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Resumo: V&rios fatores interferem no processo da formulagdo da
idéia considerada criativa, bem como durante suaimplementagdo.
Novos estudos realizados no mapeamento de processo decisorio
e sua representagdo em computadores mofivam a presente
abordagem. Os estudos sobre aquisico e representagdo do
conheciemento para implementagdo de sistemas de apoio &
decisdo enfocam, com detalhamento, questBes relativas a pro-
cessos cognitivos que tém relagbes com a criafividade. Aborda a
criag8o de algo novo, que é dependente de muitos fatores, como
caracteristicas do agente veiculado e do contexto em que opera,
citando-se: os bloqueadores mentais, a natureza do problema em
enfoque, o grau de conhecimento, o seu estilo cognitivo, as formas
de abstragdo e outros. O simples conhecimento desses fatores
permite uma reflexdo e uma internalizagdo de uma certa compe-
téncia para assumir atitudes criativas. Dal a necessidade de
enfocar os fatores que afetam o processo crialivo, para obter uma
melhor compreens&o de como atuam e como utiliza-lo tecnica-
mente para melhores resultados.

1. Introducao e Motivacéao

Inicialmente é interessante mencionar que para se escrever sobre o
tema criatividade, e de uma forma abrangente, & necessdaria uma certa dose
de determinagao e ousadia pelas caracteristicas do tema. No minimo, o tema
levaa sugerirque seu autor ndo so conhega dateoria e praticado assunto, mas,
0 que é mais importante ele induz as pessoas a pensarem que 0 mesmo goza
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da propriedade de ser criativo. Tem-se frequentemente dirigido a seguinte
pergunta a grupos de ouvintes em palestras: Quem niotem bom senso levante
a mao, por favor. A resposta é sempre a mesma, ninguém reage, todos
permanecem com seus bragos enrijecidos. E incrivel, mas estatisticamente
falando, todos, sem excegao, permanecem estaticos, inclusive surpresos com
a natureza semantica da pergunta. |sso j& se confirmou em véarios experimen-
tos inclusive submetido aos mais variados grupos de pessoas. Isso confirma
a hipotese de René Descartes de que esse "produto” (material intelectual) é
extremamente abundante na face da terra, ou ainda, as pessoas ja vém
geneticamente com ele incorporado. A outra questdo, analoga a essa, que se
tem efetuado em varios ambientes &: Quem nao tem criatrividade por favor
levante a méo. Sensacional; os resultados sdo exatamente analogos ao caso
do bom senso. Constatou-se empiricamente (analogamente a Descartes) que
todas as pessoas se julgam criativas. Pode ser que se avaliem dessa maneira,
ao se auto-analizarem, por receio de admitir um fator de fraqueza. Inclusive
considera-se intimamente muito agressivo dizer a uma pessoa que ela ndo €
criativa; € uma ofensa grave. Em ambas as situagdes acretita-se que essas
avaliagGes ocorrem pelo juizo de valor que as pessoas fazem da Criatividade
ou do Bom Senso. Ha varias situacdes em que sdo cobradas idéias criativas
e, em administracéo, pode-se citar a criagdo de novo produto, o estabeleci-
mento de um novo desenho funcional da organizagdo para fazer face a um
desafio ambiental, administrar conflitos envolvendo a questdo de poder e
outros. Ao se estudar o mapeamento de processos decisorios para sua
representagio interna em computadores, dentro da area de inteligéncia
artificial, tem-se que considerar como as pessoas pensam, para se extrair e
representar esse conhecimento. Disso surge a necessidade de refletir em
agdes como: Pensar com pensa, estruturagdo do meta conhecimento, identi-
ficarasdificuldades de verbalizar o conhecimento, propor métodos paratentar
estruturar o conhecimento e outros. Nesses enfoques anteriores, o fator analise
do processo criativo emerge como uma necessidade natural de ser avaliada.
Certamente que as pessoas sadias tém, no geral, a caracteristica de serem
mais ou menos criativas, dependendo de fatores pessoais internos e outros
facilitadores externos. Dentre os fatores internos, podemos apontar: as varias
formas cognitivas de agir, a salude, as crendices, 0 conhecimento, a inteligén-
cia. Dentre os externosincluem-se as relagdes com o ambiente, a credibilidade,
o contingenciamento, os recursos disponiveis e o tempo. I1sso constitui um
elenco de fatores altamente correlacionados que inibem ou favorecem o
surgimento de ideias criativas e que sdo implementadas como, através de
acles, consideradasde natureza criativa. Foirefletindo sobre asidéias e acdes
criativas que se procurou identificar e descrever as dimensdes que as afetam,
o que se torna util em muitos problemas e funcdes, onde a criatividade se
apresenta como solugdo interessante e bem-vinda.
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2. Dimensdes Afetas a criatividades
2.1 Consideragoes iniciais

S3o grandes dimensdes a serem analisadas na formulagdo de um
modelo para desenvolver atitudes criativas:

1) Os fatores humanos que se relacionam com o processo criativo;

2) Os fatores ambientais nas organizagdes que influenciam a pessoa e
0 grupo, interferindo com o processo criativo;

3) Formulag&o de métodos para auxiliar o desenvolvimento de atitudes
criativas;

4) A correlacdo entre os fatores anteriores, descrevendo um modelo.

