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Resumo

Este artigo tem o objetivo de descrever o Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly
Csikszentmihalyi e sua contribuicdo para o processo de criacdo e como elemento essencial para o
desenvolvimento de produtos de design. Nas metodologias usualmente apresentadas como
recurso facilitador no processo de desenvolvimento de produtos, em sua maioria, ndo é
evidenciado ou destacado o fator criatividade, restringindo-se apenas a técnicas e estimulos como
condicdo de geracdo de ideias. A relacdo entre o Modelo de Perspectivas de Sistemas e o processo
criativo em design ampliaria as possibilidades de compreensdo dos fatores expoentes do processo
criativo do individuo criador (individuo), dos critérios relevantes e imprescindiveis valorados pelos
integrantes da audiéncia (campo), ou seja, os juizes que legitimam estas ideias e entdo da
incorporacdo do produto legitimado na cultura (dominio).

Palavras Chave: design de produto; criatividade; Mihaly Csikszentmihalyi.

Abstract

This article aims to describe the Mihaly Csikszentmihalyi Systems Perspective Model and its
contribution to the creation process and as an essential element for the development of design
products. In the methodologies usually presented as a facilitating resource in the product
development process, the creativity factor is not evidenced or highlighted, being restricted only to
techniques and stimuli as a condition for generating ideas. The relationship between the Systems
Perspective Model and the creative process in design would broaden the possibilities of
understanding the exponent factors of the creative process of the creative individual (individual), of
the relevant and essential criteria valued by the members of the audience (field), that is, the judges
who legitimize these ideas and then the incorporation of the legitimized product into the culture
(domain).

Keywords: product design, creativity, Mihaly Csikszentmihalyi.
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1 Introdugao

A criatividade sempre foi motivo de grandes discussdes ndo apenas entre os estudiosos da
area da psicologia. Complexa em mensura-la, multifacetada em conceitos, e até hoje, dificil
encontra-la.

Imerso no rico universo do design se encontra o maior responsavel pela criacdo e
concepgao de quase tudo o que é material e imaterial. O designer tem a incumbéncia de dar
forma aos produtos para que estes sejam consumidos, usados, adorados por um publico cada vez
mais exigente. Além da estética, funcionalidade, inovacdo, ergonomia, viabilidade construtiva,
entre outros requisitos relevantes, o valor emocional incorporado a pega tem sido ultimamente
um grande aliado no projeto. O profissional responsavel pela criacdo certamente devera se
carregar de motivacOes intrinsecas e extrinsecas para configurar um produto que atenda aos
potenciais consumidores.

Este artigo descreve o Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi,
psicdlogo de origem hungara conhecido pelos seus trabalhos sobre o estudo da felicidade e da
criatividade, e sua contribuicdo para o campo do design. Neste modelo preconizado por Mihaly,
infere-se que a criatividade é movida por uma triade composta pelo individuo (criador), pelo
campo (quem legitima) e pelo dominio (cultura).

O Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi foi objeto de pesquisa
da Tese de Doutorado apresentada pelo autor deste artigo, desenvolvida no Programa de pds-
graduacao da Universidade Federal de Pernambuco.

A preocupacdo desta pesquisa foi a de alargar o conhecimento de estudantes e
profissionais de design sobre os modelos e ferramentas comumente tomados como referéncia
para criacdao e que apresentam uma estrutura restrita de abordagem e aprofundamento.

A pesquisa traz definicdes mais abrangentes referentes a cada subsistema da triade, para
gue o modelo possa ser utilizado e empregado por demais profissionais da area de design em seu
processo criativo, além de preencher possiveis lacunas ainda abertas nos processos e métodos
tradicionalmente utilizados.

A crenca é que o profissional de design tera seguramente maiores e melhores condic¢des
em direcionar seus elementos de erudicao durante o processo criativo. Do mesmo modo, é
preciso relevar que o uso de habilidades pessoais e a aquisicdo de conhecimento de dominio
precisardo ser complementados com uma compreensao complexa do modo como o campo
funciona e toma decisdes.

O modelo serd detalhado a seguir.

