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Resumo

Processos de design podem ser compreendidos, de maneira abrangente, como uma atividade
projetual especifica que tem como foco transformacgdes no cotidiano das pessoas. Neste campo,
diversos estudos sao conduzidos para compreender como designers organizam e transferem suas
ideias para um artefato, sistema ou servigo. O presente relato discute a questdo dos bloqueios
criativos e possiveis desgastes envolvidos na atividade de design. Aspectos psiquicos, como
cognicdo, emocéo e criatividade, sdo elementos essenciais que fazem parte desse processo e,
portanto, devem ser analisados mediante um rigor tedrico que permita compreender seus
mecanismos. Assim, busca-se a visdo histérico-cultural de Vygotsky para a criagdo de um
panorama que explique a realizagdo de um processo criativo saudavel e adequado ao profissional.
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Abstract

The design processes can be understood as specific activities focused on transformations in
people’s daily lives. In this field, several studies are conducted to understand how designers
organize and transfer their ideas to artifacts, systems or services. This report discusses the issue of
creative blockages and possible burnouts involved in the design activity. Therefore, psychic
aspects of the designer are considered essential elements of this process, such as cognition,
emotion and creativity. Consequently, they must be analyzed through a theoretical approach that
allows the comprehension of their mechanisms. Thus, Vygotsky's historical-cultural vision is sought
for the creation of a panorama that explains the accomplishment of a healthy and adequate
professional process to the professional.
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1. Introducgdo

O campo projetual atribuido a atividade de design demanda o aprimoramento dos
processos de planejamento e proposicao de solugdes formais, estruturais ou relacionais
aos produtos, ambientes, sistemas ou servigos designados, com intuito de adequar e
otimizar seus métodos de trabalho ao diversificado contexto politico, social, econémico e
ambiental (Bonsiepe, 1997; Burdeck, 2010; Silva, 2015;). Assim, o design
necessariamente dialoga com diversas outras areas de conhecimento e, dessa maneira,
criam-se intersecdes passiveis de estudos que permitem auxiliar a sua pratica e
investigacdo. Neste sentido, o foco de andlise de desloca para o individuo projetista,
abordando-se os seus aspectos internos, como a criatividade, assim como também a
sua manifestacéo resultante, os seus elementos externos, entendidos como processos
criadores. Parte desses elementos se destacam no campo do design por uma espécie
de sensibilidade voltada a conteldidos recorrentes, como estética, arte, expressao visual,
percepcao, semiotica, comunicacado, gestao, producdo ou inovacgao (Portaria n° 442, de
30 de maio de 2018, 2018). Contudo, essa discussdo ndo se limita apenas ao seu
campo epistemolégico, mas também constituindo o desenvolvimento individual e
profissional do designer, sua dimensao subjetiva.

Dessa maneira, considera-se necessario um estudo que investigue a intersecéo entre
0 processo de design e as caracteristicas do designer, compreendida como uma
exploracéo de suas potencialidades e limita¢des individuais. Nesta perspectiva, se fazem
presentes alguns fatores relacionados ao campo da psicologia, como os estudos de
personalidade, criatividade, singularidade, cultura, afeto, emocao, cogni¢céo e saude
mental. Portanto, compreender o funcionamento de processos decisérios humanos
relacionados a busca de solugdes criativas se faz pertinente para fomentar as relagdes
entre processos de meta-cognicdo e os aspectos afetivos que contribuam para a
produtividade e saude de designers. Neste contexto, discute-se uma alternativa para se
compreender as interagcdes entre os modelos cognitivos e 0s aspectos afetivos presentes
nos processos de design, visto que, comparativamente, 0s aspectos emocionais ndo sao
extensivamente explorados nos modelos vigentes (Aboulafia e Bannon, 2004). Para
guiar parte do embasamento tedrico € utilizada a abordagem sécio-histérica de Vygotsky
(2009), recorrendo-se aos seus conceitos de criatividade, construto, relacdes, afeto,
cognicao e contexto, apresentando criticas a visdo dicotdbmica entre cognicdo e emogéao
trazidas por uma heranca cartesiana do funcionamento da mente humana (Bennet e
Hacker, 2003; Damasio, 1998).
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2. Processos criativos e criadores

