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Processo Criativo

Neste capitulo, abordaremos as seguintes questdes:
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‘ o 48 senvolvimento de uma obra ou de uma nova teoria. Na maioria das vezes, no curso de
Processo criativo uma criagdo complexa, o ato criativo é uma longa sequéncia de passos, com multiplas e

; foti A P b AL o das preparacoes, frustracoes, incubacdes e iluminacoes.
| Ha uma mistica que cerca o fendmeno da criatividade. A histéria e a midia, normal- encadeadas preparag ¢ 5 ¢

mente, valorizam apenas o momento magico da criagao, em geral caracterizado por uma
‘ N luz repentina que se acende na mente do criador. Porém, ao contrério do que acredita
0 senso comum, a Criagao ndo acontece em um Momento apenas, mas é um processo
complexo, que ocorre ao longo de um determinado tempo, e pode ser influenciado por
muitos fatores, entre eles o estresse, a frustracdo e a capacidade que cada um tem para
persistir — mesmo quando ainda nao hé bons resultados para comemorar.

Pesquisas com pessoas envolvidas em atividades criativas, como publicitarios, musi-
cos, empreendedores e cientistas, mostram que ha um processo criativo genérico que
envolve quatro grandes etapas.

A primeira etapa é a PREPARACAO,
quando a pessoa é desafiada por uma si-
tuagdo ou problema, inicia a busca de in-
formacoes e explora as solugées possiveis.
Em seguida vem a INCUBACAO, quando
a mente comeca a digerir as informacoes
recebidas e a estabelecer novas conexdes
entre dados, fatos e acontecimentos. S6
entdo acontece a ILUMINACAO, o mo-
mento em que as pecas do “quebra-cabe-
ca” parecem finalmente se reunir e a ideia
surge clara na mente. Por fim, acontece a
AVALIACAO, quando a ideia é julgada e
testada. Muitas vezes é necessario fazer
ajustes ou comecar novamente, adotando

Fonte: http://www.sxc.hu/browse.
phtml?f=download&id=1043922

"Como escritora, Sou um pouco como um processador de textos. Dé-
me algo para escrever e provavelmente eu o escreverei melhor do que um
nao escritor. Contudo, as vezes escrevo realmente bem e em outras oca-
sides ndo. Tenho os meus dias de boa e mé escritora. (...) Recentemente, o
projeto que eu estive reescrevendo ndo pareceu bom. E dai? Meu trabalho
é apenas reescrevé-lo. Esta ¢ uma Regra de Sobrevivéncia: ndo confundir
o resultado final com o processo. S6 o processo nos da credibilidade. (E,

novas perspectivas ou reunindo novas in- Processo criativo. sim, o processo exige paciéncia.) Como seres criativos, devemos aprender
formacgdes. e, portanto, praticar a paciéncia.” (CAMERON, 1998)

Este processo deve envolver a alternancia de dois tipos de pensamento: divergente ?
(subjetivo, fantasioso, aventureiro, afetivo) e convergente (pratico, 6gico, objetivo, li- ' . Rompendo com o pensamento linear .
near). O processo criativo estara em perigo se o pensamento légico e convergente for I :, (j N =
dominante. A imaginacdo deve ter a chance de funcionar com liberdade antes que o { (‘, \ J_g’ Vocé tem quatro pedagos de corrente, como mostrado E’
julgamento aconteca. P - .. na figura. Vocé deseja juntar os pedagos para formar um E

Julgar antes de explorar impede a mente de encontrar (\f\ @) Qf D j) circulo completo, mas para isso, deve abrir e depois Sfi}daf 2
ideias realmente inovadoras. Esse é o conceito de “julgamento - _ —  alguns dos elos. Abrir e fechar um elo Cui’[a R$50,00. ?Cf g-
adiado”, um principio fundamental para o processo criativo, a q?"\_p J Y dispde de R$150,00. Como fazer I?ﬁ}‘ﬁl Ofmtaf 0 Cll‘fu of &
que deve ser observado desde a definicdo do problema até o \ v ( /) A maior parte das pessoas vé, inicialmente, a solugéo
lancamento de uma inovacdo no mercado. Infelizmente, nao ' ______ Obvia: abrir um elo de cada um dos lqu;}ro PediQOS Cie
é facil adiar o julgamento, ja que fomos treinados por muito f( ‘I )‘) @ | corrente e ligd-los para formar o circu 01- O @EENIG, S5k
tempo a privilegiar a razéo légica e a buscar respostas rapidas Y/ ~/ solugdo requer abrir e fechar quatro elos, o que exigird