2 O modelo de perspectivas de sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi

Podemos dividir os estudos em criatividade de Mihaly Csikszentmihalyi em dois momentos
importantes. De acordo com (Morais,2001) nos seus primeiros trabalhos, Mihaly buscava
encontrar caracteristicas que tornavam o individuo criativo, e por isso, pesquisava pontos que ele
julgava relevantes na pessoa como a personalidade, valores, capacidade de resolucdo de
problemas por exemplo.

Em um segundo momento, asseverou que as realizagBes criativas ndo poderiam ser
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esclarecidas e elucidadas apenas por variantes individuais, ou seja, o individuo deveria ser
estudado e compreendido de forma holistica pensando-se (Morais,2001) da seguinte maneira “do
contexto do individuo tinha que se passar ao individuo em contexto”. Mihaly entdo preconiza um
modelo ativo que busca entender melhor o ato criativo e sugere a interacao de uma triade que se
inter-relaciona constantemente municiada pelo individuo (ser criativo), o dominio (um composto
estdvel inerente a drea ou ao conhecimento) campo (audiéncia que legitima a ideia e a insere no
dominio)

Cada um desses trés elementos tem a sua devida importancia dentro do sistema e esta
interacao é suficiente para explicar o ser criativo.

Csikszentmihalyi (2014, p.51) destaca que é importante perceber que cada um dos trés
sistemas principais: individuo, campo, e dominio afetam uns aos outros, por sua vez, pode-se dizer
gue os trés sistemas representam trés "momentos"” do mesmo processo criativo.

Em artigo recente intitulado “O modelo de sistemas de criatividade e suas aplicacbes'”,
Csikszentmihalyi apresenta trés exemplos de emprego do seu modelo por outros profissionais e
areas ndo correlatas o que demonstra a eficicia do modelo. Uma aplica¢cdo? foi feita pelo
psicdlogo neozelandés Philip McIntyre com a musica Yesterday dos Beatles. Em um outro
exemplo, um casal de chefs criou trés volumes de livros definidos pela triade que compde a
criatividade sob a perspectiva de Mihaly: A histéria da culindria (dominio), Grandes chefs
(individuo) e Restaurantes e criticos de culindria (campo). O ultimo exemplo de emprego do
modelo estd direcionado a area da astrofisica.

Com base no modelo de perspectivas, Csikszentmihalyi defende que os estudos em
criatividade devem ser focados nos sistemas sociais e ndo apenas no individuo. Gardner (1994,
p.151) ja defendia a ideia de importancia dos sistemas sociais e justifica que os julgamentos de
criatividade s3ao iminentes a comunidade dependendo fortemente de individuos especializados em
determinados campos.

Mclintyre (2007) discorre em seu artigo que a busca crescente de modelos que confluem na
pesquisa da criatividade de forma geral, evidencia a necessidade de olhar além do individuo no
lancamento da inventividade, no que implica, uma mudang¢a nas abordagens para as técnicas que
se podem utilizar de forma a aprimorar as praticas da criatividade. Com base nos preceitos
apresentados no Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi, Mclntyre
ratifica a triade essencial do modelo esclarecendo que os usos das habilidades pessoais junto a
aquisicao de conhecimento de dominio carecem de uma compreensdo multifacetada e complexa
do modo como os campos funcionam e tomam decisdes.

Quando Csikszentmihalyi afirma que trés elementos ou forgas sdo essenciais em qualquer
consideragao da criatividade: Talento individual ou Individuo; O Dominio; e O Campo que julgam a
importancia ou ndo dos individuos ou produtos; Mihaly assume a posicdo de que a criatividade
ndo esta intimamente ligada a nenhum elemento ou for¢a Unica, ou nem a pares de forcas; mas
sim a um processo em que existe a interacdo desses trés elementos. Csikszentmihalyi (1999)
estabelece que a criatividade s6 pode ser determinada estudando a interacdo entre criadores,

1 SIMONTON, Dean Keith. The Wiley Handbook of Genius. John Wiley & Sons, 2014, pp.533-545.
2 MCINTYRE, Phillip. Paul McCartney and the Creation of 'Yesterday': The Systems Model in Operation. Cambridge
University Press, Vol. 25, No. 2, UK, (May, 2006), pp. 201-219.
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seus campos e dominios correlatos.