A criatividade surge frequentemente como um elemento relevante, ou mesmo
necessario, para os processos de design. Ela é usualmente associada a indicadores de
inovacdo, amplamente valorizados nesses contextos. Contudo, algumas visdes de senso
comum, e até teorias em livros da area voltados para a criatividade, tendem a conceituar
criatividade como a capacidade de se criar algo que “ndo existe”, novo, surpreendente
(Torrance, 2002). Esses adjetivos podem estar relacionados ao processo criativo de
diversos profissionais projetistas, entretanto, eles ndo definem ou mesmo limitam este
conceito. A partir da visdo de Vygostsky (2009), a criatividade é uma capacidade inata ao
humano, pois ela é um fator adaptativo que proporcionou desenvolvimentos artisticos,
filoséficos e cientificos. Assim, os seres humanos dependem da capacidade criativa para
alterar o meio em que se encontram e, com isso, poder sobreviver. Hominideos
ancestrais criaram pedras pontiagudas e dominaram o uso de fogo em seu processo
evolutivo para auxiliar na caca e na luta pela sobrevivéncia (Ostrower, 1977). A
necessidade de alterar o ambiente ocorre, pois humanos estdo em um constante contato
ambivalente com os seus contextos histdricos, sociais, politicos e geograficos.
Elaboracdes recombinatérias internas, ocorridas a partir das dinamicas entre
imaginacgdo, conhecimentos, memdrias e experiéncias, influenciadas pelo meio, podem
ser caracterizadas como processos criativos, independente de ser manifestacdes
cotidianas ou produtos de resultados complexos (Csikzsentmihalyi, 1996). O primeiro
elemento desse processo € o construto, uma particula essencial que da direcionamento
e sentido ao que deseja ser projetado. O construto ndo possui uma forma definida e esta
em constante mudanca. Parte dele é idealizado pelo individuo em dinamicas internas e é
externalizado por um tipo especifico de linguagem. Dessa forma, comportamentos
combinatérios oriundos da relagdo com o construto podem leva-lo para ao processo
criador. Todas essas variaveis se relacionam diretamente com o individuo criativo, pois
ele se encontra sempre imerso em seu contexto, de modo que é impossivel cindi-lo das
relagdes que vivencia (Loos e Sant'ana, 2007). Essas relacdes sdo reciprocas, pois uma
vez que o individuo cria ou modifica o contexto, a sua situacédo é refletida no proéprio
individuo criador, assim como para as outras pessoas que estao ligadas ao mesmo
contexto. Desse modo, para Vygotsky (2009), todo ser humano é criativo, pois todos
criam maneiras de agir no mundo. Criar, nesse sentido, ndo se refere ou se limita a
criacdo de um material concreto.

Assim, as maneiras de criar ndo sao lineares e diretas e podem ocorrer em diferentes
atuacdes por condi¢cOes de desejo, personalidade, motivacdo, conhecimentos, aptiddes e
percepgdes (Feldman, 1988). Criar refere-se a ideia de modificar, formar ou alterar um
construto a partir de demandas, necessidades ou desejos internos (intrapessoais e
individuais) ou externos (ambientais e sociais), que podem configurar-se em um
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movimento volitivo advindo de aspectos internos ou externos. Portanto, afetos podem ser
descritos como fenémenos psiquicos superiores que estdo presentes nas condi¢cdes do
individuo e que dialogam com as suas memérias, reacdes fisiolégicas, experiéncias e
expectativas. De acordo com Bennet e Hacker (2003), afetos possuem subcategorias
que estdo divididas em agitacOes, disposi¢coes e emocdes. Agitacbes podem ser
compreendidas como perturbacdes afetivas de curto prazo, hormalmente causados por
algo inesperado. Disposi¢des séo estados relacionados ao modo que o individuo pode
relatar, de acordo com uma analise da sua situacdo de maneira mais ampla, ligados a
estilos de comportamentos. A definicdo do conceito de emocgao transcorre por inimeros
outros conceitos e teorias que tentam aproximar e explicar de modo mais adequado o
gue sdo as emocdes. Filésofos, poetas, musicos e outros pensadores tentam também,
por sua vez, expressar suas perspectivas para compartilhar seus pensamentos e
experiéncias.