L. - ; . a ispomos.
e objetivas na solucdo de problemas. Mas lembre-se: imaginar X K200 00! 6,160 0ssRH50;00 e quie, diSh o
e sonhar sdo partes fundamentais do processo criativo. Porém, se vocé esforgar-se um pouco mais, serd capaz de visualizar a solugdo criati-
Fonte: hitp://www.sxc.hu/ E importante enfatizar ainda gue a criacdo nao é um pro- va e eficiente para este desafio: abrir todos os trés elos do primeiro pedago de Corrsnte
S i i i i i 4- igacdo entre os trés pedacos de corrente restantes. Este é um bom
e cesso linear, mas cheio de idas e vindas. Por isso, qualquer ¢ usd-los para fazer a lig 9, RECIEE g ’ i -
exemplo de como nosso cérebro sempre toma um caminho linear e padrdo na solugéo

modelo das etapas do processo criativo ndo é mais do que — , . ]
uma aproximacao. Um escritor, um artista, ou um cientista de problemas. Entretanto, o salto criativo s6 acontece quando conseguimos romper com

pode ter uma série continua de iluminagdes ao longo do de- os padrdes normais e estabelecer diferentes formas de abordagem para um problema.
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Veremos, a seguir, detalhes das etapas do processo criativo.

Preparacao

Ha trés importantes momentos na fase de preparacéao:
1. Formulacao do problema;

2. Busca de informacoes;

3. Exploracao de alternativas.

Formulacao do problema

A formulacao do problema é fundamental para o processo criativo. O problema dire-
ciona nosso pensamento, nos leva a focalizar determinadas questdes e guia nossa busca
de informacoes. Definir mal o problema, ou adotar uma perspectiva limitada da situacao
pode nos levar a solucionar o problema de forma errada ou reduzir nossa capacidade
de inovar.

“A formulacdo de um problema é, em geral, mais essencial do que sua
solucdo, que pode ser apenas uma questao de habilidade matematica ou
experimental. Levantar novas questdes, novas possibilidades, olhar velhas
questdes de um novo angulo, requer imaginacao criativa.” (EINSTEIN)

Uma limitacdo da nossa percep¢ao é a tendéncia a assumir a forma como o problema
nos foi apresentado como a Unica perspectiva possivel. Em outras palavras, a estrutura
do problema nos induz a tirar conclusdes apressadas e, muitas vezes, erradas sobre de-
terminada situacdo. Veja o exemplo a seguir, formulado pelo publicitario Roberto Mena
Barreto, em seu livro Criatividade em Propaganda (1982):

INDIVIDUO 1 INDIVIDUO 2

Teve juventude desmandada e perdula-
ria. Esquivo e impopular, dava-se bem
com os invasores de sua terra. Convivia
com famoso vagabundo (...). Enchia os
dedos de anéis, até fazé-los desaparecer
totalmente. Ao contrario de seu profes-
sor, nunca chegou a aprender a escrever
direito. Seus textos estao cheios de repe-
ticoes e contradicoes.

Iniciou-se cedo no estudo das artes. Gosta-
va imensamente de cdes, ouvia musica
classica com regularidade, reunia-se com
criancas e gente do povo. Entusiasmava
0s que 0 ouviam para a obra de soergui-
mento nacional, tendo sido entao perse-
guido e preso. Quando no governo, reor-
ganizou as finangas, abriu modernas es-
tradas, tornou o pals grande poténcia, na
época. Em seu testamento proclamou:
“Somente o amor e a lealdade para com
meu povo é gque me guiaram em todos os
pensamentos e agdes na vida.”

Os individuos descritos nestes textos sao, respectivamente, Aristételes (1) e Hitler (2).
Este 6 um bom exemplo de como é possivel, por meio da manipulacdo da informacao,
denegrir a imagem de um grande filésofo, e exaltar a imagem de um ditador responsa-
vel por terriveis assassinatos. Portanto, suposicdes falsas na definicao de uma situagao
nos impedem de encontrar a melhor solugao.