Csikszentmihalyi (2014, p.51) atenta que o ponto de partida do processo criativo é
puramente arbitrario. Normalmente pode se pensar de imediato que a ideia flores¢a sobretudo
por parte do individuo, no entanto, Mihaly elucida que a informagao que vai junto com a ideia ja
existia bem antes dela chegar ao individuo, ou seja, ja havia sido incorporado no sistema simbolo
da cultura, das praticas comuns, da lingua, do dominio. A titulo de exemplo, uma pessoa, por mais
capaz ou qualificado que seja, se nao tiver acesso a informacdo, ndo serd capaz de fazer uma
contribui¢do criativa. Um individuo ndo é capaz de escrever uma sinfonia criativa sem ter um
conhecimento aprofundado do dominio, ou seja, o universo da musica.

Portanto, ao demonstrar no seu modelo que o processo criativo pode partir de qualquer
um dos subsistemas da triade, Mihaly definitivamente sugere abandonarmos um modelo
ptolemaico da criatividade na qual o individuo estd no centro de tudo, para um modelo
copernicano na qual a pessoa faz parte de um sistema de influéncias e informac¢des mutuas3.

Mclintyre (2007) reforca a premissa fazendo uma alusdo que assim como o ar, o pavio e
faisca sdo elementos essenciais para que se obtenha fogo, e a falta de algum desses impossibilita a
sua producdo; os trés elementos estabelecidos por Mihaly: Individuo, Dominio e Campo, sdo
considerados elementos primordiais para a criacdo de uma ideia ou produto criativo, reforcando
dessa maneira que o ato de fomentar a criatividade ndo esta apenas no sujeito, mas nos demais
componentes da triade, podendo ser gerado por qualquer um deles. A seguir, encontra-se um
grafico referente ao modelo preconizado por Mihaly Csikszentmihalyi.

Figura 1 - Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi
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Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (2014).

Com base no grafico, sera explicado cada elemento da triade para melhor compreensao.

3 Esse modelo proposto por Mihaly assevera que o processo criativo ndo reside apenas no individuo, mas que pode
acontecer em qualquer um dos elementos da triade.
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2.1 Individuo
O individuo produz variagdes e insere mudanc¢as no dominio ou area de conhecimento.

O individuo é responsavel pela variagdao do conteudo do dominio e esta variagao serd entdo
avaliada pelo campo, representado por especialistas e criticos que inserem essas instancias de
legitimagdo. Csikszentmihalyi (1999) acredita que a criatividade significa a capacidade de adicionar
algo para a cultura. A criagdo do individuo deve ser corroborada por um grupo de especialistas que
devera ou ndo incorporar essa nova ideia no dominio.

Solomon (2009, p.227), no entanto, alerta quanto aos excessos por parte de professores
rigidos, e o conservadorismo das organizacdes que levam a uma coibicdo da criatividade.

Um fator de grande valia consiste no individuo estar inserido num ambiente em que haja
estimulos em producao criativa, que este possa ser valorizado no seu processo de aprendizagem e
gue sejam oferecidas oportunidades de acesso ao conhecimento com especialistas, livros, revistas,
etc.

Existe, é claro, uma reunido de elementos formadores que favorece o individuo no que se
diz respeito a producdo de mudancas no dominio.

Esses elementos consistem no histérico pessoal do individuo, englobando o pool genético*
de onde provém, experiéncias pessoais, abarcando também influéncia familiar, classe social e
oportunidades educacionais, o tutor como figura de referéncia e elemento norteador no seu
processo de construcdo do conhecimento. Esses elementos auxiliam no ingresso que o individuo
pode ter ao dominio como também, é claro, ao campo. Nesse caso, o individuo deve passar por
um processo de imersdo no dominio em que assimilard novos cddigos e convencgdes, assim como
suas regras. E importante também que o individuo conheca o campo de modo que possa se
socializar e entender, além de reconhecer suas normas e valores; e consequentemente a tomada
de decisdes quanto a selecao e escolha das novas ideias.

2.2 Dominio

Csikszentmihalyi aborda o dominio como um conjunto de regras e procedimentos
simbdlicos estabelecidos culturalmente que regulam a consciéncia humana (pensamentos,
emocgdes, conhecimento acumulado, transmitido e compartilhado em uma sociedade ou por
varias sociedades, crengas e atos intencionais tais como as varias tecnologias desenvolvidas ou
adotadas no ambito da cultura). Essas normas ndo sdo programadas para os conhecimentos
genéticos herdados, mas sim uma absorcdo da interatividade com os demais membros da
sociedade.