Uma indagacdo basica que ocorre é de como distinguir o produto
avaliado como criativo e aquele que néo é. A criatividade pode ser entendida
como um conjunto de atos de inovagio ou atitudes inovadoras com sentido e
que permita a sua implementacéo. Compreende transformagoes , inovagdes,
mudancas; é a criagéo e construgdo de algo novo, diferente. A criagdo pode ser
vista como um conjunto ordenado (com precedéncia) e novo de idéias e
processos que ocorrem em um nivel abstrato, que podem ser externalizadas
pelo seu criadorno mundoreal, representagdo nas suas formas mais abrangentes
possiveis. Trata-se, portanto de um processo que é representado por conjunto
de idéias e agbes que caracterizam os atos criativos. Enquanto concepgdes
internas, somente séo percebidos quando implementacgéo, € parte integrante
do processo de criagdo. Com isso, para este contexto, inclui-se como um fator
de restricdo o aprisionamento ou 0 comprometimento das idéias com um certo
objetivo a ser alcangado.

A criatividade constitui a capacidade que a pessoa tém de gerar
processos criativos. E a sua produtividade em criagido. A criatividade é a
geracdo de idéias que,uma vez posta em acao, se transforma ou cria produtos
tangiveis ou intangiveis.

Um processo pode ser entendido como uma sequéncia de micro-acbes
que obedece auma certa precedéncia. Assim, 0 processo criativo compreende
uma seqiiéncia abstrata de passos em que o objeto, 0 modelo ou a entidade
resultante sdo avaliados e considerados pelos observadores como algo
(produto concebido) de natureza inovadora. Cabe mencionar que, como a
maioria das coisas, o0 processo criativo, ao ser avaliado, submete-se ao
referencial relativo externo, ou seja, uma coisa pode ser criativa para uns
escala gradativa, compreendendo estados entre o pouco e o muito criativo.

O processo criativo envolve dois grupos: um agente gerador e um outro
processo reconhecedor do ato criativo. O primeiro é aquele que inova
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conforme sua competéncia e habilidade, e o segundo atribui conceitos de que
aquilo tem valor e encerra criatividade. Certamente o primeiro grupo pode atée
mesmo ser parte dosegundo e vice-versa, mas a percep¢do do marco do que
ocorre antes e depois da criagdo deve estar evidenciado como ocorréncias
temporalmente destintas.

2.2 Dimensoes afetas a criatividade

a) O Agente Criativo:

- Etapas do conhecimento;

- Viezes Humanos;

- Abstragéo, Métodos de busca cognitiva e raciocinio humano;,
- Tipos de inteligéncia;

- Estilos cognitivos;

- A linguagem, semidtica e modos de representagéo;

- Modos de representacéo;

- Um modelo racional de processo decisorio;

- Memdrias humanas no processamento de informagoes;
- Esforgo, satide e motivacéo intrinseca e extrinseca.

b) O contexto:

- O contexto do problema

- Os recursos e restrigbes

- Espago e tempo

- O reconhecedor: sensibilidade e visibilidade.

3. O Agente Criativo
3.1 O agente criativo

Ao que tudo indica, a criatividade, ainda por algum tempo, serd uma
propriedade utilizavel pelo ser humano. Considerar nessa fase do desenvolvi-
mento que maquinas podem ser criativas considero perfeitamente viavel, mas
ainda é cedo para comentar a respeito e, por ser um assunto extra, € melhor
deixa-lo de fora desse contexto. Da mesma forma, dizer que os outros animais
e vegetais ndo sdo criativos pode nos levar a outras discussdes de natureza
abrangente. Sabemos que os animais e vegetais buscam adaptagdes parasua
convivéncia nos seus ambientes . Algumas podem ser apontadas com teor de
criatividade.

