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3

A criatividade e sua relacado com a infografia e a
visualizagao de dados

A criatividade e a inovag¢do t€m recebido nos ultimos tempos grande
destaque em diferentes areas de conhecimento, incluindo a Comunicagdo, o
Design e o meio empresarial.

Como veremos nos capitulos quatro e cinco, héd uma estreita ligacdo entre
a infografia e a visualizagdo de dados e o universo do design thinking e do visual
thinking. Essas duas recentes areas de conhecimento sdo fundamentalmente
baseadas na criatividade e na inovagdo. O design thinking e o visual thinking sao
ao mesmo tempo produtos e produtores de criatividade com aplicacdo em diversas
areas, como escolas, hospitais e bancos, através das técnicas que propdem para
desenvolver projetos, como serd melhor explanado.

Como a inovagdo ¢ mais ligada a questdes de mercado corporativo, que
demandariam estudos mais densos e especificos nessas areas, podendo tirar o foco
dos objetos de estudo principais da tese, sera dado prioridade ao estudo da
criatividade, que ¢ um dos pontos basilares do design thinking e do visual
thinking, e vinculada muitas vezes a area de ensino, que ¢ uma das abordagens da
tese. Além disso, essas areas de conhecimento tém diversos pontos de intersec¢ao
com a infografia até pela questdo do conceito de criatividade, e serdo os alicerces
para a elaboragdo do método de constru¢do de infograficos que serd proposto
voltado mais para o ensino da area.

Com isso, antes de abordar o design thinking e o visual thinking, o
presente capitulo discutird sua matéria-prima, ou seja, 0s varios aspectos
concernentes a criatividade, a partir de pesquisas recentes de diferentes autores. A
tese julga que para entender melhor essas areas de conhecimento ¢ fundamental
que primeiramente se conheca com maior profundidade varios aspectos baseados
em pesquisa cientifica e inerentes ao conceito de criatividade, que muita vezes ¢é
entendido e usado de forma aleatéria e equivocada, até por um ser termo popular,

muito empregado pelo senso comum.
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O capitulo trés abordard alguns estudos sobre processos mentais que
ocorrem com os individuos, e que estariam vinculados a criatividade. Alguns
desses processos poderiam ser relacionados a caracteristicas atribuidas aos
infograficos, como a constru¢do de imagens mentais e a visualizagao.

Sera estudado o modelo CREATES proposto pela pesquisadora Ph.D. em
Psicologia em Harvard, Shelley Carson, autora do livro O cérebro criativo. Esse
modelo esta relacionado ao estudo dos modos cerebrais conectar, razdo,
visualizar, absorver, transformar, avaliar e corrente propostos por Carson. Esses
modos cerebrais teriam a tarefa de potencializar a imaginagdo e a criatividade nas
mais diferentes areas de conhecimento. Com isso, criaria também um ambiente
mais propicio para a inovagao.

Durante a explanagdo sobre o modelo proposto por Carson, havera o
estudo de associagdes dos modos cerebrais com a infografia, estabelecendo-se
dessa forma alguns pontos de contato entre essa peca grafica e os processos
mentais diversos que ocorrem no cérebro vinculados a criatividade e que sdo
enumerados pela autora, de acordo com a situagdo. Alguns dos modos cerebrais
mencionados por Carson que mais guardam semelhangas com atributos
vinculados aos infograficos sdo modo cerebral visualizar € o modo cerebral
conectar, como veremos mais tarde.

Além disso, serdo abordados outros aspectos que tangem a criatividade e o
pensamento, e que influenciam diretamente a forma como os individuos percebem
as coisas ao seu redor e realizam suas escolhas. Haverd uma exposi¢ao sobre as
principais caracteristicas atribuidas pelo estudioso norte-americano Joy Paul
Guilford ao pensamento divergente, que teria direta relagdo com a capacidade de
gerar ideias e com a criatividade, e ao pensamento convergente, que seria a
habilidade de executar uma ideia, coloca-la em pratica.

Os conceitos de pensamento lateral e pensamento vertical desenvolvidos
por Edward de Bono a partir dos estudos de Guilford, também serdo mencionados
durante o capitulo, que também tratard dos bloqueios criativos da percep¢ao, que
muitas vezes prejudicam a nossa capacidade criativa. Os modelos mentais que
construimos ao longo da vida também sera alvo de estudo desse capitulo, ja que
muitas vezes representam importantes bloqueios da criatividade no nivel da

percepcgao.
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E importante ressaltar mais uma vez que nio ha a pretensdo nesse presente
trabalho de estudar com profundidade a recepc¢do da infografia e das visualizagdes
de dados pelo publico, pois isso demandaria outros tipos de estudos e de analises.
A proposta dessa tese ¢ dar aten¢do ao estudo da emissdo da mensagem, focada na
producdo de infograficos, na peca grafica em si, e em estudos que tangem a
criatividade, que serdo relacionados a produ¢do de infograficos.

Virias das caracteristicas que serdo atribuidas neste capitulo a producgdo de
infograficos e relacionadas com aspectos da criatividade estardo presentes de
forma mais detalhada no capitulo cinco, sendo devidamente embasadas pela
pesquisa bibliografica. Sendo assim, essa observacdo ndo serd mencionada de

forma repetitiva durante o texto, para ndo torna-lo cansativo e redundante.

3.1 O que é criatividade?

Antes de abordarmos os modos cerebrais propostos por Carson, ¢
importante definir o uso do termo criatividade dentro da tese a partir das
defini¢des de alguns autores para essa area de conhecimento. De acordo com
Fayga Ostrower, criar algo significa formar, dar forma a algo novo. “O ato criador
abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a de
relacionar, ordenar, configurar, significar” (OSTROWER, 1987, p.9).

Ainda segundo Ostrower, o homem como um ser formador “¢ capaz de
estabelecer relacionamentos entre os multiplos eventos que ocorrem ao redor e
dentro dele. Relacionando os eventos, ele os configura em sua experiéncia do
viver e lhes da um significado” (Ibid.).

Como podemos perceber, essas definicdes sobre criatividade de Ostrower
acabam sendo muito similares a atributos contidos em infograficos e visualizag¢des
de dados que ja foram ou ainda serdo explanados pela tese. Com isso,
conseguimos observar que, ndo por acaso, essas pecas graficas sdo consideradas
produtos e produtores de criatividade, tornando ainda mais valida a discussdo da
tese sobre a relacao existente entre essas areas do saber.

Segundo Joy Paul Guilford, a “criatividade ¢ a capacidade de encontrar
respostas inusitadas, as quais se chega por associagdes muito amplas”

(PEARSON, 2011, p.6). E para o psicologo e pesquisador Mihalyi
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Csikszentmihalyi, “criatividade ¢ qualquer ato, ideia ou produto que muda um
campo ja existente, ou que transforma um campo ja existente em outro novo” (Id.
Ibid.).

Conseguimos observar que a maior parte das defini¢cdes sobre criatividade
associa esse conceito a questdo da inovacdo como ponto preponderante. Inclusive
podemos comprovar essa inferéncia também na forma como a propria Shelley
Carson define a area. Segundo a pesquisadora, “primeiro, a ideia ou produto
criativo precisa ser algo novo ou original; e segundo, precisa ser util ou adaptavel
a pelo menos um segmento da populagdo” (CARSON, 2012, p.23).

Diante desse breve panorama, e a partir da analise das defini¢cdes propostas
por esses € outros autores, para a presente tese o termo criatividade se refere ao
ato de criar ou formar algo novo ou original, através de ordenagdo e elaboragdo de
novas conexoes, que atenda, de fato, as necessidades do publico-alvo que deseja

atingir.

3.2 Modos cerebrais e a infografia e a visualizagao

Nos proximos subcapitulos iremos adentrar o universo de ativacdo de
modos cerebrais propostos pela pesquisadora de Harvard, a Ph.D em psicologia
Shelley Carson. O acesso a esses modos cerebrais de acordo com a ocasido seriam
determinantes no processo de ativar a criatividade nos mais diferentes niveis, que

podem incluir o produtor ou o receptor de uma mensagem.

Modo cerebral absorver

Segundo Carson, o modo cerebral absorver se refere a capacidade de
assimilar informagdes sem dar muita atencdo ao seu julgamento. A pessoa se torna
bastante curiosa sobre o que acontece ao seu redor. V€ conexdes entre o problema,
0 que estd tentando resolver e elementos do ambiente. O individuo fica muito
aberto a ideias geradas pelo inconsciente.

