensamento nao verbal
e a comunicacdo visual incluem uma vasta gama de elementos, “da graficacia as
linguagens dos objetos, linguagens de acdo e mapeamento cognitivo” (CROSS, 2007,
p.29). A linguagem gréfica, assim, é uma das manifestagbes dos pensamentos,
auxiliando também na comunicacao de ideias e instrugdes para outros individuos
(MEDEIRQOS, 2004).

Devido as exigéncias do mercado, os designers também devem possuir em seu
repertorio técnicas criativas para aperfeicoar o processo de desenvolvimento de
projeto. Segundo Baxter (2000) as técnicas especificas de criatividade podem estimular
e impulcionar a capacidade de criacdo de qualquer individuo. Técnicas como
Brainstorming (OSBORN, 1975) e suas varia¢des, como Brainwriting, o método 635 e o
Brainstorming eletronico; método Delphi; Analogias Direta, Simbdlica e Pessoal;
método Sinético; e método da Instigacdo de Questdes (MESCRAI), sdo exemplos de
ferramentas que o designer aplica para otimizar a velocidade e qualidade para alcancar
solucGes e tomadas de decisdes (BACK, et al., 2008; BAXTER, 2000).

O designer, portanto, deve possuir conhecimentos técnicos e teéricos para
obtencdo de bons resultados no emprego de diversas técnicas criativas, ja que sua
forma de trabalho utiliza formas de pensamento ndo linear e representacdes graficas
para solucionar os problemas existentes, em sua maioria, complexos e ndo
estruturados. O designer é capaz de aplicar conscientemente o processo criativo ao
desenvolvimento do projeto, ao mesmo tempo possibilita a avaliacdo objetiva dos
resultados.



6 DISCUSSAO

A partir do referencial teérico abordado, identificou-se que o modelo proposto
por Amabile (1997) reune as principais caracteristicas relacionadas a criatividade do
individuo e do contexto social, que também vao ao encontro das teorias de demais
autores pesquisados. Assim, a fim de relacionar as caracteristicas do profissional de
design com as teorias sobre criatividade, este artigo propde uma adaptacdo do modelo
da Teoria Componencial da Criatividade Organizacional e Inovagao (AMABILE, 1997),
inserindo os aspectos especificos do design.

Ambiente de Designer e Equipe
Trabalho de Projeto

Recursos Préticas de Design .
Gestao Thinking Expertise
botivacae Pl Habilidades

organizacional Impacto psicomotoras

Inovacao Criatividade

Figura 2: Teoria Componencial da Criatividade Organizacional e Inovagdo em Equipes de Projeto.
Elaborado pelos autores.

A respeito dos fatores relacionados ao individuo e a equipe, a adaptacdo do
modelo original considera como habilidades criativas fundamentais para o designer e
para a equipe de projeto a capacidade do pensamento visual (ARNHEIM, 1986), que
auxilia na definicdo e estruturacdo do problema durante o processo criativo. O
pensamento visual contribui para a expansdo do espaco do problema-solucdo, por
meio da conjugacdo de operagdes mentais com habilidades manuais (MEDEIROS,
2004). Assim, a expressdo grafica também é uma habilidade importante para a
manifestacdo de ideias e solu¢des, bem como para a comunica¢do das mesmas entre
os membros da equipe de projeto. Desse modo, o pensamento visual e a expressao
grafica se configuram como habilidades psicomotoras essenciais para o processo
criativo do designer, permitindo a geragdo de ideias através de sketches, modelos e
protétipos através da exploracdo de possibilidades, em um fluxo continuo entre o
pensamento analitico e sintético.