Ao analisarmos o homem no foco principal como produtor de idéias
criativas, podemos apontar varias dimensoes que lhe s&o intrisecas e outras
externas que fazem parte do esquema gerador do "produto” da inovacgéao.
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3.2 Fatores intervenientes com o agente criativo

Ha duas dimensdes que afetam as atividades humanas e que ocorrem
com duragdes e énfases diferenciadas:

a) Dimensao Técnica: compreende um conjunto de métodos, teoriasque
déo apoio astransformacoes. Essadimensdo € mais facilde seraprendido pelo
seu aplicador, porém a partir dai ele deve olhar a dimensio comportamental.

b) Dimensdo Comportamental: compreende o conjunto de fatores
pessoais que um individuo transmite aos outros e a si proprio. Nesse aspecto
incluem-se o conjunto de expressfes corporais, 0 que transmite como traco
ético, carater e temperamento, caracteristicrs.da expressao verbal, capacida-
de para permanecer, por periodos satisfatérios, e equilibrio emocional, para
dar seqiiéncia a suas atividades. Nessa dimensdo ha uma contingencialidade
dificil de ser coberta por algum script, por mais detalhado que se deseje. A
componente comportamental constitui um complemento da técnica, como seu
envoltério, sendo que uma depende da outra numa forte correlacéo; a falhaem
uma compromete os resultados esperados da outra.

Nas atividades criativas, as duas dimensdes devem estar presentes,
tanto na fase criativa como na implementagéo.

4, Etapas do Conhecimento, Raciocinio
4.1 Heuristica

Heuristica vem do grego ("heureka") que significa encurtar caminho. Na
conduc&o da solugdo de um problema, uma heuristica é uma regra pratica que
permite chegar mais rapido ao alvo ou resultado. Chama-se de Heurética o
estudo das técnicas de formulagéo de heuristicas.

4.2 Percepgdo do conhecimento

As pessoas além de perceberem os objetos e processos do mundo real
de forma particular podem verificar e operar sobre 0s mesmos.

a) Auséncia de Percepgao: as pessoas ndo percebem a existéncia dos
objetos e, evidentemente, suas relagdes.

b) Percep¢éo Difusa : ocorre em uma grau superior ao primeiro. As
pessoas conseguem identificar a existéncia de poucos objetos ou processos,
ndo conseguem formular regras de relacionamento e ha grande dificuldades
em falar sobre os objetos.

c) Percepgdo Semi-Organizada: as pessoas conseguem identificar os
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objetos, mas seus relacionamentos ainda ndo estdo organizados, entendidos
e aceitos. Inicia-se uma formulagdo conceitual sobre os componentes do
identificado. Ja ocorre identificagdo de contextos de conhecimento escalonado
em niveis de abstracgéao.

Pode-se operar nesse contexto através de classificagdo e selegéo,
dentre os objetos que compdem o contexto.

d) Conhecimento Organizado: o contexto de conhecimento esta melhor
delimitado, h& identificagdo dos objetos e seus relacionamentos. Nessa fase é
possivel explicitar o conhecimento de uma forma organizada através de uma
forma adequada de representacao.

e) Conhecimento Organizado Ativo: o conhecimento torna-se aplicavel,
ou seja, ele realiza algum tipo de trabalho na natureza. Nessa fase, o
conhecimento pode ser transferido para outras pessoas e, dependendo de sua
natureza, sera mais ou menos Gtil aqueles que o aplicam e aos que dele sao
usuarios.

f) Conhecimento Produtivo: em continuidade ao Conhecimento Organi-
zado Ativo tem-se o Conhecimento Produtivo que busca inovagoes e aprimo-
ramento do conhecimento. Nessa etapa cria-se heuristicas, ha manifestagbes
do pensamento criativo.

4.3 Outra Classificagdo:

Estado Mentais:

5. Os Viezes Humanos e Bloqueadores

5.1 Ha varias tendéncias humanas no uso de dados que afetam o
desenvolvimento criativo que sdo apresentados de uma forma geral a
seguir.

a) Ancoragem: as pessoas formulam um conceito (um entendimento) ou
juizo sobre alguma coisa (que possa a ser a sua ancora). A partir desse
momento, ndo mudam mais esse entendimento, pelo contrario, buscam com
todo esforgo outros dados que reforcem seu conceito sobre essa ancora.

b) Rigidez: as pessoas tém tendéncia a resistir a mudancgas de pensa-
mento mesmo quanto discorrem internamente. Quando se esta desenvolvi-
mento um raciocinio, ha resisténcia em redireciona-lo para outros contextos.
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c) Recentidade: as pessoas registram e sdo influenciadas com maior
intensidade pelos acontecimentos mais recentes. E natural observar que
sempre se prefere contar o caso ou a piada facilidade e tendéncia para se
"queimar" rapido os fatos a medida que surgem.

d) Estatisticamente intuitiva: as pessoas gostam de generalizarem cima
de pequenas amostras ou mesmo de abusarda intuigdo, No caso, parexemplo,
de ser maltratada por um profissional, tendem a considerar toda a categoria
como maus profissionais. Além disso, correlacionados para se concluir com
melhor precisdo. Por exemplo, num caso simples, quando usamos a média de
uma amostra (que é mais facil de se calcular, digamos "de cabecga") tem-se que
levar em conta o desvio padréo que € bem mais complexo de se intuir.