Sendo emoc¢do um conceito complexo e singular para cada individuo, diversas
abordagens, teorias e esquemas tentam elucidar e clarificar esse conceito que apresenta
interacdes multifacetadas com varios elementos internos e externos do individuo (lzard,
1992; Miguel, 2015). Algumas dessas teorias sobre emocdes foram concebidas a luz de
uma visdo cartesiana, tendo como base uma perspectiva fisica e mecanicista. Descartes
(1985) estabeleceu uma relacéo entre a natureza corporal e psicolégica das emocdes,
que antes era inexistente (Machado, Facci e Barroco, 2011). Ainda, Darwin (1872)
definiu que emocgdes sdo respostas adaptativas de sobrevivéncia que refletem situacdes
decorrentes do meio. No mesmo sentido, para Ekman (2003) as emocgdes sdo aspectos
inatos que apresentam influéncias culturais servindo, em certos contextos, como
indicadores para situagdes de perigo ou de prazer, podendo apresentar reacdes
imediatas e intensas, nas quais sdo observadas respostas fisiologicas. Influenciada pela
abordagem behaviorista, a teoria de James-Lange descreve que parte dessas reacoes
fisiolégicas ocorre somente apds a apresentacéo do estimulo, sendo que a emocao
poderia ser gerada apenas depois dessa resposta (Miguel, 2015). Dentro desse
panorama, por mais que existam conflitos entre os autores, podem ser encontradas
caracteristicas comuns entre as teorias apresentadas. Essas semelhancas séo
encontradas em certos aspectos comportamentais, fisiolégicos e psiquicos, de modo
que, cada teoria e abordagem apresenta um foco diferente para os aspectos analisados.
Por mais que haja diferencas na maneira de explicar segmentos funcionais, origens e
resultados das emocdes, as bases tedricas apresentam evidéncias convergentes de
como as emocdes sao variaveis que alteram relagdes intrapsiquicas e comportamentais
humanas.

Contudo, Vygotsky (1996) apresenta uma perspectiva sobre emogdes trazendo
criticas a visdo cartesiana, dualista e mecanicista. Corroborado por Bennet e Hacker
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(2003), para Vygotsky, emocdes ndo podem se limitar a aspectos fisicos e fisiolégicos,
elas estdo em constante dindmica entre os fatores que participam na relacdo do contexto
interno e externo do individuo. Emocgdes participam de fungées psiquicas superiores,
desse modo, relacionam-se dialeticamente com os aspectos cognitivos, sendo passiveis
de modificacdes e capazes de modifica-los (Miguel, 2015). Dessa forma, pode-se afirmar
que as emocgdes sdo mediadores entre a conexdo da realidade e da imaginacao
(Vygostky, 2009). Sendo a imaginagdo um elemento que auxilia a reorganizagéo entre
aspectos internos e externos do individuo, por meio da atividade criativa diante as
possibilidades idealizadas e expectativas de acordo com as demandas. Essa relacao
ativa entre as representacoes significativas das imagens internas, criadas a partir do
mundo externo pela percepc¢do individual, consiste em uma das dimensdes presentes no
processo criativo. Portanto, essa etapa apresenta uma configuragéo relevante nesse
processo pela reorganizacdo dos elementos internos de acordo com ressignificagdes
criadas diante daquele contexto, as quais dependem tanto dos aspectos emocionais
guanto da arquitetura cognitiva do individuo.

A relacdo dialética entre cognicdo e emocgao ocorre dinamicamente, tornando-se num
fendbmeno complexo e singular orientando o individuo no seu processo criativo. Pintar,
calcular, cantar, construir, desenhar ou planejar podem ser resultados de uma complexa
elaboracdo desse processo, que tem por fim a reconfiguragdo das demandas. Ao
analisar este conceito de maneira mais detalhada, nota-se que o processo criativo nao é
exclusivo de artistas e designers, como 0 senso comum pode apontar (Morais e
Azevedo, 2008). Um artista ndo € menos ou mais criativo que um fisico ou engenheiro,
por exemplo. Porém, o processo criativo em cada area de atuacao possui nuances que
os diferem (Martindale, 1989). Ser criativo para solucionar problemas é algo que ocorre
cotidianamente, desde a execucdao de tarefas simples até elabora¢cGes multifacetadas e
dispendiosas.