Tais normas transmitidas podem ser subdivididas em vdarios dominios por exemplo, o
dominio da gastronomia contém instrucdes sobre como preparar alimentos. Milhares de receitas
existem em muitas culturas e sdo transmitidas sob forma de instru¢des orais ou escritas de
geracao para geracao. Centenas de dominios existem em cada cultura e a questao importante a
ser considerada é que para um produto possa ser considerado criativo, este, precisa estar em um
dominio j3 existente ou que estabeleca um novo dominio de normas.

Sobre os aspectos da cultura, Lubart (2007, p.83) refere como sendo “a divisdo de um

4 Um Pool Génico é a populagio de cdpias génicas que sdo coletivamente mantidas pelos individuos de um deme.
Demes sdo caracterizados por frequéncias genotipicas. Fonte: http://www.ufscar.br/~evolucao/grad/HW.pdf
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conjunto de pensamentos, de condutas, de tradi¢gdes, de valores e de simbolos que estruturam o
modo como um grupo de individuos vai interagir com seu ambiente psiquico e social”. Lubart
afirma que a cultura de uma comunidade é absorvida e passada a cada geragao e que sua natureza
evolui facilmente por meio de revolugdes e inovagdes, mas também pela abertura a outras
culturas.

Ostrower (1987, p.11) complementa as ideias de Lubart quando comenta que o
comportamento de cada ser humano é moldado por principios culturais, histéricos, do grupo em
gue ele estd inserido e, portanto, vive.

Sobre a questdao dos avangos em um dominio, Csikszentmihalyi enfatiza que para que um
matematico ou qualquer outro profissional se torne criativo por exemplo, ele deverd ter a
capacidade de provar teoremas matematicos que nao foram capazes de serem resolvidos ou de se
encontrar novos teoremas que ninguém havia pensado antes ou até mesmo de encontrar um
novo sistema, um novo tipo de relacdo que ainda ndo fora posto em pratica. Isso dara
possibilidades de contestacdo pelos demais tedricos e estudiosos da drea, ou seja, avancos em um
dominio podem estimular avancos criativos em demais areas assim como novas tecnologias
podem ajudar a abrir novos dominios. Assim, como exemplifica Mihaly, Beethoven ndo poderia ter
escrito seu opus 61 se os Luthieres de Cremona ndo tivessem se aperfeicoado na arte de fazer
violinos.

Portanto, por mais talentosa que seja a pessoa, seria muito pouco provavel que ela possa
contribuir de forma significativa caso ela ndo tenha acesso a um determinado dominio. Uma vez
adquirida as informacdes a partir do dominio, esta pessoa sera capaz de intervir por meio de
motivacoes e estimulos. Por outro lado, grande parte das pessoas adquire conhecimento de um
dominio para satisfacdo profissional sem intencdo de aprimoramento ou inovagdo. Estes
individuos podem ser grandes profissionais, mas sem poder de mudanga de dominio.

2.3 Campo

O campo ¢é a parte da sociedade que atua como gatekeeper®> ao dominio. Sua fungdo seria
de decidir se a nova ideia ou produto criativo é passivel ou ndao de ser incluido no campo do
dominio. Mihaly (2014, p.51) explica que a maneira mais facil de descrever um campo, é dizer que
este, inclui todas as pessoas que podem afetar a estrutura de um dominio.

Desse modo, no campo da arte se incluem, por exemplo, professores e historiadores de
arte, que possuem informacgdes pertinentes do dominio e as repassam para as préximas geragoes.
Os criticos de arte por exemplo, dao suporte aos artistas individuais; colecionadores, tem papel
fundamental na manutencdo das obras dos artistas e trabalhadores; os donos de galerias e
curadores de museus, pela preservacao e responsaveis pelo estado da arte na area. Por fim, o que
Mihaly define como Peer Group ou grupo de pares de artistas cujo convivio define estilos e
revolugdes de gosto.