Esse modo pode ser associado a fase de pesquisa de dados para a produgdo
de infograficos, como poderemos constatar no capitulo cinco, no qual o designer
busca “absorver” uma quantidade muito extensa e variada de dados e informagdes

sobre o tema a ser abordado na pega grafica. Nesse momento, o infografista,
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termo que também ¢ utilizado para classificar produtores de infograficos, ainda
ndo se preocupa em fazer uma selecao ou filtragem dos dados coletados, mas em
realizar uma imersdo no tema tratado, que contribui para gerar ideias sobre
abordagens possiveis.

Outra caracteristica do cérebro que ¢ associado ao modo cerebral absorver
¢ a tendéncia em criar esquemas para descrever situacdes, questoes,
acontecimentos, objetos e pessoas (CARSON, 2012, p. 95). Essa peculiaridade do
cérebro acaba sendo preenchida pela infografia e pela visualizacdo, ja que essas
pecas graficas sdo elaboradas com varios esquemas graficos para transmitir
informagdes e dados.

O cérebro humano ¢ composto de uma capacidade chamada desinibicdo
cognitiva que ¢ de suma importancia ao liberar informagdes ndo tdo relevantes,
impedindo que cheguem ao nivel consciente do cérebro. Ja a reducdo do filtro
cognitivo proposta pelo modo cerebral absorver faz com que uma quantidade
maior de elementos chegue a nossa percep¢ao consciente € com isso aumenta as
chances de ocorrerem mais cruzamentos entre ideias dispares para conceber
criagdes originais, um aspecto-chave da criatividade e da inovagao.

A visualizacdo de dados também estimula essa capacidade do cérebro ao
incentivar o cruzamento de dados das mais diferentes naturezas pela forma como
o designer dispde esses elementos no espago grafico.

Em resumo, no modo cerebral absorver existem trés pilares principais:
julgamento adiado, desinibi¢do e busca por novidades (Ibid., p.97). Com isso, esse
modo cerebral aumenta a curiosidade intelectual, a busca por diferentes temas, a
exploracdo de ‘“novos mundos”, demonstrando sua relacdo direta com a

construcao dos infograficos, que serd explorado no capitulo cinco.

Modo cerebral visualizar

O modo cerebral visualizar consiste em imaginar de maneira deliberada
solugdes novas para problemas através do uso de imagens mentais. A premissa
contida nesse modo cerebral pode ser associada ao design thinking que estimula
essa condicdo através de técnicas que emprega, incluindo acdes ligadas ao visual
thinking, que serdo mencionadas nos capitulos quatro e cinco.

Além disso, a propria infografia pode empregar técnicas de producdo

baseadas no visual thinking a serem explanadas na tese, na fase de selecdo dos
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dados coletados, quando comeca o estabelecimento de possiveis cruzamentos
entre dados através do acesso a imaginacdo e uso de imagens mentais, dentre
outros recursos.

Além disso, ¢ provavel que a propria infografia ou visualizagdo estimule
também a ativagdo desse modo cerebral, através da criacdo de tais imagens, ja que
também tem o objetivo de estimular cruzamentos de dados e informagdes que a
principio ndo eram aparentes para o publico leitor. Nao ¢ a toa que a infografia e
principalmente a visualizacdo de dados tém sido usadas cada vez mais como
ferramentas complementares de business intelligence (BI), auxiliando gestores na
tomada de decisOes estratégicas, gracas a forma como otimiza, através de recursos
graficos, o acesso a dados complexos.

Outra caracteristica muito interessante presente no modo visualizar € 0 uso
do pensamento hipotético, também conhecido como “e se”. No capitulo quatro,
que trata sobre o design thinking, poderemos perceber que esse método também se
abastece bastante do pensamento hipotético através do uso da légica abdutiva,
baseada na pratica da tentativa e erro através da experimentacao.

A elaboracdo de infograficos também tem uma relacdo direta com esse
tipo de pensamento, que pode ser expressa através de varios estudos de layout a
partir da imaginagdo de diferentes tipos de cruzamentos de dados possivel que
podem ou ndo culminar no resultado refletido no produto final apresentado ao
publico. O infografico ou a visualizagdo se abastecem em muito do pensamento
hipotético, também conhecido como “e se”, responsavel pela criagcdo de ideias que
possam ser consideradas criativas, originais, ao propor também um novo olhar
sobre um objeto ou questao.

Grande parte das invencdes surgiram em fun¢do do acesso ao modo
cerebral visualizar, ja que foram promovidas gragas a capacidade de seus
inventores enxergarem novas fun¢des ndo previstas inicialmente em relacdo aos
objetos. O célebre aviador Santos Dumont, por exemplo, enxergou nas cordas de
um piano, a possibilidade de substituirem as pesadas e grossas cordas que até
entdo faziam parte das estrutura de baldes.

O pensamento hipotético ¢ capaz estimular a criacdo de coisas fenomenais
como a Teoria da Relatividade. Einstein afirma que conseguiu desenvolver tal
teoria através do uso de imagens mentais hipotéticas, que participaram ativamente

dentro do seu processo criativo e teriam sido voluntariamente reproduzidas e
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associadas em um jogo combinatdrio que o cientista considera como caracteristica
essencial do pensamento produtivo. Enxergar além do 6bvio e do ja convencional
¢ uma capacidade muito conveniente para estimular a criatividade e que ¢
despertada por esse modo cerebral.

O modo cerebral visualizar pode auxiliar na criagdo de novas narrativas
para os objetos, ao propor o modo de pensamento hipotético e investigativo, que
guarda estreita relagdo com as caracteristicas inerentes ao pesquisador cientifico e
ao desenvolvedor de infograficos e visualizacdes.

Ainda sobre o modo cerebral visualizar, Stephen Kosslyn, professor de
Harvard, e um dos principais pesquisadores sobre imagens mentais, afirma que o
ato de imaginar ativa a mesma area do cérebro relacionada a informagdes
sensoriais verdadeiras. Ou seja, nosso cérebro ndo consegue estabelecer muita
diferenga entre objetos reais e imaginados.

Segundo Shelley Carson, podemos dividir a imaginacdo visual em dois
tipos: pictorial e diagramdtico. O primeiro modelo visualiza os objetos como se
mostram na vida real, ou como seria captado por uma maquina de fotografia,
também conhecida como imagem “naturalista”.

J& o0 modelo diagramatico, ¢ a imaginacdo visual no qual a imagem se
refere a um simbolo ou diagrama de um objeto ou determinada cena, como se
fosse um desenho ou um mapa. Esse método de imaginacdo ¢ muito util quando
um individuo estd procurando um objeto ou construindo alguma coisa. Shelley da
como exemplo fechar os olhos e tentar imaginar a Costa Leste dos Estados
Unidos. Provavelmente a pessoa vai automaticamente fazer uma representagao
simbdlica mentalmente, através da criacdo de imagens diagramaticas, antes de
visualiza-lo. Segundo a pesquisadora, “imagens diagraméaticas permitem que vocé
veja as relagdes entre objetos ou entre partes do mesmo objeto, em vez de se
concentrar em detalhes realistas” (CARSON, 2012, p.122).

Isso nos leva a recordar o segundo capitulo da presente tese, quando
considerei que a definicdo mais adequada para a infografia seria uma
representa¢do diagramatica com conteudo informativo. Sendo assim, a infografia
guardaria uma estreita relagdo com o modelo diagramadtico de pensar no modo
cerebral visualizar exposto por Shelley. Com uso frequente de mapas, ilustragoes,
pictogramas e outras representagdes simbolicas da realidade, a infografia

acionaria de modo frequente o modelo diagramdtico do cérebro que visualiza as
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coisas ao nosso redor. Essa informacdo também ¢ de grande relevancia para o
processo de elaboracdo de infograficos e visualizagdes, j4 que o uso de recursos
graficos de natureza diagramatica nessas pecas graficas acionaria um processo
natural do cérebro ligado a imaginacdo, como descrito por Carson.