Processo Criativo

Buscar informacdes

A etapa de preparacao é também o momento de buscar informacbes. A mente hu-
mana precisa de informacoes variadas para obter uma perspectiva ampla sobre deter-
minado problema. O empreendedor precisa desenvolver a sua sensibilidade, aprender a
ouvir, observar o ambiente e estabelecer empatia com os envolvidos no problema — em
especial com usuarios e consumidores.

Na fase de preparacdo, é necessario fazer uma vasta coleta de informacoes. Neste
momento precisamos manter uma atitude aberta, evitando a censura, a autocensura, €
ouvindo atentamente a sugestoes e visdes de outras pessoas.

Buscar informacdes em outros campos e observar o trabalho inovador de outros in-
dividuos pode ser muito produtivo neste momento. O cérebro precisa de "alimento”
para que possa ter a chance de estabelecer novas conexoes mentais. O empreendedor
deve desenvolver o interesse por assuntos variados e estimular o seu “artista interior”,
alimentando a imaginacdo com pegas de humor, musica e obras de arte.

“A Criatividade nao & um processo solitario. Nisso reside seu poder. O
que quer que seja tocado por ela — que a ouca, que a veja, que a sinta,
que a conheca — seré alimentado. A ideia, a imagem, a palavra criadora de
outra pessoa nos preenche e inspira para Nosso trabalho criativo.” (CLA-
RISSA PINKOLA ESTES,1994)

Explorar alternativas

A fase de preparacao é também o momento de explorar
alternativas e ideias para a solugdo do problema. Durante a
exploracdo de alternativas e a geracdo de ideias e importante
pensar no problema de forma divergente, praticando o “jul-
gamento adiado” e deixando a imaginacdo funcionar. Ideias
estranhas e malucas sdo bem-vindas nesta fase: servirdo como
pontos de apoio para novas possibilidades, Aqui tém lugar as
técnicas de geracao de ideias, usadas para evitar os blogueios
criativos e para estimular o pensamento criativo. As técnicas, ~ Fonte: htip://www.sxc.hu/
que podem ser usadas individualmente ou em grupo, sao apre- Eropee Rl =dovaload

i . &id=921297
sentadas em detalhe no préximo capitulo.

Momentos de frustragao

Especialistas afirmam que a etapa de preparacao sempre vem acompanhada de mo-
mentos de frustraco. Esses momentos surgem quando a mente, buscando intensamen-
te uma por uma resposta, ainda ndo consegue visualizar a solucdo, e se cansa com o
excesso de esforco.

Temos a natural tendéncia a evitar a ansiedade e a frustracdo, mas todas as pessoas
que preservam sua criatividade conseguem aceitar periodos de angustia como parte do
processo criativo. E preciso superar esses momentos dificeis e seguir em frente. Infelizmen-
te, muitas pessoas desistem cedo demais, e perdem o sol nascendo apds a noite escura.

Problemas na fase de preparacao

Alguns problemas podem atrapalhar o processo criativo na fase de preparacdo. Veja
a seguir.
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Precipitar-se mais dados. Além disso, a mente inconsciente conhece e inclui os sentimentos profun-
dos e as ricas fantasias que constituem a inteligéncia dos sentidos e nossas intuicoes.

Chegar a conclusdes apressadamente sem se preocupar em colher informagoes mais Assim, ap6s mergulhar no problema devemos deixa-lo de lado por algum tempo.

abrangentes.
Definir muito rapido, e mal, o problema a ser tratado. Momentos de devaneio

N Ir atras da solucao do problema de forma errada, sem aprofundar aspectos importantes.
Ser influenciado pela visdo de outros, deixando de investigar formas alternativas de
abordar o problema.

Nos momentos de devaneio, quando ndo estamos pensando em nada em particular,
ficamos mais receptivos a nossa mente inconsciente. Um banho, uma viagem de carro,
um passeio tranquilo, uma corrida na praia, sdo momentos propicios para divagar e dei-
Excesso de confianca xar a mente arejar. Infelizmente, a vida moderna é muito corrida, nossa mente esta ocu-
pada o tempo todo, o que nos impede de devanear. A tecnologia mével, com celulares
e computadores sem fio, por mais que sejam Uteis, invadem o nosso tempo livre e nossa
intimidade. O habito de assistir televisdo continuamente também é prejudicial. Devemos r
abrir tempo para nossa mente descansar e vaguear em liberdade.

Wayne Silby, fundador do Calvert Group, um dos primeiros e maiores fundos de
investimento de responsabilidade social, avisa: “Precisamos de um lugar em que a taga-

Deixar de colher informacdes factuais importantes, por estar demasiado seguro de
suas hipdteses e opinides.