Solucionar um problema configura-se conjuntamente com 0 processo criativo, pois
ambos os processos de execucao que exigem elementos psiquicos que se comunicam
em relacdes reciprocas (Newell, Shaw e Simon, 1962). A percep¢édo de uma demanda
pode afetar um individuo motivando-o para tentar aproximar seu construto atual a um
resultado esperado. Nesse sentido, a resolucao de problemas pode ser descrita como
um processo de compreensao e busca pelo espaco do problema, conforme apontam
Newell e Simon (1972), ou seja, um processo de aproximacao de um construto atual
para construto desejado. Para tanto, sdo exigidos do individuo habilidades,
conhecimentos e experiéncias que possibilitam configurar suas condi¢des atuais para
atender as expectativas do resultado, mesmo que este nédo seja conhecido previamente,
consistindo em um problema mal estruturado. Certas etapas também podem exigir
instrumentos, ferramentas e técnicas especificas, a depender das necessidades
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apresentadas de acordo com a precisdo e primor das soluc¢des, ou mesmo pela
incapacidade de se solucionar uma parte do problema na auséncia destes elementos.
Dessa forma, a busca de uma solugdo passa por varios estagios que atuam no
construto, modificando-o por processos heuristicos (Newell e Simon, 1972). Essas
solugdes encontradas ndo possuem uma légica linear. Individuos diferentes podem
utilizar métodos e técnicas distintas para chegar a solu¢cdes semelhantes, ou fazer uso
de ferramentas e constru¢cfes semelhantes para, ao final, obter resultados
completamente diferentes.

Compreendendo esse processo a partir da perspectiva do modelo de arquitetura
cognitiva ACT-R (Anderson, 1996), a busca por solu¢des possui um carater processual
gue consiste na separacdo de partes especificas de um problema para soluciona-lo
como um todo. Esse modelo funciona como uma representacdo da arquitetura cognitiva
no processo de solugéo de problemas (Silva, 2015), no qual sdo empregados
conhecimentos declarativos e processuais associados ao uso de heuristicas (Sternberg,
2000), que levam a uma evocac¢dao de tracos associados de experiéncias anteriores para
se buscar uma solucdo aparentemente mais vantajosa. Visto que em parte das
demandas nédo se conhece o estado final do construto, a sintese do seu estado atual
depende de fatores que constituem estados intermediarios, consistindo em problemas
mais complexos. A partir de uma comparagédo entre esses estados intermediarios e as
expectativas geradas para a solugdo, estas sinteses podem convergir para um estado
final mais adequado ao planejamento e processo realizado, constituindo um processo
dindmico de busca e compreenséo do problema estabelecido (Newell e Simon, 1972).

Métodos de solucao de problemas estédo presentes em diversos processos de
producédo (Anderson, 1993), sendo que as diferentes solu¢des exigem competéncias
especificas para conseguir modificar um construto e torna-lo um produto tangivel. De
maneira geral, fisicos observam fendmenos naturais para tentar explica-los por meio de
férmulas, musicos compdem melodias para comunicar sentimentos ou ideias por meio
de harmonias e ritmos, bailarinos dangcam para transmitir mensagens subjetiva e
dramaticas por meio de seus corpos. Essas definicdes sdo exemplos resumidos para
demonstrar como essas diferencas se apresentam de acordo com as demandas
apresentadas, as competéncias e a forma que séo expressas. Todos passam por
processos criativos para tentar solucionar problemas a partir de uma demanda que os
motivou a utilizar suas especificidades. Entende-se que estas etapas também sao
validas e recorrentes no processo de design, voltadas para a configuracdo de objetos,
sistemas ou servigos de uso cotidiano. O processo de design pode ser interpretado como
um processo humano de resolugéo de problemas, no qual se destaca o uso de
processos criativos e inovadores com um tipo de linguagem e ferramentas adequadas
para definidos objetivos. Contudo, o design como campo epistemolégico nédo se limita
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apenas a esses processos ou etapas. A construcdo e elaboracdo da atividade do design
compde um espectro amplo capaz de abranger e englobar métodos e situacdes ndo
previstos ou ndo existentes, sendo assim, parte da caracteristica dessa atividade.