Roger Oech (Dec88) apresenta varios bloqueadores (dez) que interfe-
rem negativamente no processo criativo. O conhecimento da criatividade
auxiliardo na eliminacédo dessas tendéncias.

6. Abstracao, Métodos de Busca Cognitiva e Raciocinio Humano

A abstracdo é um processo mental que consiste em obter resultados, conclu-
sOes, objetos através da busca de fatores comuns, eliminando aquilo que for
considerado irrelevante.

Tipos de Abstracado: a) Selecao: retirar de um conjunto, objetos com a
mesma caracteristicas; b) Classificagdo: agrupar objetos com uma ou mais
caracteristicas comuns; ¢) Generalizagio: elaborar uma conclusdo comum a
varios objetos de um conjunto.

6.1 Modos de busca cognitiva

6.1.1 Descrigao de métodos de busca cognitiva (Nil80)

a) Busca para Tras (backward chaining): tem-se um alvo ou objetivo a
alcangar e entdo buscam-se fatos (deduzidos ou primitives) que validem ou
nao o alvo desejado. Equivale ao Método Hipotético Dedutivo na busca de
solug&o de problema.

b) Busca para Frente (fordward chaining): parte-se de fatos ou dados
conhecidos e procura-se chegar a algum objetivo conclusivo. Equivale-se ao
Método Indutivo na busca de solugdo de problema.

c) Busca para Tras e para Frente (Backward e Forward chaining): € uma
combinacgdo das duas formas anteriores. Pelo que se percebe, essa é a forma
mais usual em se tratando de seres humanos, pois torna-se dificil o cérebro
operar nas duas formas mais puras mencionadas anteriormente.
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6.3 Técnicas de Abstragao

As buscas cognitivas anteriores se desdobram em orientacdes estratégicas de
desenvolvimento (técnicas abstracionais) que podem ser empregadas na
solucdo de problemas (Gon91), ou seja:

a) De cima para baixo (Top Down);

b) De baixo para cima (Botton Up);

c) De dentro, observando para fora (Inside Out);

d) De fora, observando para dentro (Outside In);

e) Resolvendo primeiro o componente mais critica (The Most Critical
Component Firsty);

f) Atendendo as restricdes (By Constraints).

7. Tipos de Inteligéncia

Alguns tipos de inteligéncia foram indicados em um periodico de ampla
circulagédo (Vej90), Essa classificacao tem um sentido interessante por enten-
der aos diversos tipos diferenciados de habilidades quase inatas que tornam
as pessoas mais ou menos aptas para certas tarefas. Assim, podemos
reconhecer como inteligente um grande jogador de futebol que fracassa na
tentativa de ser um grande pianista; da mesma forma, um grande matematico
que néo consegue jogar futebol. Podemaos entender essas diferengas por dotes
ou mesmo por formagdo diferenciada de forga, disciplina, raciocinio,
memorizacao, beleza fisica e outros que podemos classificar como "inteligén-
cias funcionais”.

A seguir apontam-se as seguintes classificacfes :

a) Logica Matematica: capacidade de tratar com problemas que reque-
rem uma estruturacgdo l6gica e formal. Tem apreciacdo especial e aptidao para
lidar com questdes e entidades abstratas.

b) Espacial: capacidade para visualizar situagfes ou objetos,
mentalizando-os e descrevendo-0s nas suas proporgdes ou em escalas
diferenciadas. Tem facilidade
em visualizar espacialmente entidades concebidas ou objetos do mundo real,
nas formas estatisticas ou dindmicas.

¢) Lingtiistica: desenvoltura verbal, com boa disposigao da fala, timbre
e seqliéncia de colocagdo. Um eloqiiénte orador nas suas mais variadas
modalidades e ambientes constitui exemplo de inteligéncia lingtistica.
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d) Pessoal: grande simpatia pessoal. Um artista de teatro ou outro
profissional que congrega atributos da sua personalidade, tornando-o agrada-
vel as pessoas no seu grupo de referéncia.

e) Comunicativa: grande habilidade nas suas apresentagdes ou encena-
coes, comunicando com Sseguranga as mensagens que programou. Um
radialista pode exemplificar bem esse tipo.

f) Musical: muitos ja tentaram tocar algum instrumento musical ou
cantar, seja através de cursos ou de outra forma e nem todos tiveram éxito.
Muitos desistiram por se reconhecerem inabeis para irem avante. Por outro
lado, sabe-se que varios virtuosos, bem precocemente iniciaram suas carrei-
ras e deixaram contribuigbes nessa arte.

g) Corporal: habilidades fisicas que permitem a execucao de atividades
consideradas extraordinarias. Grandes atletas, dancarinos, malabaristas se
enquadram nessa categoria.