A partir desse conhecimento, o designer também pode explorar o uso de
pictogramas e outros tipos de imagens representativas em estilo minimalista em
seus infograficos, que corroboram para apontamentos semelhantes feitos por
autores especialistas em infografia presentes no capitulo cinco, como Edward
Tufte. Inclusive assim como Carson afirma, os autores da area também observam
que imagens muito realistas e detalhadas em infograficos, acabam por vezes
tirando a atencdo do leitor para o conteudo que realmente importa dentro da peca
grafica, prejudicando também possiveis andlises através de associagdes com as
informagdes ou dados dispostos.

Segundo Shelley, a capacidade de manipular imagens mentais combinada
com o pensamento hipotético incentivaria o desenvolvimento de vdrias ideias
originais e criativas. Se o infografico e a visualizagdo de dados durante sua
producdo se baseiam na imagina¢do visual “diagramatica” e no pensamento
hipotético, ¢ provavel que possam atuar também como ferramentas no processo de
gerar ideias criativas sobre determinado assunto nos receptores, através das
conexdes entre elementos dispares que promove através do uso do pensamento
conjectural e de diagramas. Nao ¢ a toa que no capitulo quatro ¢ sugerido que o
infografico seja utilizado como ferramenta de pensamento visual dentro do
processo de design thinking para auxiliar na geragdo de solugdes criativas para um

problema.

Modo cerebral conectar

Segundo Carson, o modo cerebral conectar estimula a geragao de ideias de
forma bem vasta sem que haja a preocupacdo se funcionardo ou ndo na pratica.
Esse modo cerebral estd relacionado ao pensamento divergente, que difere do
pensamento convergente, que ainda serdo melhor explanados. Quando se pensa de
forma divergente, hd uma tendéncia em gerar uma série de respostas para uma
mesma questio ou problema. Além disso, o individuo procura associar conceitos e
objetos que divergem entre si, mas que acabam construindo ideias originais e

criativas de fato.
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Como ja foi mencionado, a infografia e principalmente a visualizagdo de
dados tem como um de seus atributos estabelecer conexdes entre uma série de
conceitos que antes ndo estavam muito aparentes sobre um determinado assunto,
em funcdo da forma visual com que os dados complexos sdo dispostos. Tal
panorama estabelece semelhangas com as caracteristicas associadas ao modo
cerebral conectar, como podemos perceber.

O infografico abaixo da revista Superinteressante trata do processo de
mudanca de sexo tanto de homem para mulher, como de mulher para homem. A
ideia de relacionar a transformacao da genitdlia feminina e masculina ao longo do
processo cirurgico a elementos dispares como uma planta ¢ uma fruta e bem
distantes da realidade da anatomia humana de abordagem médica na construcio
do infogréfico, parece ter envolvido o acionamento do modo cerebral conectar do
infografista de acordo com as caracteristicas que sdo atribuidas a esse modo, além
de estimular o0 mesmo no publico. Essa infografia foi premiada com um Malofiej,

a principal premiagdo internacional na area de infografia e design da informacao.

Como se faz uma cirurgia
de mudanca de sexo?

HOMEM MULHER
PARA MULHE PARA HOR

1 TesTosTERONA

2 Varo

Figura 11 — Exemplo de infografico polémico na Superinteressante

De acordo com Carson, a fluéncia ideacional, que tem relacdo com o modo
cerebral conectar, se refere a um fluxo de produgcdo de um nimero variado de
solugdes para um determinado problema. Esse sistema seria importante no

processo criativo, pois a tendéncia € que quanto maior for a quantidade de
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producdo de ideias, hd uma probabilidade maior de gerar ideias que possam
realmente ser consideradas inovadoras ou criativas. Isso ¢ muito comum na area
musical e na literatura, por exemplo.

Tanto escritores quanto como compositores tendem a gerar um numero de
ideias, composicdes, escritos em um grau bem alto e a partir disso conseguem
conceber trabalhos que ganham repercussdo e que possam ser considerados
realmente criativos.

Einstein fez a seguinte afirma¢do uma vez, que tem estreita relacdo com a
logica por tras da fluéncia ideacional: “a formulacdo de um problema,
frequentemente, ¢ mais essencial do que sua solugdo. Levantar novas questdes,
novas possibilidades, considerar antigos problemas de um novo angulo... marcam
um verdadeiro avanco na ciéncia” (Ibid, p.148).

Existem duas técnicas muito utilizadas em agéncias de comunicagao,
design e publicidade para gerar o fluxo de ideias presente na fluéncia ideacional:
o brainstorming e o brandwriting. Ambos estimulam o pensamento divergente,
através de técnicas geralmente executadas em grupo, onde cada um dos
participantes traz ideias sobre determinado assunto ou questdo, que vao se
multiplicando e se complementando rapidamente.

Essas ferramentas remetem bastante a uma outra técnica chamada mapa
mental, que pode aparecer como uma das etapas de elaboragdo de um infografico
ao auxiliar no processo de estabelecer conexdes entre os dados coletados e de
selecionar as abordagens que a pega grafica adotara.

O mapa mental é baseado no ato de escrever palavras e desenhar pequenos
elementos que se conectam entre si de modo sequencial e remetem a um
determinado problema ou questdo que precisa ser solucionada ou desdobrada.
Abaixo segue um exemplo de mapa mental, cujo assunto principal ¢ exatamente o
ato de criar um mapa mental. Varias atribui¢cdes e ideias sdo vinculadas a essa

tematica principal, de modo sequencial e associativa.
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Figura 12 — Exemplo de mapa mental

O mapa mental assim como o infografico estimula a associacdo e geragdo
de ideias a partir de um eixo principal. O modo cerebral conectar é claramente
muito incentivado através da criagdo de mapas mentais. Além disso, os mapas
reduzem a inibi¢do cognitiva, ao incitar o criador do mapa a fluéncia ideacional,

escrevendo e desenhando um fluxo continuo de ideias.

Modo cerebral razao
O modo cerebral razdo estd diretamente relacionado ao pensamento
convergente ¢ logico, através do acesso a conhecimentos e habilidades ja

3

adquiridas. Esse modo cerebral ¢ muitas vezes atrelado a chamada “zona de
conforto”, j4 que ndo propde muitos desafios ou novidades. Porém, esse modo ¢é
igualmente importante dentro do processo de criar algo, pois o pensamento
convergente ¢ fundamental para que as ideias geradas pelo pensamento divergente
possam ser colocadas de fato em pratica.

Dentro do processo de criacdo de um infografico ou uma visualizacao,
apos o designer acessar os modos cerebrais ja citados que estimulam a ampla
geracdo de ideias, ¢ importante que entre no modo cerebral razdo para conseguir
finalizar o trabalho, tomando as decisdes necessarias e ordenando as ideias para
que facam sentido para o leitor e contribuam realmente para o entendimento de
determinado assunto. Esse modo geralmente ¢ acessado na etapa final da

producdo do infografico, com a tradugdo visual dos dados ou informacgdes a partir

do planejamento realizado, que incluiu a escolha dos recursos graficos mais

Letters
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adequados, que podem ser mapas, graficos ou linhas do tempo, como veremos no
capitulo cinco.

O modo cerebral razdo auxilia o pensamento pratico e a transformagado do
“sonho” em realidade, através de um planejamento operado pela mente
consciente. Outra caracteristica muito forte ¢ o pensamento sequencial, ja que
pesquisas dizem que o cérebro consciente ndo sé pensa sequencialmente como
planeja da mesma forma. Com isso, o modo cerebral razdo se abastece da
narrativa, expressa pelo uso do pensamento sequencial, assim como acontece com
os infograficos em seus formatos finais, para serem interpretados pelo publico-
alvo.

Porém, ¢ interessante ressaltar que os infograficos digitais adotam uma
narrativa ndo-linear ou multilinear para contar sua “historia”, que acaba ndo
possuindo um “comego, meio e fim” de uma narrativa linear tipica, encontrada em
um romance impresso. Através do percurso que o leitor faz dentro do infogréfico,
pode haver uma série de reflexdes e interpretagdes diferenciadas para essa pega
grafica, ja que cada leitor acaba sendo um “co-autor” ao participar de certa forma
da construgdo do “comego, meio e fim” da histdria contada no infografico, com o
uso do seu livre-arbitrio e escolhas de caminhos de leitura.