A partir de uma visao didatica, todo o processo de criacdo, elaboracéo e
desenvolvimento representa parte de um processo holistico e complexo, no qual podem
ser evidenciados diversos fatores psicoldgicos inseridos dentro de um contexto que
regula parte dessas relacdes. Sendo assim, o designer pode estar sujeito a processos
internos e externos avaliando a melhor maneira de utilizar suas habilidades,
conhecimentos técnicos e ferramentas disponiveis para a solugéo do problema. A partir
de uma andlise do tipo de demanda apresentada, podem ser utilizados modelos te6ricos
para elaborar de maneira sistematica as etapas do projeto, como, por exemplo, modelos
de design thinking e brainstorming. Cada um possui uma distancia da expectativa do
resultado, representado por momentos diferentes da construgcéo do produto. Dessa
forma, o individuo constroi o seu processo de design baseado nas condi¢des disponiveis
para alcancar os resultados almejados. O resultado pode ser julgado, analisado e
testado — por terceiros ou pelo préprio designer — para coletar dados, relatos e
experiéncias que o qualificam de acordo com as expectativas e solugdes obtidas. Essa
analise também pode ser voltada para a experiéncia do usuario, na qual o intuito é
extrair dados acerca das especificidades da relacdo do usuario com o produto (Gothelf,
2013).

Trés processos essenciais sao evidenciados neste estudo para compreender de
modo mais detalhado como conceitos, autores, teorias e esquemas convergem para
pontos semelhantes. O processo criativo, a resolucdo de problemas e o0 processo de
design, compreendido como um tipo de processo criador. Esses conceitos participam de
uma construcdo complexa, na qual estdo presentes uma gama extensa de elementos
que os orientam e direcionam. Pode-se afirmar que existe um aspecto convergente a
todos eles: a disposicao volitiva do individuo de modificar algo advindo de uma demanda
relacionada com 0s seus contextos interno e externo. Por mais que esses processos
possam ser confundidos conceitual e epistemologicamente, existem entre eles
diferencas pontuais que auxiliam a compreensédo do modo como estdo conectados.
Essas diferencas estdo presentes em certos momentos, atividades e mecanismos que
definem o tipo de relacdo com o construto. Essa ocorréncia ndo é apenas uma
nomeac¢ado de um mesmo processo para diferentes estados. O processo criativo e a
resolucdo de problemas possuem funcionamentos internos e singulares que podem ser
observados quando o processo de design se torna um construto externalizado dessa
dindmica, empregando uma linguagem especifica. O processo criativo e a resolucao de
problemas também estdo em relacéo direta com os contextos externos ao individuo.
Contudo, partir do momento que ocorre a externalizacdo do construto, ha uma
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conformidade que pode auxiliar a definir e caracterizar o estado atual do processo
criador sendo um processo de design. Essa conformidade é compreendida pelo tipo de
atividade, ferramentas e propdsitos que definem o conceito do produto ou do construto
como um artefato relevante de mudanca no cotidiano por meio da criagéo e
transformacao pelo designer. Assim, entende-se que 0 processo criativo pode ser
compreendido como uma manifestacdo especifica de um processo de resolucéo de
problemas. Ainda, o processo de design também consiste em uma especificacao, pela
definicdo de uma linguagem prépria, de um processo criativo, também vinculado a um
processo criador, ou seja, envolve a externalizacdo do construto.