Os tipos de inteligéncia nos deixam com certo conforto, pais mastram
varias alternancias em que se manifestam, e as pessoas de um modo geral se
enquadram em alguma modalidade. Havera uma tendéncia para que a
criatividade se manifeste mais proficuamente naquelestipode inteligéncia nas
quais as pessoas tém a correspondente predisposi¢éo.

8. Estilos Cognitivos

Ha varios classificagdes humanas baseadas em estilos cognitivos.
Neste trabalho optou-se pelo modelo proposto por Carl Jung (cit. em Gon88),
po julgar que o mesmo € bem abrangente e adequado ao tem abordado.
Segundo Jung ha duas disposigdes da vontade (libido):

a) Extroversdo: na forma extrovertida, as pessoas aceitam com natura-
lidade os objetos de o mundo real. Quando se apresenta a essas pessoas algum
objeto (ou abstragéo), ela o aceitam e internalizam sem oferecer resisténcias,
porqué seus sentidos tém uma certa afinidade no trato com essa matéria.

b) Introversdo: na forma introvertida, as pessoas primeiro devem
internalizar e analizar os objetos para, a posterior, aceita-lo.

As duas diposicées mencionadas sao novamente subdivididas em
quatro categorias. Todas as pessoas tém essas quatro formas, sendo que a
diferencga esta naénfase em que algumas delas se manisfestam. 1) Pensamen-
to: Thinking; 2) Sentimento: Feeling; 3) Sensacdo: Sensation; 4) Intuigdo:
Intuition.

E interessante mencionar que as pessoas tém diferencas entre a forma
de como se autopercebem versus como sao percebidas por outrem. Isso,
inclusive, na medida em que é muito diferente e € sentido pelo pessoa acarreta
problemas de comportamento.

As formas cognitivas mencionadas por Jung (cit. em Gon88) mostram
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que na modalidade Intuition o pensamento est4 mais Sensatition ha uma
coleta e observacéo rigorosa dos dados e na fase Thinking busca-se uma
estruturacdo do processo. A fase Feeling controlaria o emocional na criagac e
implementacgio das idéias.

E importante observar que somente a idéia criadora, sem sua
implementac&o, ndo leva a nada, dai a importancia do balanceamento dos
varios estilos no individuo, para que ele tenha bons resultados na atividade
criativa.

9. Linguagem, Semiética e Modos de Representagao

A linguagem e sua forma de comunicag#o tem efeitos no processo de
desenvolvimento e exposicdo da idéia criativa.

9.1 A seguir, menciona-se uma classificagao para os tipos de apresenta-
¢ao das pessoas na forma verbal.

1) Descritivo Fatual: descreve apenas como tem sido, de forma pessoal
(Tempo verbal: passado ou presente);

2) Descritivo Idealistico: descreve as relagdes de causa e efeito.
Preocupagdo de expor como chegar ao ideal (Tempo verbal: futuro ou
imperativo nas frases construtivas);

3) Descritivo de Causalidade: descreve as relagées de causa e efeito.
Preocupagao centrada na explicagao do "porqué" (Tempo do verbal: presen-
te),

4) Prescritivo: descreve Predominantemente como se faz ou como se
decide, dirigindo-se diretamente ao leitor (Tempo verba: imperativo ou presen-
te).

Relagéo entre os tipos de redagdo e tipos de leitores:

a) As pessoas que sdo especialistas usam muito do discurso nas
modalidades descritiva de causalidade e o prescritiva. Quando desejam, usam
da forma descritiva
fatual, seja para conceituar ou por alguma relagao profissional.

b) Os iniciantes usam predominantemente as formas descritiva fatual e
a descritiva idealistica. Ndo conseguem expor nas formas descritiva de
causalidade ou prescritiva por falta de conhecimento suficiente.
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9.2 Alguns Modos de apresentagdo e representagdo do conhecimento.

a) Verbal oral ou escrita; b) Cénica; c) Grafica; d) Simbélica; e) Esquematica;
f) Iconica; g) Matricial; h) Prototipagem; i) Maguetes; j) Pictérias; I) Sensoriais;
m)

Metasensoriais; n) Formas combinadas das representagdes anteriores.