No entanto, é preciso esclarecer também que o campo também pode se equivocar: Sendo

5 Essa teoria surgiu nos anos 50, nos Estados Unidos, como forma de deferéncia ao jornalismo e ao seu poder.
Acredita que o processo de producgdo da informacdo é um processo de escolhas, no qual o fluxo de noticias tem que
passar por diversos "gates" (portGes) até a sua publicacdo. Entende que ha intencionalidade no jornalismo e que o
processo é arbitrdrio e subjetivo. Fonte: http://teoriadojornalismouniube.blogspot.com.br/2010/11/teoria-do-
gatekeeper.html
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muito rigoroso e criterioso, e pode assim descartar uma novidade que consequentemente poderia
ser benéfica ao dominio, ou por precipitacao prejudicando ou suprimindo o dominio.

Uma nova receita criada por um chef reconhecido sera comentada por algum critico
gastrondmico e com isso essa receita podera figurar em edi¢Ges futuras de respeitados livros da
area da culinaria. No entanto, caso os criticos sejam demasiadamente rigidos e pragmaticos a
cozinha permanecera tradicional e as novas receitas seriam ignoradas, por outro lado, se forem
abertas a novas possibilidades e sabores, certamente serdo incluidos no dominio.

Partindo desse antagonismo, ambas as estratégias podem ser perigosas: é possivel destruir
um dominio privando-o de novidades ou admitir demasiada novidade ainda ndo assimilada pelo
dominio. Diante desse argumento, é possivel dizer que a tarefa fundamental do campo seria
selecionar varia¢des promissoras e incorpora-las ao dominio.

Gardner (1986, p.111) define o campo como sendo uma organizacao social dentro do qual
os individuos e os dominios coexistem, ou seja, quando os individuos se envolvem em uma acao
ou dominio dentro de uma sociedade, eles estdo necessariamente exercendo dentro do campo.

Mcintyre (2007) define o campo como um espaco estruturado que é organizado em torno
de tipos especificos de conjuntos de conhecimentos de dominio. McIntyre também delimita o
conceito de campo como sendo uma arena de contestacdo onde ocorrem as posicoes
competitivas dos atores em sua luta pela acumulacdo e monopolizacdo de diferentes tipos de
capital cultural e simbdlico.

Mclintyre (2007, p.6) diz ainda que os campos podem atingir a criatividade de trés formas:

Os campos podem afetar a criatividade de trés maneiras diferentes; por ser reativo ou
proativo, escolhendo um filtro amplo ou estreito para selecionar a novidade e estando
"bem conectado ao restante do sistema social e, assim, capaz de canalizar o apoio" para
esse dominio particular. Um campo reativo ndo solicita novidade enquanto que um
proativo faz exigindo ativamente a novidade dos individuos criativos envolvidos. Além
disso, alguns campos sdo conservadores e permitem que apenas alguns novos itens
entrem no dominio a qualquer momento. Eles rejeitam a maior novidade e selecionam
apenas o que consideram melhor. Outros sdo mais liberais ao permitir novas ideias em
seus dominios, e como resultado, essas mudancas mais rapidamente. "Nos extremos,
ambas as estratégias podem ser perigosas: é possivel destruir um dominio ou priva-lo de
novidade ou admitir demasiada novidade nao-assimilada.

Percebe-se, nesse sentido, que o campo exerce influéncia sobre a criatividade do
individuo. Isso indica que a criatividade ndao pode ser compreendida nem como algo meramente
individual ou social, mas sim como uma interacdo dos diversos campos. H4, de fato, uma
interdependéncia no processo criativo.

3 A criatividade como elemento essencial no processo de desenvolvimento do
produto
O fendbmeno da criatividade é de fato legitimado por sua amplitude em diversos cendrios,

vez que é um meio para o ser humano poder reconhecer suas potencialidades. Isso considerando
gue o homem vive em constante evolugao e busca por incessantes inovacgdes.

Guilford (1950, p.444), ao definir a criatividade e, por conseguinte suas caracteristicas,
afirma que o individuo que tem as habilidades necessarias, produzird realmente resultados de
natureza criativa a depender de sua motivacao e temperamento. Guilford vai além e apresenta as
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caracteristicas comportamentais do individuo criativo em aptiddes, interesses, atitudes e
gualidades temperamentais. Quanto as aptiddes, esta caracteristica define se esta pessoa esta
pronta para aprender a fazer certos tipos de tarefas.