As habilidades psicomotoras estdo diretamente relacionadas com a expertise
do designer, que permitira a co-evolucdo do problema e solucdo projetual durante o
processo criativo (DORST, CROSS, 2011). Nesse contexto, as competéncias necessarias
ao profissional e a equipe incluem o dominio de técnicas criativas e o conhecimento de
metodologias projetuais. De acordo com Chirsthiaans (1992), o conhecimento
processual de design, que inclui os saberes relacionados ao processo resolucdo de
problemas, e o0s conhecimentos especificos da disciplina estdo diretamente
relacionados com a capacidade criativa do designer. Embora a metodologia ndo seja
suficiente para garantir que se alcance uma solucdo nova e adequada ao problema, ela
contribui para a organizagdo e estruturagcdo do processo de projeto e auxilia na
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aplicacdo do repertério do designer durante as etapas de desenvolvimento. Cabe
considerar que existem diferentes linhas metodoldgicas no design e que essas
diferencas na formacdo da cultura projetual do individuo também interferem em sua
expertise e no processo criativo. Além disso, apesar de existirem criticas quanto a
limitacdo da metodologia no processo criativo, os procedimentos metédicos nao
significam a mecanizacdo do trabalho de design, mas permitem que o designer avalie e
escolha os instrumentos que podem lhe ser Uteis dependendo do contexto, das
condicbes do projeto, das necessidades do cliente e da composicdo da equipe
(TSCHIMMEL, 2010).

Além das habilidades psicomotoras e da expertise do design, incluindo
conhecimentos especificos e metodoldgicos — processuais —, o design thinking também
estd relacionado a capacidade criativa do designer e da equipe projetual, contribuindo
para a motivacdo intrinseca durante o processo. Pesquisadores da drea defendem que
existe uma forma de pensar tipica do design, que se distingue de outras formas de
pensamento, como o cientifico (CROSS, 2001, 2007; DORST, 2003). De acordo com
Cross (2001), em compara¢do com o pensamento cientifico, o pensamento no design
se centra desde o inicio em possiveis solucdes e redefine o escopo do problema com
base nas primeiras abordagens de resolucdo, caracterizando um procedimento co-
evolutivo no processo, no qual o problema inicial é redefinido diversas vezes em
direcdo a possiveis solugdes.

Desse modo, o pensamento do design se caracteriza como um tipo de
pensamento abdutivo, que busca formar hipdteses explicativas, sugerindo algo que
pode ser, diferente do pensamento indutivo e dedutivo. Assim, o raciocinio projetual
se configura como exploratério e reflexivo (CROSS, 2007), o que pode contribuir para a
motivac¢do do individuo durante o processo criativo, na medida em que a imersao em
uma Unica hipétese pode desmotivar o sujeito criador quando essa ndo alcangar o
resultado desejado. O pensamento abdutivo permite navegar pelo espaco do
problema e investigar diversas possibilidades de solugao, motivando o individuo a
visualizar diversos caminhos possiveis para alcangar determinado resultado.

Contudo, a motivacao intrinseca também depende, conforme explica Amabile
(1997), do interesse, envolvimento, curiosidade e do senso de desafio, além de ser
influenciada pelo ambiente social, abrangendo a motivacdo organizacional, os recursos
disponiveis e as praticas de gestdao da organizacao.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Embora ha muitas décadas existam estudos sobre a criatividade, evidenciando
um grande numero de pesquisas a respeito do assunto, existem poucas definicbes
consensuais sobre o termo, sobre como ela se manifesta e sobretudo como pode ser
mensurada.

Diante deste contexto, novas pesquisas sobre o tema se revelam um desafio,
no sentido de revisar a vasta bibliografia existente e de definir conceitos com clareza.
Contudo, as teorias mais recentes sobre o assunto, com origem na psicologia e, em
alguns casos na administracdo, se assemelham e convergem para a necessidade de
considerar as habilidades do individuo e o contexto — ambiente de trabalho, cultura,
campo do conhecimento — como influenciadores mutuos da criatividade. Entretanto,
na drea do design, ainda ha poucos trabalhos que consideram o contexto social e
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grande parte dos estudos busca analisar o processo criativo dos designers e suas
habilidades individuais.

Assim, esse artigo procurou relacionar os fatores individuais do designer com o
ambiente social trazendo as caracteristicas especificas do campo do design, a partir do
Modelo Componencial de Criatividade Organizacional e Inovac¢ao, segundo a revisao de
literatura sobre o assunto.

Dessa forma, este é um estudo inicial de natureza tedrica cujo objetivo é
contribuir como referencial para novas pesquisas e, sobretudo, que possa auxiliar
como fundamentagao para trabalhos que analisem as influéncias do individuo e do
contexto na criatividade em design a partir de pesquisa aplicada, verificando os
resultados na pratica projetual.
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