As formas de representagao do conhecimento influenciardo as pessoas nas
varias etapas do processo criativo.

10. Modelo Racional de Processo Decisdrio

Modelo Racional de decisdo de Simon (descrito em Gon91)
Fases:

a) Inteligéncia (Int): pesquisa o ambiente para obter condigdes (dados)
necessarios as decisies. Obtém-se um rol de dados que sdo processados,
examinados.

b) Projeto (Proj): invento, desenvolvimento e analise dos possiveis cursos de
acgao. Envolve processos de entendimento do problema, para gerar solugdes
possiveis.

c) Escolha (Esc): seleciona um curso de agdo particular dentre os disponiveis
a juizo de valor.

d) Acéo (A): implementacgao das decisdes, acarretando mudancga de estado.
O modelo pode ser visto com certa linearidade nos seus passos, ou seja: Int,
Proj, Esc, A. Entretanto ha um processo de feedback. As pessoas criativas num
processo de geragdo de idéias estardo centradas nas fases Inte Proj, apoiadas,
inicialmente, numa forma divergente do raciocinio. Poderdo até ja estar num
processo mais convergente, buscando 6timos locais visando a
complementariedade do processo criativo.

11. Memérias Humanas no Processo de Informagoes

A seguir, apresentam-se trés tipos de memoérias humanas no uso de informa-
coes.

a) Memoéria Externa: é representada pelo uso de recursos externos para
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representar o conhecimento. Uma agenda ou uma folha de papel escrita
servem para apoiar a lembranga das pessoas.

b) Memaria Interna de Curto Prazo: corresponde a um tipo de meméria
poronde as informagdes entram ou saem do individuo através de comunicagao
verbal ou de processo de raciocinio. Essa memoria retém por pouco tempo os
dados e processos, tratando-se, portanto de uma meméria volatil. Conforme
andlise e interesse do individuo (em condigdes normais) ele pode desejar
registrar os dados ou processos mais perenementes na sua Memoaria Interna
de Longo Prazo. Um exemplo de uso da Memoria Interna de Curto Prazo é
quando uma pessoa pede a outrem para discar um namero de telefone como
favor. Se o telefone estiver ocupado, a pessoa solicita o nimero novamente
porque ja o esqueceu. Algum tempo depois de fazer a ligagdo nem se recorda
donamero. Porém, se o nimerodotelefone for de seu interesse, provavelmen-
te a pessoa o mentalizara.

¢) Memoria Interna de Longo Prazo: nessa memoria ficam arquivados
osdados e processos de formamais perene. A recuperagio e verbalizagdo dos
processos e dados dessa memoria sdo mais lentos e necessitam de tempo para
sua reestruturagao.

Num processo criativo, deve-se entender que a busca de racionalidade
apoiada pela Memoria Interna de Longo Prazo requer algum tempo para sua
estruturacao.

11.1 Dificuldades em caracterizar o contexto de conhecimento.

De um modo geral, podemos dizer que as proprias pessoas ndo
conseguem caracterizar muito bem o que e o quanto sabem em determinado
dominio de conhecimento. H4 momentos em que julgam saber muita coisa, e
em outros, o contrdrio. Sentem dificuldades de caracterizar os contornos
(limites) do seu conhecimento em temas abrangentes. Outro fator & o que uma
pessoa sabe e outra € o que consegue explicar. O que percebemos é o que a
pressao consegue externalizar.

11.2 Capacidade de Canal:

George Miller (cit. em Gon91) descreve que o ser humano pode tomar
decisoes, operando mais facilmente e, simultaneamente com 7
varidveis. Miller mostra que o decisor trabalha melhor no intervalo de 5 a 9
variaveis (7 mais ou menos 2). Por exemplo, ele tera alguma facilidade de
operar com variaveis como: prego do produto, promogao, dimenséo da equipe
de vendas, potencial do mercado, qualidade dos produtos, capacidade de
produgéo daempresa, grau de individualidade de sua empresa. Numa gerac¢io
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de idéias criativas por um Unico individuo, esse € um fator limitante que tem
de se levado em consideragao.

12. Esforgo, Satde e Motivagao Intrinseca e Extrinseca.

Ha um dito popular segundo qual para se fazer alguma coisa, ha cinco
por cento de inspiragdo e noventa e cinco de transpriracdo. Se isso for
verdadeiro, mesmo sem julgaro méritode valorde uma ou outra fase, percebe-
se que a inspiracdo precede o esforgo, e um nao pode ocorrer sem o outro.