Confiar de maneira implicita nas informacdes mais prontamente disponiveis.
Basear-se em fatos que Ihe convém.

Negligéncia . : -

. . relice mental, os ruidos e juizos da mente sobre o que somos e o que estamos fazendo
Acreditar que pode ter em mente todas as informacoes e improvisar. sao silenciados. Assim, conseguimos fazer contato com uma parte mais profunda de nés
Ter excesso de confianca na geracao de alternativas. mesmos, capaz de revelar novos padrées.” (Apud COLEMAN et al., 2001)

Gerar apenas alternativas padroes e pouco inovadoras.

Problemas na fase de incubacao
Fracassar em grupo _ . o
) , o , Na fase de incubagdo os principais problemas que podem
Assumir que, com tantas pessoas envolvidas, as boas escolhas se seguirdo automati- atrapalhar o processo criativo so:

camente.

e " Excesso de esforco, sem momentos de descanso.
Seguir o "pensamento grupal”.

Falta de espaco para que a mente possa devanear.
Desistir antes do tempo Ocupar-se a ponto de eliminar o tempo livre necessério a

_ i . B B . geracao de ideias.
N&o enfrentar os periodos de ansiedade e frustracao gue compdem o processo criativo.

_ [luminacéo
Incubacéo
_ . _ _ . A imersao no problema e a incubagdo conduzem a ilumi-

Apos examinar todas as perspectivas do problema_l, considerar as informagdes relevan’- nacao: de repente, a resposta surge como que do nada. ESte  Fonte: hitp://wwwsxc.h/
tes e forcar a mente a0 maximo esta na hora de deixar o problema "descansar”. Essa é é 0 momento mais desejado e perseguido, uma sensacdo de  browse.phtml?f=download
a etapa da incubacdo, quando a mente digere aquilo que reuniu. Quando vocé para d(? "estalo”, quando tudo parece fazer sentido. SeidSIZA0RS
pensar no problema a ser solucionado, a mente continua a buscar respostas, esteja vocé O momento da iluminacdo traz com ele uma sensacao de
pensando, ou ndo, conscientemente no assunto. Com efeito, a resposta pode chegar alegria, prazer, e aumenta nossa autoconfianca.

num sonho, naquele estado de sonoléncia que antecede o sono profundo ou quando
vocé desperta pela manha.
Segundo o psicologo Daniel Coleman (COLEMAN et al., 2001), autor do livro Inteli- Devaneio e iluminacio:

géncia Emocional, a incubacdo é uma etapa mais passiva, onde boa parte do que acon- Pac-man e a descoberta do virus da AIDS

tece esta fora de nossa consciéncia atenta, no inconsciente. Em geral, subestimamos o 'E-"
poder da mente inconsciente. Ela, porém, presta-se melhor a percepcao criativa do que O jogo Pac-man foi produzido pela empresa Atari no inicio dos anos 1980 e logo "g }
a mente consciente. Nela ndo existe autocensura; as ideias sao livres para combinar-se tornou-se um dos jogos eletronicos mais populares do mundo. Sua l6gica 6 a seguin- g
com outras em padroes novos e associacdes imprevisiveis. te: o jogador ¢ uma bola amarela, com uma boca que abre e fecha, e passeia em um E_

Para Coleman, outro aspecto importante da mente inconsciente é ser ela o depdsito labirinto cheio de pastilhas, sendo perseguido por 4 fantasmas coloridos. O objetivo ®+*
de tudo o que sabemos, inclusive aquilo que ndo podemos trazer prontamente a cons- do jogador é comer todas as pastilhas da tela, sem que um dos fantasmas o alcance
ciéncia. Toda lembranga é inconsciente até tornar-se consciente, e apenas uma pequena primeiro. A medida que o jogador vai “comendo pastilhas” a dificuldade do jogo
fracdo do que a mente absorve chega a esfera da consciéncia plena. Nesse sentido, a aumenta, exigindo mais inteligéncia e velocidade.