Ainda assim, através do acesso ao modo cerebral razdo, o designer pode
planejar o maximo possivel a construgdo de tal narrativa, mesmo sabendo que o
receptor da sua mensagem visual pode subverter o caminho de leitura pensado.
Através do uso de certos recursos visuais € atencao a regras de percepcao visual, o
designer pode tentar condicionar a0 méaximo o percurso do olhar do leitor ao
longo do infografico, construindo uma narrativa peculiar para essa peca, que de

fato auxilie o leitor na compreensdo do tema abordado.

Modo cerebral avaliar

A esséncia do modo cerebral avaliar ¢ o julgamento ativo, a atengdo
focada e a impessoalidade. Dessa forma, ¢ como esse modo cerebral fosse o
oposto complementar do modo cerebral absorver que ja foi indicado. Além disso,
guarda algumas semelhangas com o modo cerebral razdo, principalmente naquilo
que tange a forma de ativagao.

Segundo Carson (2012), o julgamento ativo tem relagdo direta com a nossa

capacidade de julgar e categorizar coisas, baseado principalmente em experiéncias
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passadas que auxiliam na rapidez da tomada de decisdes no presente. Porém, o
julgamento contribui muitas vezes para diminuir nossa flexibilidade e deixarmos
de tomar certas decisdes que talvez fossem mais acertadas, em funcdo da
categoriza¢do que nosso cérebro estabeleceu baseado nas experiéncias anteriores,
que colaboram para que haja um descarte de determinada possibilidade.

A capacidade de julgamento muitas vezes geram estados de prazer no
cérebro, que contribuem para o impulso que muitos tem de permanentemente
realizar julgamentos e avaliacdes. Ao mesmo tempo, tais julgamentos sdo
essenciais para que possamos progredir em algum projeto. Sempre ¢ chegada uma
hora em que temos que tomar decisdes para seguirmos adiante e nesse sentido o
modo cerebral avaliar auxilia sensivelmente.

Dentro do processo criativo de producdo de infograficos, também ¢
essencial que passadas as etapas de pesquisa e selecdo de dados, geragdo de ideias,
estudos de layout, dentre outras, haja um momento em que um dos planos ou
ideias sejam colocadas em pratica para a emergéncia do produto final, até para o
cumprimento do prazo para a publicagdo, como ¢ comum em qualquer tipo de
veiculo. Como sabemos, o designer trabalha constantemente com prazos e pressao
do tempo, e acessar o modo cerebral avaliar durante o processo criativo ¢
essencial para garantir a finalizagdo de um projeto.

Segundo Carson, o célebre quimico Linus Pauling, ganhador do prémio
Nobel, durante seu aniversario de 60 anos foi perguntado por um estudante sobre
como uma pessoa deveria fazer para ter boas ideias. Linus Pauling respondeu da
seguinte forma: “Vocé tem um monte de ideias e joga fora as ruins”. Essa frase de
Pauling nos remete a uma questao essencial da criatividade que tem relagcdo com o
modo cerebral avaliar que é a nossa capacidade de avaliar ideias e saber
distinguir qual ou quais delas sdo as melhores para receberem realmente a nossa
atengdo e serem executadas de fato.

Em funcdo de suas caracteristicas, os infograficos e principalmente as
visualiza¢des de dados podem influenciar a nossa a capacidade de julgar e avaliar
ideias sobre determinado assunto. Imaginemos a seguinte situagao hipotética. Um
gestor precisa tomar uma decisdo na sua empresa baseado em determinado nivel
de dados dos seus funciondrios para decidir as trés demissdes que precisa executar
em funcdo de uma politica de reducdo de gastos que a instituicdo adotara. Através

de uma visualizagdo que expode graficamente os dados dos funciondrios, que
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podem se referir a questdes como produtividade, desempenho, assiduidade,
proatividade, dentre outros fatores, com a possibilidade de cruzamentos diversos,
um gestor pode chegar a um julgamento muito mais embasado e consciente sobre
a questdo das demissdes e tomar sua decisdo.

J& a atenc¢do focada propria também desse modo cerebral se refere ao ato
de conseguir visualizar pequenos detalhes de uma ideia ou questdao, em fun¢do do
nivel de foco que dedicamos a situagdo. Essa caracteristica ¢ muito importante
para que possamos avaliar os pros e contras de um determinado projeto, para
chegar na nossa decisdo final e progredir com a questao.

Outra caracteristica se refere a impessoalidade que sem diivida nenhuma ¢é
uma das mais dificeis de manter, quando uma situagcdo estd sendo avaliada.
Porém, essa caracteristica ¢ essencial dentro do modo cerebral avaliar para que o
excesso de autocritica, ao ndo conseguirmos nos distanciar da ideia criada, nio
acabe paralisando o projeto ou a busca por uma solu¢do. Como Carson diz,
“implica manter o volume baixo no centro avaliador ‘eu’ do cérebro” (Ibid,
p.205).

O exemplo de visualizagdo de dados citado anteriormente sobre o gestor
que precisa executar algumas demissdes dentro de sua empresa, poderia estimular
um certo nivel de impessoalidade nesse profissional ao se deparar com os dados
de forma ordenada por graficos de varidveis, com diversas formas de cruzamento
que o capacitam a tomar uma decisdo mais logica, baseada em dados sobre o grau
de desempenho dos funcionarios € ndo meramente em fatores emocionais ou

pouco confidveis.

Modo cerebral transformar

O modo cerebral transformar tem relagdo com nossas emogdes e
sentimentos, principalmente ligados a estados mais negativos, segundo Carson.
Quando estamos conectados a esse modo cerebral, nossa atengdo se volta mais
para o “eu”, e dependendo da forma como lidamos com esse estado, podemos
bloquear ou acionar nossa criatividade.

Porém, como mesmo atesta Carson, quanto mais negativa ¢ uma emocao a
tendéncia ¢ gerar uma dificuldade significativa para o surgimento de ideias

criativas e inovadoras de fato, j& que certos niveis negativos de humor contribuem
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para que haja uma paralisacio ou estagnagdo, impedindo qualquer tipo de
atividade fisica ou mental.

No entanto, como podemos comprovar com facilidade principalmente na
area artistica, em alguns casos a pessoa consegue canalizar tais emogdes e
sentimentos de cunho negativo, como insatisfacdo, ansiedade e tristeza, para a
criacdo de algo. Ou seja, ha uma transformacgdo, que remete a nomenclatura desse
modo cerebral, desses sentimentos negativos em algum produto e ideia com alto
nivel de criatividade, como se fossem os combustiveis para essas realizagdes.

A psicologa cita alguns casos notorios como o famoso quadro
expressionista O grito, de Edvard Munch, que ¢ notadamente carregado de um
estado de grande desespero. Outro exemplo classico seria a Sinfonia n° 6 em Si
Menor de Tchaikovsky, chamada Pathétique, que € considerada por alguns
estudiosos como uma espécie de bilhete suicida do compositor, em fun¢do da alta
carga emocional encontrada dentro da peca musical e por ele ter se suicidado

apenas nove dias apds a primeira apresentacdo dessa sinfonia.

Figura 13 — “O Grito” de Edward Munch

O modo cerebral transformar, em fungdo do contexto que se manifesta,

nos remete a um mito que ronda o conceito de criatividade. Esse mito considera
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que a criatividade ¢ uma espécie de “dom divino”, e que apenas algumas pessoas
privilegiadas nasceriam com esse dom, sendo chamadas muitas vezes de “génios”.

No livro Mozart: a sociologia de um génio, o socidlogo Norbert Elias tenta
exatamente desconstruir esse mito, investigando a fundo a vida de Mozart,
considerado por muitos até hoje um dos maiores “génios” da humanidade na area
musical. Elias afirma que embora Mozart de fato tivesse um talento expressivo
para o meio musical, era submetido a treinamentos diarios no piano bem rigorosos
conduzidos por seu pai, que por sinal era maestro. Esses treinamentos se deram
desde uma idade bem tenra, préxima aos cinco anos de idade. O meio no qual
Mozart estava inserido e o esfor¢o aplicado foram fundamentais para que
desenvolvesse seu talento para a musica.

Dessa forma, podemos concluir que a criatividade e a “genialidade”
expressas por Mozart em suas composi¢des ndo eram “dons divinos”, ou apenas
frutos de insights, mas gragas a muito trabalho e esforco, que fizeram parte da
vida do artista durante toda a sua trajetoria. Essa constata¢do acaba promovendo
uma associa¢do com a famosa frase do grande inventor Thomas Edison, que dizia
que “a genialidade ¢ 1% inspiracdo e 99% transpiracao”.