Ambos sdo importantes endo podem existir isoladamente, pois
implementacao é fundamental. Para realizar um esforgo mental ou fisico, tem-
se que ter a saude suficiente para isso. A questdo da motivacdo & que ela esta
ligada e fundamenta atos volitivos, que fazem as pessoas se moverem no
sentido de realizar as agdes propriamente dita.

13. O Contexto dos Problemas

13.1 Conceitos de : ldéia, Queixa, Problema, Projeto

Nas organizagdes, em vérias ocasifes observa-se uma mistura conceitual
entre os termos "ldéias", "Queixa", "Problema", "Projeto". Isso tras deficiéncias
para a empresa uma vez que, em varios casos, tenta-se fazer um projeto para
solucionar uma queixa.

No contexto das organizacdes, a idéia é um termo abrangente que
significa uma correlagéo de fatos e processos estruturados e consistentes para
abordar algum tipo de problema. A queixa, que também pode ser entendida
como sintoma, refere-se a sentimentos fragmentados. Sdo entendidos como
fatos que incomodam de alguma forma o andamento de um processo,
desqualificando-0 na sua eficiéncia (ou eficacia). Forma o conjunto basico a
identificacdo de um problema. O problema, identificado através de um
diagnostico, é a fonte primitiva e mais abrangente geradora de sintomas e que
interfere na qualificagéo e nos pardmetros, considerados como aceitaveis, de
um processo. Um projeto pode ser entendido como a definicdo e alocagao de
recursos e metodologias para estudar e, quando possivel, remover problemas.
Quando se fala de problema tem-se de imediato a idéia de coisa negativa, ruim
dedesanimadora. O significado muda se adotarmos a idéiade desafio em lugar
de problema; desafio soa como uma boa e estimulante.

Alémdisso, deve-se atentar para: a) Os problemas nebulosos (Fuzzy Problems);
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b) As fases do problema; c) Os problemas ndo monoténicos; d) Problemas
fatoraveis e ndo fatoraveis.

13.2 A natureza do desafio (problema)

a) Estruturado, semi-estruturado e ndo estruturado: os desafios (proble-
mas) s&o estruturados quando conhecemos o0s processos e informagoes para
soluciona-los. Os ndo estruturados séo aqueles dos quais ndo conhecemos
nem os processos nem as informagdes para soluciona-los. Nesse caso
podemos usar de risco, tentativa e erro, para soluciona-lo. J4 nos semi-
estruturados, tem-se o conhecimento parcial de informagdes ou processos
para efetuar sua solugao.

b) Estruturacdo de Desafios (problemas): quando possivel, & conveni-
ente que se busque a estruturacdo do problema através da determinacgéo de
uma racionalidade metodologica para apoiar sua solu¢do. Um procedimento
auxiliar sera:

1) Verificar se o desafio (problema) estd bem entendido e delimitado.
Atentar para os diversos tipos de problemas. No caso de serem monoténicos,
s80 menos complexos que os ndo monotdnicos (Gon91).

2) Verificar se o desafio (problema) é fatoravel, ou seja, é possivel
subdividi-lo em subproblemas de forma que as solu¢des parciais ndo afetem
a solugéao global que é o objetivo (eficacia). A fatoracao invoca experiéncia, e
ha problemas cujo espago de estados (estados intermediarios até sua solugao)
€ muito grande, tornando-o bem complexo emtermos de modulacio e relacdes
de interfaces.

13.3 A complexibilidade de solucionar desafios (problemas) aumenta em
situagoes como:

1) O solucionador ndo possui dados precisos ou conhecimento para
resolvé-los. Com isso, pode-se introduzir falsas abordagens acarretando erros.
Constituem o elenco de problemas Néo Estruturados e os Fuzzy Problems;

2) Quando os dados mudam dinamicamente, obrigando o decisor a
raciocinar aceleradamente. Apds sua decisdo, novas ocorréncias podem
alterar um curso de agao pré-estabelecido;

3) O tamanho do dominio de estados do problema, que implica um
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grande espago de pesquisa ou de caminhos alternativos para se obter a
solugdo. Problemas nao Monotdnicos ou nao fatoraveis;

4) O solucionador do problema tem disponiveis meios ineficientes
complexos que consomem tempo na tarefa de solugdo, enquanto outros tém
recursos adequados.

14. Os Recursos e Restricoes

O pensar em dado momento pode ser livre, mas num segundo tempo
tem-se que "voltar a terra". Um bom solucionador de problemas ndo perde de
vista os recursos que tem (ou terd) desponiveis para solucionar problemas ou
propor ideias factiveis. Cabe, entretanto, ressaltar que existem as chamadas
proposicdes prospectivas que serdo implementadas num futuro e que no
momento sdo invidveis.