mente inconsciente é intelectualmente mais rica do que a consciente, pois dispoe de
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Pois 6, o joguinho Pac-man foi uma das estrelas centrais do filme E a vida conti-
nua (em inglés: And the band played on), dirigido por Roger Spottiswoode em 1993.
Esse filme se passa na Califérnia (Estados Unidos da América), nos anos 1980, e tem
como pano de fundo o contexto histérico em que o virus da AIDS foi descoberto. Em
uma das cenas mais importantes, um cientista, especialista em doengas transmissi-
veis como o ebola e a hepatite, inquieta-se com o quadro dos pacientes de uma nova
e pouco conhecida doenga; a AIDS. Ele havia tentado explicar o fenémeno, a causa
¢ as consequéncias da doenga a partir de varias hipéteses, sem sucesso. Apds sema-
nas de estudo o cientista continuava intrigado com o comportamento do novo virus.
Até que um dia ele teve um “estalo” quando, distraidamente, na sala de cafezinho
do instituto, jogava o jogo Pac-man. Ele associou o comportamento “comedor” do
Pac-man com o comportamento das células T, que defendem o organismo de virus
que causam doengas. Ele pensou: o virus estd comendo as células T. Este “gstalo”
permitiu ao cientista formular novas hipéteses, que se tornaram fundamentais para
compreender a dindmica da doenga.

Este é um 6timo exemplo de como a iluminacdo pode ocorrer em um momento de
lazer e devaneio. E de como a mente é capaz de fazer associagdes novas e ndo usuais
entre conceitos, avancando na diregdo de solugdes realmente inovadoras.

Problemas na fase de iluminacao

O problema mais importante da iluminacao é o registro da ideia. Se ela surgir durante
a corrida ou no meio de um engarrafamento, o que fazer? E por isso que os especialistas
sugerem que tenhamos papel e lapis (ou até mesmo um gravador) sempre a mao. No
carro, na cabeceira da cama, no banheiro, na bolsa, enfim, espalhados em lugares varia-
dos. Se nao registrar rapidamente, vocé pode perder detalhes importantes da sua ideia.

Avaliagdo

A ideia apenas, mesmo que seja sensacional, ainda nao é uma inovagao. A etapa final
é a avaliacao, quando validamos a ideia e a transformamos em acao. Traduzir a ilumi-
nacao em realidade transforma a ideia em algo util para noés e para os outros. Em pri-
meiro lugar, é preciso buscar evidéncias que suportem a ideia gerada. Verificar detalhes
operacionais, custos e outras aplicagdes praticas, ¢ fundamental. Afinal, muitos ajustes
podem ser necessarios.

Depois é preciso desenvolver um plano de acao para implantar a inovagao: conseguir
suporte, investimento e defensores para a sua ideia.

| Fonte: http://www.sxc.hu/browse.
phtml?f=download&id=1191990
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Problemas na fase de avaliacdo

Veja, a sequir, 0s problemas mais comuns na fase de avaliagao.
Negligéncia

N&o seguir um procedimento sistematico ao fazer a escolha final das ideias.
N&o estabelecer critérios relevantes na selecdo entre ideias alternativas.

Enganar a si mesmo

Distorcer a evidéncia de fatos para proteger suas ideias.
Negar informacdes e opinides "tardias” que contrariam o seu curso de raciocinio.

Na Disney a criatividade é a matéria-prima mais importante do negdcio, e as ideias
precisam ser cuidadosamente avaliadas e testadas antes que grandes investimentos
sejam mobilizados para a sua produgdo. Além disso, a Disney tem uma imagem a
zelar e o mercado sempre tem altas expectativas sobre seus novos langamentos. As-
sim, o processo criativo é levado muito a sério nessa organizagdo. A estratégia de
criatividade Disney é baseada no préprio Walt Disney. Em seu livro Ferramentas
para Sonhadores, Robert Dilts cita um animador da Disney, dizendo que havia trés
Walt Disney: “O sonhador, o realista e o critico. Vocé nunca sabia o que estava vindo

para uma reunifo.”
O realista
g ey

Processo de criatividade Disney

Processo de criatividade Disney

Sl

seonpidisesiq

O sonhador

O critico
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| Em primeiro lugar, o SONHADOR sonha com alternativas, visualiza o objetivo
‘ sendo atingido. Em seguida, entra em cena o REALISTA, que tem o papel de or-

ganizar a informago e fazer planos. Depois disso, é a vez do CRITICO, que faz o LaBrssady problerms

papel do “advogado do diabo” e s6 faz perguntas — questiona todos os aspectos
da ideia e as possibilidades e desafios para sua implantagio, Se a ideia ndo passar
* pela prova de fogo do CRITICO, o ciclo recomega. Caberd ao SONHADOR propor
mudangas criativas para incorporar as informagoes do REALISTA e do CRITICO. 8. Agdo 5 Busca de fatos
O REALISTA reorganiza a informacio, busca fatos e planeja novamente para que, \ \
i mais uma vez, o CRITICO faga seus questionamentos.
: O interessante neste processo é que ele pode ser feito em grupo, onde os papéis \
! podem ser fixos ou se alternar. Ou pode ser feito individualmente, com a mesma
pessoa assumindo cada um dos papéis.
3. Defini¢ao do problema