Tal observacdo ¢ muito importante para que pessoas “comuns”, ndo
ligadas ao meio artistico, ndo criem bloqueios, julgando ndo terem aptiddo para
desenvolverem sua criatividade. Como podemos observar e também a partir de
varios estudos ja conduzidos dentro da psicologia, a criatividade ¢ algo que pode
ser desenvolvida e aprendida através de certas técnicas e ferramentas que
estimulam esse lado. Além disso, a criatividade demanda esforco e dedicagdo para
ser estimulada.

A insatisfagdo seria um dos catalisadores da criatividade, j4 que provoca
um impulso de querer mudar as coisas da forma usual como se apresentam e ja
conhecemos. Essa questdo da insatisfagdo nos remete a um conceito proposto por
Fayga Ostrower, na sua obra Criatividade e processos de criagdo, que a autora
chamou de tensdo psiquica, uma caracteristica muito relevante para renovar o
potencial criador. Seria uma espécie de “actimulo energético necessario para levar

a efeito qualquer agdo humana” (OSTROWER, 1987, p.27).

“A tensdo psiquica € vista as vezes como conflito emocional. Em si, isso ndo
invalida nossa tese de que qualquer processo criativo, produtivo, teria que supor
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um estado de tensdo psiquica, uma vez que ndo ha crescimento sem conflito — o
conflito é condi¢do de crescimento” (Ibid., p.28)

Para Ostrower ¢ essencial manter a tensdo psiquica como forma de criar
algo e muitas vezes essa tensdo esta relacionada a conflitos emocionais. No
entanto, a estudiosa afirma que o conflito emocional ndo ¢ necessariamente o
portador da criatividade, mas poderia conduzir até certo ponto o processo criador.
Até porque como ela mesmo sinaliza, renomados artistas como Proust, Van Gogh,
Gauguin e Munch, que viveram grandes conflitos emocionais, s6 conseguiram
manter a criatividade e a produtividade enquanto tais conflitos ndo atingiram
graus insustentaveis, a ponto de tomarem conta por completo de suas vidas.

Com isso, mais um mito ¢ desconstruido, aquele que considera o conflito
emocional peca-chave para o desenvolvimento da criatividade. Percebemos que o
conflito em altos niveis na verdade pode gerar uma dificuldade irreversivel de
produzir algo, de acionar a criatividade humana.

A partir das caracteristicas atribuidas ao modo cerebral transformar,
podemos verificar que ¢ um dos modos cerebrais listados por Carson que menos
guarda pontos de contato com o campo da infografia e da visualizagdo de dados.
Podemos, no entanto, estabelecer uma relagdo com o processo de criacdo dessas
pecas graficas e esse modo cerebral, j& que um designer pode acessar esse modo
em fun¢do de algum conflito emocional ou sentimento forte que esteja vivendo,
transformando-o em tensdo psiquica, ou seja, em um catalisador para o
desenvolvimento de um infografico ou de uma visualizacdo de dados. Mas como
jé& foi observado, isso dependera da capacidade do profissional em transformar
algum sentimento, principalmente negativo, em um estimulo para a criatividade,

sem que na verdade paralise o processo criativo.

Modo cerebral corrente

O modo cerebral corrente, um dos modos cerebrais propostos por Carson,
se refere a um estado de ativagdo do cérebro chamado de “fluxo” pelo psicologo
Mihaly Csikszentmihalyi (Ibid., 2012).

Quando estamos nesse modo a nossa atencao ¢ totalmente voltada e focada
para o projeto no qual estamos buscando uma solu¢do. Ficamos totalmente

imersos na questdo, a ponto de ndo sentirmos o tempo passar. E um modo cerebral


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011901/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011901/CA

66

que demonstra muita intensidade quando ¢ acessado e acaba sendo responsavel
por algumas das solu¢des consideradas mais criativas e inovadoras.

Para que esse modo cerebral seja acessado, a questdo precisa ser
desafiadora, mas nada a ponto de gerar também algum tipo de bloqueio ou
frustragdo por ser quase “impossivel” de ser resolvida. Sendo assim, ¢
fundamental haver também um feedback quase imediato, que acaba produzindo a
motivagdo necessaria para que a concentragdo € o comprometimento continuem
sendo expressivos.

Segundo Carson, quando esse modo cerebral ¢ de fato acionado, hd uma
série de caracteristicas alcancgadas:

“-H4 uma fusdo de a¢do com percepcao;

- Distragdes passam despercebidas;

- Nao ha preocupacao alguma com o fracasso;
- A autoconsciéncia desaparece;

- O tempo fica distorcido;

- A atividade se torna um fim em si mesma” (2012, p.246-247).

Podemos relacionar esse modo cerebral a certos infograficos e
visualizagdes que nos proporcionam uma experiéncia com alto grau de imersao
em um assunto, principalmente quando oferece varias camadas de informagao ou
dados a serem acessados, permitindo diferentes tipos de analises e cruzamentos
que se tornam aparentes e possiveis, gracas a forma como o contetido ¢ exposto
dentro dessas pegas graficas pelo designer.

Os atributos associados aos infograficos e principalmente as visualizagdes,
a partir do modo como sdo elaborados, podem estimular um fluxo de ideias, uma
série de associacdes e conexdes continuas sobre um determinado tema, que guarda
relacdo com caracteristicas vinculadas a ativagdo do modo cerebral corrente.
Dentro desse contexto, pode também incentivar o publico, como gestores de uma
empresa, a gerar uma série de insights e associagdes de ideias sobre um assunto.

Além disso, ao relacionarmos a ativacdo desse modo cerebral ao processo
de producdo de pegas graficas, como infograficos, podemos observar que no
momento em que o designer esta no apice do seu processo criativo, que pode ser
na fase de estudos de layout apos ja ter feito a pesquisa e selecdo de dados para o

desenvolvimento do projeto, ¢ comum sentir que as ideias comegam a surgir € os
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elementos se encaixam e fazem sentido naturalmente em um fluxo continuo e
muitas vezes nem percebido em fungio do grau de imersdo gerado. E frequente o
designer passar horas na etapa de composicdo visual e escolha de recursos
graficos mais adequados para um infografico sem que preste atencdo a passagem
do tempo.

Carson inclusive pontua que muitas vezes o prazer proporcionado pelo
acesso ao modo cerebral corrente ndo ¢ experimentado durante a atividade de
fluxo, mas apds esse processo ser concluido. Apods a finalizacdo, a satisfagdo € tao
expressiva que leva o individuo a querer experimentd-la novamente o quanto
antes. Nao ¢ dificil relacionarmos esse modo a satisfagdo de finalizar um processo
criativo que da origem a um infografico ou a outras pecas graficas produzidas por
designers.

Um bom exemplo também seria a produg¢do de um relatdrio importante ou
uma tese de doutorado. Na hora que estamos desenvolvendo o trabalho, durante a
atividade de fluxo, muitas vezes ndo conseguimos sentir satisfacdo até pelo nivel
de foco e atencdo demandados, mas apos a sua conclusdo o prazer de ter
finalizado a contento o documento geralmente ¢ muito compensador. Essa
satisfacdo pode ser relacionada também a alguns infogréaficos e visualizagdes que
nos levam a gerar uma série de ideias e compreensdes entre meios e fins sobre o
tema tratado.

Outro ponto-chave catalisado pelo acesso ao modo cerebral corrente é a
capacidade de improvisar. Sabemos que essa caracteristica ¢ essencial em
algumas situagdes-limite como o pouso de emergéncia de um avido, citado pela
propria Carson. O piloto nesse caso precisa rapidamente tomar uma sequéncia de
decisdes, que remetem ao fluxo desse modo cerebral, e que podem incluir um
pouso em uma regido ndo prevista, que garanta a seguranca da tripulacao.

Essa situagdo remete a dois tipos de memoria, a implicita e a explicita, que
guardam relagdo com a ativacdo desse modo cerebral. A memdria implicita seria
aquela que ja estd internalizada, e que o individuo consegue acessar quase
automaticamente, sem mesmo ter que pensar de forma consciente para executar
uma tarefa, como dirigir um carro ou andar de bicicleta. J& a memoria explicita
tem relagdo com o acesso as informagdes necessarias para executar determinada

funcdo de forma consciente.
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Quanto mais um individuo se aprofunda e se especializa em um
determinado assunto, mas ele acessa essa area de conhecimento através de sua
memoria implicita. Carson diz que alguns pesquisadores apontam que em média
uma pessoa demora cerca de 10 anos para se tornar especialista de elite em uma
area, que pode ser jogar xadrez ou pintar quadros. Essa regra teria sido observada
em algumas pessoas que se destacaram em suas areas e eram consideradas muito
criativas, como Albert Einstein e Pablo Picasso (Ibid, p. 250).