O estimulo, quanto a esse atributo, Guilford ndao confirma, mas sugere ser provocada por
determinagdo hereditdria ou por determina¢do ambiental, ou quase sempre pela interagdo desses
dois elementos. No que se refere ao interesse, comumente significa a inclinagdo da pessoa ou
ansia de se envolver em algum tipo de atividade. Quanto a atitude, consiste na tendéncia a
conceder ou n3o algum tipo de objeto ou situagdo. As qualidades temperamentais esbocam a
disposicdo emocional ampla do individuo, por exemplo, seu otimismo, humor, nervosismo ou
autoconfianga.

Guilford, define a personalidade criativa como sendo um dos padrdes caracteristicos das
pessoas criativas e conclui que um padrdo criativo é manifestado no comportamento criativo que
englobam praticas como inventar, projetar, compor e planejar. Dessa forma, os individuos que
apresentam esse tipo de comportamento em grau acentuado, sdo reconhecidas como sendo
criativas.

E importante destacar um discurso feito por Guilford em 1950 em um evento da American
Psychological Association quando ele argumenta sobre a drea da criatividade como um campo
ainda pouco explorado e que compreendia apenas 0,2% de todos os fatores psicoldgicos de
pesquisa. Diante dessa problematica, ele incita o campo para que aumentem esse numero em
pesquisas e maiores aprofundamentos. Nas décadas seguintes, com base em uma pesquisa da
PsycINFO mais de dez mil artigos foram escritos (Kaufman,2009) nas diversas dreas da psicologia
como cognitiva, desenvolvimento, clinico, social e industrial, organizacional, além de outros
campos como economia, educacao e artes. Kaufman diz que a criatividade foi descrita como o
mais importante recurso econémico do século XXI.

Em sua maioria, as pesquisas relacionadas a criatividade praticamente se restringem a uma
dicotomia em que o “c” minusculo da criatividade se reserva a criatividade do dia a dia; inclui por
exemplo a resolugdo de problemas didrios e capacidade de adaptagdo as mudancgas. Do outro
lado, o “C” mailsculo, faz menc¢dao a exceléncia que ocorre quando o individuo resolve um
problema ou cria algo que gera um grande impacto sobre a forma como outras pessoas pensam,

sentem e vivem suas vidas.

Alencar (2009, p.95) define a criatividade como um fen6meno multifacetado e complexo.
Defende que as expressoes criativas dependem de fatores que se resumem ao individuo como um
conjunto de tracos de personalidade (iniciativa, persisténcia, flexibilidade, autoconfianca,
independéncia de pensamento e a¢do) que ajudam o individuo a desfrutar as oportunidades para
o desenvolvimento de ideias criativas. Além do individuo, os elementos de ordem histérico-
cultural tém papel fundamental nas expressdes criativas e possibilidades de desenvolvimento do
talento criativo. Alencar também julga os fatores intrapessoais e interpessoais e os fatores
individuais e sociais como sendo extremamente significativos na producdo criativa do individuo e
da sociedade.

Para Dimock (1986) criatividade é mais do que originalidade. Trata-se de trazer algo para o
mundo que é relativamente novo e possivelmente revolucionario em seu amplo circulo de efeitos.

Gardner (1993) cita um momento importante relativo ao estudo da criatividade e se refere

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018



/ gesquisal&
esenvolvimento C
f em Design Artigo Completo

a um questionamento feito por Csikszentmihalyi quando substituiu a pergunta “O que é a
criatividade?” por “Onde esta a criatividade?”. Essa troca, de certo modo provocativo por parte de
Mihaly, demonstra a complexidade de realizar conceitos relativos ao tema.

Csikszentmihalyi (2014, p.47) também diz que esta questdo da procura da criatividade nao
pode ser respondida simplesmente referenciando o individuo e seu trabalho. Trata-se de um
fendbmeno que é o resultado da relagdo dos trés sistemas que, sem um dominio definido
culturalmente das a¢des nas quais a inovagao seja possivel, o individuo ndo consegue dar inicio ao
processo criativo.

Da mesma forma, sem um grupo de pares para avaliar e validar as adaptabilidades da
inovacdo, torna-se impossivel discernir o que é criativo daquilo que é estatisticamente infecundo.
Diante desta perspectiva de compreensao, fica explicito que o entendimento de criatividade para
ideia ou produto criativo deve ser evidente e de facil entendimento aos outros individuos como
também necessitard ser legitimada por especialistas da area e por fim, esta ideia ou produto
criativo devera ser posta no campo cultural a que pertence.