7.Venda da ideia Simplex

Percursos criativos

O processo criativo é tao importante que ha modelos dedicados a melhorar o desem- f
penho de individuos ou grupos que precisam aumentar a sua taxa de geracdo de ideias.
Esses modelos sdo conhecidos como “percursos criativos” e relinem ou reorganizam as
etapas do processo criativo, introduzindo métodos formais de avaliacdo e definicao de
problemas. _ -

Veremos, a seguir, dois percursos: o DO IT e o SIMPLEX. ' - f

\\

6. Planejamento 4. Geragao de ideias

DO IT (FACA) 5. Selecao de ideias
O percurso DO IT foi apresentado por Robert W. Olsen no livro The Art of Creative

Thinking.
Qefina o problema — Verifique se vocé e_sté tratando do problema ou apenas de 1. Busca do problema — Encontrar o problema certo a ser resolvido é geralmente a parte
sintomas dc_> problema. F.’ergunte-se. repetidamente por que 0 problema existe, ate mais dificil do processo criativo. Busque problemas de forma ativa, onde quer que
chegar a raiz dele. Mapele as fro.nj[elras do problema, seus objetivos e limitacoes. Se existam oportunidades para melhorias e mudancas. Uma alternativa é tentar visua-
o problema for muito grande, divida-o em partes menores. Resuma o problema de lizar um futuro ideal e desejado e listar todos os obstaculos existentes para que este
forma concisa. futuro seja alcangado. N&o se deve preocupar em desenhar precisamente o problema
Olhe diferente — Abra a mente e inicie a fase de geracio de ideias utilizando técnicas (ou problemas) nesta fase. Isto sera feito apenas na fase 3.

de criatividade. Nao avalie as ideias nesta fase. Mantenha o julgamento suspenso e
gere quantidade.

Identifique a melhor solugdo. Examine as ideias geradas tendo em mente seus objeti-
vos e a missdo de sua organizacdo. Use um método estruturado para avaliar as ideias:
estabeleca critérios objetivos e dé notas a cada uma das soluc¢oes.

Transforme — Elabore um plano de acdo, ou um business plan, para viabilizar a im-
plementacao da ideia.

SIMPLEX

O SIMPLEX é um percurso mais sofisticado do que o DO [T, e foi criado por Min Basa-
dur. E um percurso similar ao C.P.S. (Creative Problem Solving). Ele é composto de oito
etapas organizadas de forma circular, como mostra a figura a seguir.

. Busca de fatos — Nesta etapa devemos buscar o maximo de informacoes relacionadas

aos obstaculos identificados na fase 1. O objetivo é ganhar conhecimento profun-
do sobre a situacdo: competidores; necessidades de clientes; projetos que ja foram
experimentados; solucdes de outras areas; opinido de técnicos e especialistas; mu-
dancas culturais, etc. Compreenda processos, pessoas, ambiente, componentes, tec-
nologias, servicos e outros pontos importantes. Cheque a qualidade da informacao
que vocé tem e tome cuidado com as suposi¢des que sao feitas por vocé ou outras
pessoas. Atenha-se a fatos e dados.

. Definicdo do problema — Nesta etapa vocé ja deve ter alcancado um conhecimento

mais aprofundado do problema e dos obstaculos que precisa enfrentar. Esta na hora
de formular o problema de forma clara e objetiva. Cuidado para nao usar questées
muito amplas, que ndo permitem respostas efetivas. Uma boa maneira de formular o
problema objetivamente é transforma-lo em uma pergunta.

. Geracdo de ideias — Neste estagio deve-se gerar o maximo de ideias possivel usando

técnicas variadas de geracdo de ideias, como, por exemplo, BRAINSTORMING, PRO-
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VOCACOES, ESTIMULOS ALEATORIOS, SCAMPER. Todas essas técnicas estao deta-
thadas em nosso proximo capitulo.