15. Espago e Tempo

Observamos que apenas as pessoas com o conhecimento organizado
e operacional trabalham melhor com asdimensées espaco e tempo na solugdo
de problemas.

As pessoas que ndo detém o conhecimento organizado sentirao maior
dificuldades de operacionalizar processos relativos a essa dimensdes. Isso
compreensivel, é, pois alocaré parte do seu tempo na estruturagdo do proble-
ma.

16. O reconhecedor

Pouco valor tera o produto criativo se ndo houver sua validacio e
aceitacgao externa. Assim surge a questdo da "Sensibilidade e Visibilidade". Os
participantes do processo criativo poderdo aceitar o produto resultante da
criatividade, mas sua validacédo e reconhecimento efetivo serdo externos,
através de um certo segmento de "usuarios”. Certamente muitas vezes um
certo produto é criado para certos objetivos ou aplicagfes mas acaba encon-
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trando outras finalidades de uso.

17. Processos para Formatar e Despertar Atitudes Criativas

Os processos seguintes sdo descritos em maior detalhamento em
(Gon81): a) Aplicagdo Direta de uma Teoria; b) Método de Rever Hipoteses:
c) Método Critico Dialético; d) Método de Renovagéo; e) Método de Transfe-
réncia dos Conceitos; f) Métodos de Tranferéncia por Analogia; g) Método de
Prolongacéo; h) Método de Fenomenoldgico; i) Método Teratoldgico; j) Método
de Dicotomia: I) Método de Matrizes de Descoberta; m) Método Morfoldgico;
n) Método Brainstorming; o) Método de Tentativa e Erro; p) Método Empirico;
q) Acidental com Conhecimento; r) Hibridagdo;, s) Desmonte; t) Uso de
Operadores como Girar, Alongar, Escolher, Colorir e outros; u) Quebra de
Metaforas e Crendices; v) Outros (espacos para contribuigoes).

Esses métodos constituem uma fonte de referéncia bem abrangente
para orientar o agente de mudanc¢as na busca de idéias criativas. Constituem
um recurso cognitivo para apoiar, por exemplo, as fases Int., Proj., Esc., do
método decisorial. Auxiliar também, na quebra dos fatores bloqueadores, na
analise de problemas.

18. Conclusdes

Como foi mencionado, existem vdarios fatores que influenciam na
producdo e implementagdo da idéia considerada criativa. A consciéncia
desses fatores, sua percepgao agregada e sua administragao habilitam melhor
as pessoas no desenvolvimento criativo. Pode-se tanto perceber esse agrega-
do com uma estruturagao linear para apoiar 0 processo criativo como também
de uma semidivergente, devido a natureza do paralelismo existente na forma
de pensar e agir das pessoas. No caso linear, teremos uma situagdo como:
retirar bloqueadores, analisar o conhecimento, verificar a natureza do proble-
ma, escolher um modelo abstracional, seguir o ciclo racional de deciséo,
escolher um método para formatar e despertar idéias, analisar forma de
apresentacao.

Outra caracteristica que pode afluir do conhecimento desses fatores é
um ganho de: 1) Seletividade: as pessoas conseguem, com certa antecedén-
cia, filtrar (sem bloquear) as idéias mais viaveis: 2) Predisposicao para Criar:
as pessoas estio autorizadas a ser criativas, ou melhor, sentem que essa
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atitude esta fundamentada

por uma base formal que analisa e convalida atos de pensar e agir nessa
material; 3) Tolerancia; as pessoas individualmente ou em atividades em
grupo se sentem credenciadas e tolerantes com todo o processo de produgao
e implementacdo de idéias criativas; 4) Fertilidade: as possibilidades de
combinagéo desse fatores oferecem muitos direcionamentos; 5) Simplicidade:
0s conceitos sao simples de serem entendidos.

Abstract: Various factors interfere in the process of formulation of
ideas considered creative, as well as during their implementation.
New studies carried out concerning the mapping of decision-
making and its representation in computers support the present
approach. Studies in the acquisition and representation of
knowledge for the implementation of decision-making support
systems consider in detail questions related to cognitive proces-
ses connected with creativeness. The author focuses on the
creation of something new, which depends on many factors, such
as characteristics of the agent transmitted and of the context
where he operates. Mental blocks, the nature of the problem in
question, the degree of know ledge, its cognitive style, forms of
abstraction and others are mentioned as those characteristics.
The simple awareness of such factors allows the reflection and
internalization of a given competence so that creative afttitudes
may be assumed. Hence the need to highlight the factors tha affect
the creative process so as to understand how they work and how
to use them technically to obtain befter results.
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