Nesse sentido, complementa Alencar e Fleith (2003, p.63) é de suma importancia relevar a
influéncia ndo somente do ambiente familiar e escolar, mas também dos ambientes social,
cultural e o momento histérico, ou seja, para que se entenda de maneira geral em como as novas
ideias sdo produzidas, sera preciso levar em consideracdo tanto as varidveis internas como
também as varidveis externas ao individuo.

Para que a criatividade seja realmente desenvolvida, (Osborn, 1987, p.51) é categérico ao
afirmar que o espirito ndo somente precisa de exercicios como também adquirir elementos em
gue o individuo possa formar ideias da melhor maneira. Ele coloca a experiéncia em primeira mao
como a mais rica e fértil bagagem que o individuo pode receber. A experiéncia de segunda mao,
advinda de recursos como livros, conversas e estimulos visuais também s3ao de certo modo
importantes, no entanto, a experiéncia em primeira mao é viva e absorvida em uma receptividade
totalmente individual.

O tema relativo a criatividade, como Mihaly ja havia sinalizado, demonstra sua
complexidade quando se percebe que apesar de mais de 70 anos de pesquisas nesta area, esse
assunto intrigante ainda ndo se esgota e gera constantemente grandes debates até hoje. Isso
porque a criatividade tem sido investigada sob diversas perspectivas tedricas o que prova a sua
importancia e consequentemente crescimento em pesquisas e publica¢des cientificas.

4 O individuo criativo

Na busca por conceituar a criatividade, existem uma infinidade de concepc¢des tedricas.
(Nakano, 2006) cita Puccio e Murdock em sua tese quando estes fizeram uma revisdo na area que
se referenciava aos conceitos relativos a criatividade em que encontraram mais de 250 (duzentos
e cinquenta) publicacGes na tentativa de caracterizar a criatividade a partir da utilizacdo dos mais
diversos tipos de procedimentos, quantitativos e qualitativos.

As aptiddes se manifestam de diferentes formas e, portanto, cada individuo apresenta um
perfil especifico em testes de aptiddes, ou seja, se uma pessoa tem elevado talento figurativo,
certamente ela sera mais criativa no campo dos desenhos, pinturas, arte, decorac¢do, etc; no
entanto se a capacidade verbal do individuo se torna evidente e elevada, provavelmente este sera
mais criativo no ambito da escrita. Morais (2011) corrobora com as ideias de Csikszentmihalyi em
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gue as aptidées vao além dos esfor¢os e produtos criativos do individuo, onde reside a alta
criatividade, mas também na manifestacgao criativa do dia a dia.

E quase que unanimidade concordar que a criatividade tem como principal elemento
coadjuvante a motivagdao. Torna-se estranho e sem sentido criar-se algo sem estar totalmente
comprometido e motivado com o que se faz, e mais ainda quando criar, é trazer algo novo,
contrario do reproduzir. Nesse caso, o individuo se municia tanto por motiva¢bes extrinsecas
como intrinsecas, este Ultimo como sendo de carater vital.

O individuo criativo é aquele que domina conhecimentos, no entanto, para se adquirir
conhecimento é preciso ter competéncia aprofundada acerca do dominio que por sua vez esta
contida numa teia complexa e repleta de informacdes de diferentes dreas de erudicdo, ou seja,
para se criar, ndo basta apenas um conhecimento aprofundado. E preciso ter um amplo
conhecimento de cardter multidisciplinar. Morais (2011) valida e reforca os preceitos de
Csikzsentimihalyi quanto aos conhecimentos do dominio e considera como fator de extrema
relevancia a criagao do individuo no seu dia a dia.

Quanto a personalidade, o individuo criativo apresenta algumas caracteristicas como
autonomia, o gosto pelo risco, persisténcia; embora ter uma personalidade criativa ndo seja
garantia de ser um individuo criativo.

Quanto aos processos, mais precisamente aos processos de cognicdo, estes individuos
conseguem pensar e processar melhor as informagdes, sao mais flexiveis a perceber visualmente o
gue os rodeia, utilizam-se mais da imagética, pensam mais facilmente e mais rapidamente na
utilizacdo de metaforas ou analogias; além de ndo somente resolverem problemas como também,
descobri-los e cria-los.