. Selecdo de ideias — Quando vocé tiver uma boa quantidade de ideias e solucdes pos-

siveis, é 0 momento de escolher a melhor delas. Em alguns casos a melhor ideia pode
ser dbvia; mas, quando isso ndo acontecer, vocé deve usar um método estruturado
de selecdo. Antes de iniciar o processo de avaliacao, explore e defina os critérios que
serdo usados para avaliar as ideias e solugdes. Use os critérios para dar notas a cada
uma das ideias. Depois faca o somatorio dos pontos e estabeleca um ranking. Outra
excelente forma de avaliar as ideias é usar a técnica dos SEIS CHAPEUS.

. Planejamento — Depois da escolha da melhor solucdo é o momento de planejar a sua

implementacdo. Desenvolva um plano de acdo, ou um Business Plan para projetos
mais complexos.

. Venda da ideia — Prepare-se para vender a sua ideia para colegas, funcionarios, inves-

tidores, fornecedores e outros apoiadores necessarios para o sucesso do projeto. Seja
criativo também na forma de apresentar o projeto. Vocé precisa conquistar parceiros,
cumplices e defensores.

. Acdo — Finalmente, ap6s todo o processo criativo € o momento da acdo. Quando a

implementacao de uma ideia comeca, devemos retornar a etapa 1, revisando planos,
buscando alternativas para novos problemas que deverdo aparecer, e buscando novas
formas de apoio e financiamento. Afinal, o sucesso é um caminho e nao um ponto
de chegada.

Fonte: http://www.sxc.hu/browse.phtml?f=download&id=1158482

Processo Criativo

Tempo de despertar

O filme “Tempo de Despertar” conta a histéria real do médico Oliver Sacks, interpre-
tado por Robin Willians, que tratou de pacientes pés-encefaliticos utilizando uma droga
recém-descoberta. Ele trabalhava em um hospital para doentes cronicos, e, nessa época,
os médicos consideravam que hospitais ou asilos eram lugares desinteressantes, onde
breves visitas aos doentes eram mais do que suficientes,

Oliver Sacks revela, no livro (que deu origem ao filme), por que decidiu estudar a
doenca do sono: “O que me instigou na época foi o espetaculo de uma doenga que
nunca era a mesma em dois pacientes, uma doenca que podia assumir qualgquer forma
possivel — denominada corretamente fantasmagoria pelos que primeiro a estudaram.”
Os esforcos de Sacks permitiram um sopro de vida para aqueles pacientes que haviam
permanecido adormecidos por tanto tempo, permitindo-lhes despertar e restabelecer a
comunicacdo com o meio externo.

A experiéncia que Sacks teve com os seus pacientes foi critica para o desenvolvimento
de uma nova visdo sobre a medicina. A questdo ndo se resume a uma elaberagao con-
ceitual: Sacks experimentou uma profunda empatia com seus pacientes e foi capaz de
observar e reconhecer que os efeitos provocados pela dosagem da |-dopa eram comple-
X0S e imprevisiveis.

Questdes para discussao

1. ldentifique cenas e situacbes que demonstram o processo criativo pelo qual passa o
médico: preparacao, incubacao, iluminagao e avaliacdo.

2. Vimos que criar é um processo cheio de idas e vindas. Pode haver uma série continua
de iluminacoes e frustracdes ao longo da criacdo de uma obra ou de uma nova teoria.
De que forma o filme mostra isso?

3. Quais sdo os blogueios e resisténcias que 0 médico tem que vencer para avangar em
seu trabalho de pesquisa?

4. Persisténcia, motivacao intrinseca e estranhamento do “normal” s&o algumas das ati-
tudes criativas que vimos na aula anterior. Vocé acha que o médico do filme apresenta
estas atitudes? Exemplifique.
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+Resumo do capitulo

Neste capitulo conhecemos o processo criativo, aprendemos como ele se desen-
volve e discutimos como podemos aproveitd-lo da melhor forma. Sabemos agora
quais sdo os problemas mais comuns enfrentados em cada uma das fases do pro-
cesso e como evita-los.

O préximo capftulo ird apresentar as principais técnicas que podem ser usadas nas
diferentes fases do processo criativo para estimular o pensamento lateral e aumen-
tar a taxa de geracao de ideias.

<>
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