Esse modo cerebral proposto por Carson também nos remete a outra
afirmagdo de Fayga Ostrower, relacionada ao uso da infui¢cdo como base para os
processos de criagdo. Segundo Fayga, “a intuicdo se interliga com os processos de
percepcao e nessa interligagdo reformula os dados circunstanciais, do mundo
externo e interno, a um novo grau de essencialidade estrutural, de dados
circunstanciais tornam-se dados significativos” (OSTROWER, 1987, p.57). A
autora ainda continua dizendo que “a intuicdo e a percep¢do sdo modos de
conhecimento, vias de buscar certas ordenagdes e certos significados” (Id. Ibid.).

Esse contexto da intui¢do e da percepg¢ao proposto por Ostrower tem direta
relagdo com a forma como grande parte dos infograficos e das visualizagdes de
dados se apresenta, ao dar sentido a dados pré-existentes, imprimindo-os um
determinado significado na forma como sdo dispostos ao publico, mesmo que
demande da audiéncia um cruzamento de dados dispares de forma autonoma.
Sendo assim, estimula a capacidade de intuicdo do leitor para realizar tal
cruzamento de dados e informagdes e também do proprio designer no processo de

construcdo dessas pegas graficas.

3.3 Modelo das quatro dimensodes da criatividade

Em 1961, o psicélogo Mel Rhodes durante a produgdo de sua tese de
doutorado sobre criatividade, estabeleceu no célebre artigo An analysis of
creativity, o modelo das quatro dimensoes da criatividade que influenciou os
principais estudos de criatividade que vieram depois (PEARSON, 2012). Até
entdo, a maior parte dos estudos sobre o tema tendiam a pesquisar apenas a
influéncia do individuo dentro do conceito de criatividade.

De certa forma essa tendéncia deve ter contribuido para criar o mito que

atribui a criatividade a um seleto grupo de pessoas, que conseguiriam ser criativas
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por exibirem alguns atributos especificos comportamentais e psicologicos. Além
disso, muitos estudos focavam também apenas na questdo do processo que sera
visto com mais profundidade no capitulo cinco.

O modelo de Rhodes abala esse mito ligado a criatividade e contribui para
o surgimento das teorias sistémicas, ao considerar que outros fatores além da
pessoa e do processo seriam fundamentais no entendimento da criatividade,
principalmente aqueles ligados ao ambiente. O modelo das quatro dimensoes da
criatividade, também conhecido como os quatros P’s da criatividade (person,
process, product, press), se refere aos seguintes pilares: pessoa, produto, processo

e ambiente (pressao) (Id. Ibid).
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Figura 14 — Quatros P’s da criatividade

A pessoa dentro desse sistema cobre questdes ligadas a personalidade,
intelecto, comportamento, valores, temperamento e outros fatores que participam
da criatividade. Alguns testes surgiram a partir dessa ¢poca como forma de tentar
mensurar o nivel de criatividade dos individuos. Um dos mais famosos ¢ o
Torrance, criado em 1979, que analisa o comportamento e certas habilidades das
pessoas, sob o viés da criatividade, com a observagdo de determinadas
competéncias € 0 comprometimento com certas acdes consideradas criativas.

O processo ligado a criatividade se refere ao estado mental e também a
certas etapas que criariam uma atmosfera ideal para que a criatividade possa
emergir. Um dos mais famosos processos criativos, que até¢ hoje ¢ adotado por

grande parte das empresas e instituigdes e serviu como base para a criacdo de
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diversos processos criativos por outros estudiosos do tema, foi desenvolvido pelo
inglés Graham Wallas em 1926.

O modelo de Wallas inclui as seguintes etapas: preparag¢do — pesquisa e
coleta dos dados necessarios para a solugdo do problema; incubagdo — momento
de descanso da mente para deixa-la trabalhar o problema no nivel do inconsciente;
ilumina¢do — quando chegamos a solu¢do do problema através de um insight; e
verificagdo — checar a ideia e lapida-la no que for necessario. Esse processo sera
melhor explorado e explicado no capitulo cinco, quando serd relacionado aos

objetos de estudo da tese.

Graham Wallas — Processo Criativo

Preparacao: Incubacgao:
Entender O Problema
o Problema no Inconsciente

el e

1
I
I

\4

Verificagao: lluminagao:
Validade da Intuicao —Ahal
Solugédo ou Pista Solugédo ou Pista

S— S—

criaviva@terra.com br W Criaviva.com br

Figura 15 — Modelo de processo criativo de Graham Wallas

O produto se refere a um resultado que pode ser de variadas espécies,
tangivel ou intangivel, como uma ideia, uma musica, um material esportivo ou um
algoritmo. O produto pode ser criado por um individuo ou contar com a
participagdo de um grupo de pessoas no seu desenvolvimento. Produtos
considerados criativos geralmente exibem um alto grau de novidade, originalidade
e efeito transformador e desafiador dentro do meio que atua.

Como o proprio Rhodes pontuou, como nenhum individuo vive no vécuo,

¢ necessario considerar o ambiente dentro do estudo da criatividade. O ambiente
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afeta diretamente a forma como a criatividade se manifesta. Os fatores ambientais
sdo preponderantes para suscitar ou ndo a criatividade em um individuo ou grupo,
como podemos perceber com bastante clareza em empresas. Os fatores externos,
fisicos ou ndo, circundam os outros pilares indicados por Rhodes: pessoa,
processo e produto.

As relagdes interpessoais também influenciam bastante o desenvolvimento
da criatividade. Basta citar um exemplo simples no qual um chefe que ¢
extremamente autoritario com seus empregados e acaba coibindo seus
funciondrios a exercitarem a criatividade em fungdo do receio que sentem em
proporem elementos inovadores no ambito da empresa, com chance de serem
repreendidos por essa iniciativa.

Nao ¢ a toa que certas empresas sdo reconhecidamente mais abertas para a
criatividade, ao estimularem essa veia em seus empregados através de algumas
acoes dentro do ambiente que dispdem para a sua equipe. Algumas empresas de
tecnologia atuais, com destaque para o Google, sdo famosas por proporcionarem
um ambiente de trabalho que foge bastante do convencional, e inclui area de lazer
com maquina de fliperama e ping-pong, e permite que o funcionério faca o seu
proprio esquema de horario de trabalho, sem muitas regras, desde que cumpra o
prazo estabelecido.

Alguns atributos sdo relacionados aos ambientes de trabalho e
considerados propicios para a criatividade como: liberdade, dinamismo,
confianga, senso de humor elevado, abertura para debates e ideias e capacidade
para correr riscos. Por outro lado, quanto mais o ambiente for tenso ou inspirar
conflitos, mais serd inadequado para que a criatividade seja fomentada.

O modelo proposto por Rhodes esta presente no processo de producdo de
infograficos e visualizagdes de dados, ja& que a elaboracdo dessas pecas
comumente envolvem os quatro pilares (pessoa, processo, produto e ambiente)
expressos no modelo do pesquisador em maior ou menor grau. Em uma infografia
ou visualiza¢do de dados podemos relacionar a participagdo da pessoa na leitura e
captacdo da pega grafica, que tem livre arbitrio para escolher a trajetéria de leitura
que julgar melhor. As caracteristicas inerentes a qualquer individuo e que
envolvem uma série de varidveis acabam influenciando diretamente a

interpretagdo da mensagem contida na pega grafica.
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O processo pode ser relacionado as diferentes fases que um infografico
passa durante seu desenvolvimento até que seja concluido, e que incluem as
pressdes do ambiente e outros fatores externos. Além disso, o infografico ou
visualiza¢do aparecem como produtos que podem estimular a criatividade dos
individuos sobre determinado assunto, sendo usado como ferramenta criativa de

business intelligence.

3.4 Tipos de pensamento: divergente, convergente, lateral e vertical

Os tipos de pensamentos que serdo descritos a seguir estdo relacionados a
vertente pessoa presente no modelo dos 4P’s de Mel Rhodes. O pensamento
divergente e o pensamento lateral teriam direta relacio com o estimulo da
criatividade das pessoas.