O ultimo requisito refere-se ao olhar do outro, como sendo um atributo. Os individuos que
apresentam esta peculiaridade compdem na maioria das vezes o campo, que consiste na
audiéncia que reconhece a ideia e introduz no dominio. Também pode ser considerado como
elemento avaliativo e, por conseguinte, legitimador, o momento sécio histérico de forma a
separar o que é e o que nao é criativo.

Em meados da década de setenta, os estudiosos da area da psicologia da criatividade
estavam preocupados em tracar o perfil do individuo criativo e assim expor técnicas que
pudessem favorecer a criatividade. Em um outro momento, as atencdes se voltaram para a
influéncia de fatores culturais, sociais e histdoricos no desenvolvimento da criatividade. Nesse
contexto, a producdo criativa ndo se resume apenas no individuo, mas sim por uma influéncia de
elementos do ambiente onde esse individuo esta inserido. Guilford (1950), ja preconizava que a
produtividade criativa se estendia muito além do dominio de inteligéncia, ndo se restringindo
apenas no individuo.

Em relacdo aos testes de medicdo da criatividade, Guilford contesta os padrdes
estereotipados que tentam de alguma forma identificar individuos potencialmente criativos por
meio de testes de multipla escolha por exemplo e atenta ao possivel erro desse instrumento de
medicdo. Diz que apresentar ao individuo criador com seu produto acabado como em um item de
multipla escolha, pode impedi-lo de mostrar o que realmente se quer que ele mostre: A sua
criacdo. Guilford pondera quanto a esses testes de medicdo da criatividade e sugere que alguns
fatores mais cruciais para o desempenho criativo ainda ndo foram descobertos, e propde, que
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devemos olhar muito além dos limites do Ql se quisermos realmente entender o dominio da
criatividade.

O ser humano tem subordinado sua criatividade para muitos aspectos das atividades nos
dominios sociais, econdmicos e individuais e por isso a investigacdao no campo da criatividade tem
recebido maior atenc¢do principalmente quando se trata de uma abordagem de confluéncia social.
As demais linhas de investigagdo em criatividade podem ser categorizadas tratando a
personalidade, a cognicdo, o estimulo e a confluéncia social. Esta ultima como sendo utilizada de
maneira vasta pelos estudiosos da atualidade, sugere que a criatividade pode ser mais bem
compreendida pelos meios e contextos sociais.

5 Conclusao

Tomando como base o Modelo de Perspectivas de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi se
percebe uma nova possibilidade no que se refere a compreensdo sobre o processo criativo em
design que se abre, pois, quando recorremos as metodologias cldssicas e atuais, o fator
“criatividade” se configura como implicito, nesse caso, incorporado apenas a alguma fase
metodoldgica sendo demonstrada na maioria das vezes técnicas de criatividade. Nesse caso, nao
se considera a possibilidade de experimentar as potencialidades do individuo criativo como
também em buscar entender que artificios utilizados pelo campo foram suficientes para legitimar
aquela ideia ou produto criativo. Dessa forma, o modelo de perspectivas de sistemas de Mihaly
Csikszentmihalyi, atende a essa premissa indo ao encontro do ser criador e dos responsdveis pela
audiéncia, legitimacgdo e incorporacao deste produto criativo na cultura.

Com base no Modelo de Mihaly, é possivel que o designer (individuo criativo), consciente
do problema a ser solucionado consiga acessar areas do Campo e do Dominio de forma a se munir
de informagdes de maior qualidade no que se refere aos propdsitos e problemas do de design. Ao
acessar o Campo, o designer conseguira compreender quais critérios de valida¢do os juizes tomam
como referéncia e que normas sdao tomadas para que as novas ideias produzidas (produtos) sejam
legitimadas e incorporadas ao Dominio.

Da mesma forma, a partir do momento em que o designer entende as diretrizes tomadas
pelos integrantes do Campo, acredita-se que o processo de design se torna mais estimulante e
esclarecedor, pois ele tera maior seguranca em acessar e aprofundar elementos de Dominio
enriqguecendo e incrementando dessa forma seus conhecimentos, oferecendo uma maior
amplitude em elementos de erudi¢ao com vistas de viabilizacao e sucesso.
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