Como ja foi mencionado no modo cerebral corrente de Shelley Carson, a
ideia de pensamento divergente foi desenvolvida pelo psicélogo norte-americano
Paul Guilford, que ¢ considerado um dos pioneiros no estudo cientifico da
criatividade. Guilford falou sobre a importancia do estudo da 4rea durante um
discurso que realizou na Associacdo Norte-Americana de Psicologia, em 1950.
Esse discurso ¢ considerado por muitos como o marco inicial do estudo da
criatividade de forma mais sistematica (PEARSON, 2012, p.8).

Guilford conseguiu observar através de alguns testes de mensuracdo da
inteligéncia realizados com grupos de pessoas, que ndo havia necessariamente
uma relagdo direta entre nivel de inteligéncia e criatividade. O psicologo percebeu
que a maior parte dos testes de inteligéncia indicava se um individuo conseguia
obter uma Unica resposta logica para determinado problema. No entanto, grande
parte das pessoas consideradas mais criativas tende a encontrar diversos tipos de
solucdes para uma unica questdo, que nem sempre sdo carregadas por uma
natureza logica.

A partir dessa constatacdo, Guilford propde os conceitos de pensamento
divergente e pensamento convergente que foram fundamentais para o estudo da
criatividade. Enquanto o pensamento convergente estimula a obtencdo de uma
unica resposta para determinado problema, através de um raciocinio analitico e

logico, o pensamento divergente propde diversas solugdes para a mesma questao.
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Como podemos perceber, o pensamento divergente guarda estreita relagdo
com o conceito de criatividade. Além disso, os infograficos e visualizagdes de
dados tendem a estimular o pensamento divergente ja que podem ser lidos e
interpretados de diferentes formas em fungdo da trajetéria de narrativa visual que
a pessoa escolhe. E como ferramenta de design thinking estimula a criatividade
em gestores por facilitar o cruzamento de dados dispares, como veremos no
capitulo quatro.

Esse tipo de pensamento remete a visualizagdo de dados criada pelos
estudiosos da area Fernanda Viégas e Martin Wattenbeg chamada de Web Seer.
Nessa visualizagdo o usudrio pode escolher duas frases e preencher cada um dos
espacos disponiveis, sendo o vermelho voltado para discursos femininos e o azul
para os masculinos. Apos preencher as lacunas e pressionar a tecla enter, a base
de dados do Google ¢ consultada e fornece as continuagdes mais frequentes para
as frases que foram colocadas.

No exemplo que os pesquisadores sugerem, que se encontra abaixo, o
usuario preenche as lacunas com as frases “por que ele ndo” e “por que ela ndo”, e
obtém as continuagdes mais frequentes para essas perguntas. Quanto mais grossa
¢ a linha e maior a palavra ou frase que aparece, mais frequente ¢ sua incidéncia

no discurso feminino ou masculino.

ask me out

vant a relationship
lIke me quiz

> Want 1o marey me

call me

like me

Enter phrase #1

Enter phrase #2

why doesn't he

call

want me

why doesn't she |

love me
e lOve me anymore « —7
Ut Me < ——

talkto me

justieave

leave

Figura 16 - Web Seer desenvolvido por Fernanda Viégas e Martin Wattenberg
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Como podemos observar, a continuag@o da frase proferida pelas mulheres
“por que ele ndao” na maior parte das vezes tem como prolongamento a palavra
“liga”, seguida pelas expressdes “gosta de mim” e “me chama para sair”. Ja a
frase “por que ela ndo”, na maior parte do tempo ¢ seguida pelas expressdes
“liga”, “gosta de mim” e “me ama”. Com isso, percebemos que mulheres e
homens se parecem um pouco nos mesmos anseios diante de um possivel ou ja
estabelecido relacionamento com alguém. A partir do cruzamento desses dados
presentes nessa simples visualizagdo, poderiamos construir uma série de outras
reflexdes sobre os relacionamentos humanos.

Vale ressaltar que o pensamento convergente também ¢ importante no
processo criativo, embora ndo seja tdo evidente. O pensamento convergente acaba
sendo beneficiado pela geragdo de ideias e diferentes solugdes para um mesmo
problema proporcionado pelo pensamento divergente, evitando que o individuo
acabe “convergindo” sempre para a mesma solu¢do ja conhecida.

Dessa forma, os pensamentos convergente e divergente acabam se
retroalimentando, se complementando. Nao basta gerar muitas ideias, se ndo
conseguir executar com propriedade pelo menos uma delas. Durante o processo de
elaboracdo de infograficos e visualizagdes, ¢ importante que o designer faga uso
tanto do pensamento divergente, no processo de geracdo de ideias para a
organizacdo dos dados coletados e na concep¢do visual da pecga, quanto do
pensamento convergente para finalizar o planejamento e a elaboragdo do
infografico a partir das ideias selecionadas para constar no produto final. A
eficacia do processo criativo depende do uso equilibrado dessas duas vertentes de
pensamento.

No caso de uma visualizacdo de dados, a0 mesmo tempo em que pode
estimular a geracdo de varias ideias ou solucdes para determinada questdo em
funcdo da forma como apresenta os dados, ¢ interessante quando o usudrio
consegue depois utilizar uma dessas ideias de forma realmente util, como no caso
de um gestor que faz uso da visualizagdo para tomar determinada decisdo
estratégica dentro de uma empresa.

Nao ¢ a toa que alguns estudiosos afirmam que a criatividade guarda

relacdo com o cérebro todo, tanto com o hemisfério direito mais responsavel por
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elementos ndo verbais e sensiveis, como imagens e percepcao espacial, como com
o hemisfério esquerdo que se relaciona com questdes mais analiticas e logicas.

O pensamento lateral e o pensamento vertical sdo conceitos propostos por
Edward de Bono, nos anos 70 e 80, a partir da pesquisa realizada por Guilford
sobre pensamento convergente e divergente. Por isso conseguimos com facilidade
encontrar algumas semelhangas entre esses dois estudos (Id. Ibid.).

O pensamento vertical, assim como o convergente, ¢ mais vinculado as
questdes logicas e matematicas. J& o pensamento lateral ndo segue uma logica
estabelecida e traga caminhos imprevisiveis, sempre em busca de novas
oportunidades e respostas.

O pensamento lateral ¢ baseado no conceito de abdugdo, ou inferéncia
hipotética, criado por Charles Sander Peirce, como uma alternativa aos outros dois
tipos de raciocinios logicos conhecidos até entdo: a indugdo e a dedugdo. Na
abdugdo o individuo baseando-se na sua intui¢do, propde uma hipotese que julga
correta. Apenas depois disso a hipotese deve ser testada. Vale lembrar que,
resumidamente, a indugdo parte de questdes particulares para o universal e a
dedugdo faz o percurso contrdrio ao considerar os principios universais para
chegar as questdes mais particulares.

A logica abdutiva serd melhor explanada no capitulo quatro, ja que alguns
autores consideram esse tipo de raciocinio como um pilar fundamental dentro do

processo de design thinking, como ja foi mencionado.

3.5 Bloqueios criativos da percepgao

Para que a criatividade possa de fato emergir, ¢ necessario que alguns
bloqueios sejam evitados ou superados pelos individuos. Esses entraves a
criatividade se chamam bloqueios da criatividade e se dividlem em algumas
formas de manifestacdo que incluem bloqueios da percepcdo, bloqueios
emocionais, bloqueios culturais, e bloqueios ambientais e organizacionais.

Porém, no presente trabalho serd explanado apenas o bloqueio criativo da
percepcao, ja que os demais ndo estabelecem uma relagdo expressiva com o tema
principal da pesquisa, ou seja, infograficos e visualizagdes de dados. Outros

estudos sobre percepcdo visual serdo abordados no capitulo cinco, ja que o
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desenvolvimento de infograficos estd diretamente relacionado com a aplicacao de
principios que regem a percepcao visual humana.

O bloqueio criativo da percep¢do cria obstaculos no processo dos
individuos conseguirem captar uma determinada informac¢do ou assunto. Quanto
mais complexo for o tema ou problema, provavelmente a pessoa desenvolverd um
bloqueio perceptivo maior em relagdo a questao.

Um dos bloqueios perceptivos mais recorrentes ¢ a dificuldade em
identificar um problema, algo que se refere a uma das primeiras etapas de
producdo de infograficos que serdo indicadas no modelo proposto pela tese. O
pesquisador norte-americano John Dewey ¢ autor da seguinte célebre frase: “um
problema bem definido j& esta 50% resolvido”, que contribui para confirmar a
importancia de se definir com acuidade um problema logo no come¢o de um
projeto ou processo criativo, que pode ser um método de elaboragdo de
infograficos, j& que um problema mal definido pode acabar comprometendo a
qualidade de todas as etapas subsequentes.

Outro bloqueio criativo da percep¢do mencionado pelo pesquisador de
criatividade Alvin Simberg seria a dificuldade que temos em estabelecer relagdes
entre problemas e dados remotos, que a primeira vista parecem nao ter relaciao
entre si (Id. Ibid.). A capacidade de cruzar dados dispares para criar algo novo ¢
um dos grandes combustiveis da criatividade e que conforme j& foi mencionado
durante a tese, ¢ exatamente um dos pontos mais presentes em infograficos e
visualizag¢des de dados.

Além disso, o ser humano tende a encontrar certa dificuldade em visualizar
novas fungdes e possibilidades para um material, objeto, problema ou situagdo ja
que a mente tende a condicionar sua visdo ao que ja ¢ reconhecido pela zona de
conforto cerebral. Superar esse bloqueio da percep¢ao foi fundamental para que
Gutemberg conseguisse enxergar uma nova fun¢do para a prensa de uvas,
adaptando-a para a impressdo de publicagdes, ao criar a prensa movel, por
exemplo. As visualizagdes e os infograficos muitas vezes também proporcionam
um novo olhar sobre determinado assunto, ao elucidar uma série de pontos através

do cruzamento de dados e informagdes que propdem.
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Figura 17 - Prensa mével de Gutenberg

A ferramenta de visualizacdo de dados desenvolvida por Fernanda Viégas
e Martin Wattenberg chamada Word Tree permite exatamente a realizacdo de uma
série de analises combinatdrias, que proporcionam novas apreensdes sobre um
determinado conteido. A Word Tree ¢ uma visualizagdo que utiliza uma busca de
dados dentro de um livro, poema, artigo ou discurso de acordo com o que ¢
preenchido pelo usudrio e fornece diferentes combinagdes através dos resultados
que sdo detectados.

O exemplo abaixo que utiliza a ferramenta se refere ao conteudo do
famoso discurso de Martin Luther King chamado “I have a dream” (eu tenho um
sonho). A partir do preenchimento da palavra “I” (eu) aparecem diferentes
combinagdes de frases na qual King utiliza essa palavra. Com isso podemos
perceber, que a maior incidéncia no texto de frases que comegam com “I” (eu) ¢
em relacdo a frase “I have a dream”, que aparece em maior destaque. Quanto
maior a palavra ou frase, maior a incidéncia no texto em relagdo a combinagdo
com a palavra escolhida. Os resultados combinatorios obtidos podem gerar uma

série de reflexdes antes ndo previstas por uma leitura linear convencional do texto.
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Figura 18 — Visualizagédo na ferramenta Word Tree do discurso de Matin Luther King

O excesso de informagdes que causa sobrecarga cognitiva principalmente
na era atual, também chamada de sociedade da informag¢do por alguns
pesquisadores, contribuiria para criar também um bloqueio criativo da percepgao,
J& que o individuo se vé cada vez mais com uma sensac¢do de “afogamento” em
um mar de informagdes e dados digitalizados sem fim.

Os infograficos e visualizagdes contribuiriam para amenizar essa sensagao
ao organizar os dados e informacgdes no espago, permitindo um acesso mais facil a
determinado conteudo. Como j& foi mencionado, a visualizagdo do discurso de
Martin Luther King proporciona um acesso mais otimizado ao contetido presente
em seu discurso. Através dessa visualizacdo, e seu modos graficos de
categorizacdo e organizagdo visual de palavras e frases, o usudrio consegue
esmiugar uma série de detalhes ndo percebidos na leitura ou escuta convencional

do discurso.
3.6 Modelos mentais

Os modelos mentais que construimos ao longo de nossas vidas também
estdo diretamente ligados a forma como percebemos os elementos a nossa volta,
incluindo uma série de variaveis que influenciam como aspectos culturais, valores

morais € o ambiente no qual estamos inseridos. Dentro desse panorama, uma
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mesma questdo ou problema pode ser visualizado de forma totalmente diferente
por duas pessoas.

O conceito de modelo mental foi desenvolvido por Kenneth Craik, diretor
da Unidade de Psicologia Aplicada da Universidade de Cambridge, na década de
40, e se refere a forma como construimos a realidade de acordo com a situagao,
influenciados por uma série de variaveis (Id. Ibid.). Por exemplo, a cor dourada no
Brasil pode ndo ter significado algum e ser utilizada deliberadamente em qualquer
roupa. Porém, em um determinado pais do Oriente, a cor dourada em roupas pode
significar que aquela pessoa pertence a nobreza ou a alguma religido especifica.

Outro exemplo poderia se referir ao uso do aparelho celular que hoje em
dia j& faz parte da cultura de boa parte das grandes cidades. No entanto, se um
aparelho dessa natureza fosse achado por uma tribo indigena que nunca teve
contato com esse tipo de dispositivo, ¢ capaz que julgassem representar uma
oferenda dos deuses ou um sinal sobre alguma coisa que esta por vir.

Os modelos mentais estdo em constante mudanga e evolucdo. Os
diferentes momentos historicos que a humanidade j& vivenciou e a forma como os
enfrentou demonstra em larga escala essa afirmativa. O proprio modelo de beleza
j& mudou muito ao longo da historia, e continua a se alterar de acordo com a
década e do local em questao.

Um dos modelos mentais mais recorrentes ¢ adotados por boa parte das
pessoas ¢ aquele que considera a criatividade como um privilégio para apenas
alguns individuos, como se fosse um dom divino ou uma heranga genética,
conforme ja indicado. Quando adotado por um designer, esse tipo de modelo
mental pode prejudicar o desenvolvimento de qualquer pega gréfica, incluindo
infograficos, ja que contribui para o ndo estimulo da criatividade do profissional
envolvido, que bloqueia a ascensdo dessa possibilidade, com suas crencas e
condutas em torno do assunto.

Segundo os psicélogos pesquisadores Argyris € Schon, que tem varias
teorias de aplicacdo na area empresarial, para mudarmos nossos modelos mentais
precisamos questionar os paradigmas, as varidveis que nos circundam, € nao
apenas tentar modificar nossa acdo diante delas a partir da ado¢do de uma nova

estratégia caso algo ndo esteja dando certo para resolver determinado problema

(Id. Tbid).
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As ideias pré-concebidas presentes nos modelos mentais contribuem para
que certos assuntos complexos se tornem ainda de mais dificil compreensdo.
Além disso, impedem que os individuos enxerguem possiveis formas de inovar,
através do olhar condicionado que exercem.

Alguns infograficos desafiam certos modelos mentais ao mostrar o quanto
um assunto complexo, como economia ou medicina, pode ser perfeitamente
entendido por um publico que antes ndo se considerava capaz de tal proeza. O
infografico na figura 19, publicado na Superinteressante, aborda de maneira
criativa a cirurgia plastica de nariz chamada de rinoplastia, mostrando o passo-a-
passo essencial que acontece durante o processo.

Esse assunto certamente ¢ de dificil compreensdo para a maior parte das
pessoas que ndo participam da area médica, no entanto, em fun¢do da forma visual
com que apresentou o conteido conseguiu esclarecer alguns pontos-chave para
grande parte dos leigos no tema que pode ter algum nivel de interesse pela
cirurgia.

Através de uma combinacido de pequenos textos hierarquizados em uma
lista com informag¢des fundamentais, e ilustracdes que remetem a cirurgia, uma
pessoa comum pode entender melhor como se d4 uma rinoplastia. Vale dizer que
esse infografico fez parte de uma série de outros publicados na Superinteressante
que tentavam esclarecem para o grande publico as principais cirurgias plasticas
procuradas nas clinicas do pais, incluindo as de face, de seios, de abdomen e de

palpebras.
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Figura 19 — Infografico sobre rinoplastia na Superinteressante
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