3. Afeto, cognicao e criatividade

No repertorio tedrico-metodolégico do campo do design, destacam-se os aspectos
cognitivos para explicar, estudar e compreender a sua praxis (Aboulafia e Bannon,
2004). Mesmo que cognicdo e afeto sejam capacidades psicoldgicas superiores e que
possuem dinamicas dialéticas entre si (Loos e Sant’ana, 2007), os estudos sobre
aspectos emaocionais nos processos de design muitas vezes sdo atribuidos apenas aos
produtos criados, capazes de evocar sentimentos e emog¢des nos seus usuarios
(Aboulafia e Bannon, 2004). O conceito de design emocional (Norman, 2004) surgiu
diante do panorama dominante nas perspectivas cognitivas dos processos de design.
Essa tentativa de aproximar e alocar o aspecto emocional nesses modelos dicotomiza
ainda mais as discussfes entre os conceitos de cognicao e afetos em processos de
design. A construcéo teérica desses processos continua fragmentada enquanto
permanecem tais tipos de posicionamentos teéricos. O problema conceitual tangente ao
“design afetivo” também esbarra na falacia conceitual referente as definicbes de emocao
e afeto. De acordo com a perspectiva filosofica de Bennet e Hacker (2007), estes sédo
conceitos propriamente humanos e ndo se encontram no objeto, mas sim na sua relagao
do individuo com o objeto.

Os afetos estdo presentes nos processos de design em varias etapas, interferindo
diretamente na construcédo e elaboracao de solug6es. Sdo particulas essenciais para a
criacdo de um panorama abrangente que traz explicacdes para projetistas, designers e
quaisquer outros individuos que identifiquem suas atividades como sendo um processo
criativo em design. Os afetos partem do individuo durante relagcdo com seus contextos e
situagdes que o cercam. Eles possuem um potencial para modificar e alterar as
condi¢des atuais desses processos, assim como as fungdes cognitivas. O modo como
afetos e emocg0Oes sdo concebidas, percebidas e expressadas variam para cada
individuo, pois a condigdo singular e complexa idiossincratica é capaz influenciar os
significados atribuidos. A subjetivacdo emocional ocorre de diversas maneiras, pois 0s
afetos séo expressos e compreendidos por meio de diferentes relacdes que mediam
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internamente a construgao singular do significado das experiéncias coletivas ou
pessoais. “A personalidade ndo representa uma entidade intrapsiquica substancializada
para Vygotsky, mas sim um sistema complexo integrador da vida psiquica individual, que
participa do sentido que as experiéncias tém para o sujeito” (Gonzales-Rey, 2000).
Expressar, comunicar e expor respondem a um anseio emocional advindo de um
movimento volitivo influenciado pelas disposi¢cdes e demandas do meio. O
desenvolvimento de produtos de design esta relacionado a necessidade humana de
organizar o mundo a nossa volta em um formato em que haja uma relacado significativa
entre o sujeito, as suas intencdes, o produto e o seu contexto. A experiéncia relatada
pelo usuario se aproxima de um resultado esperado ou vislumbrado pelo designer, de
maneira que a interacdo decorrente se desdobre em um desempenho favoravel, dentro
das suas expectativas. Por exemplo, a relacdo do individuo em um jogo, ou outro tipo de
plataforma que o desafie, pode causar inicialmente um aumento da sua ansiedade e
adrenalina, causando ndo necessariamente uma primeira relacéo agradavel. Porém, o
desejo pelo desafio e a ansia pelo prazer da resolugcéo do problema apresentado na
definida plataforma, pode criar um tipo de relacdo ndo necessariamente agradavel a
priori, conforme a proposta de adaptagao da teoria do fluxo de Csikszentmihalyi (1990)
proposta por Chen (2006), na qual o aprendizado e o desafio devem evoluir de maneira
equivalente para a manutencao do engajamento do jogador. Mesmo nesses tipos de
plataformas, por mais que o desafio seja 0 motivo principal do desenvolvimento do
produto, ele deve ser bem elaborado, pois falhas no modelo de interface que geram
dificuldades de uso representam uma relacdo desagradavel e desfavoravel durante a
experiéncia do usudrio (Gothelf, 2013).

Nesse processo os afetos participam de uma dindmica do processo criativo
construindo significacdes subjetivas e individuais a partir das percepcdes extraidas do
contexto. “O sentimento seleciona elementos isolados da realidade, combinando-os em
uma relacdo que se determina internamente pelo nosso animo, conforme a légica das
imagens” (Vygotsky, 2009). A significacdo de imagens e elementos externos da
realidade dependem da imaginagao para organizar a percep¢ao dos contextos internos e
externos. Entretanto, ndo significa que sentir prazer ao realizar uma atividade especifica
implica que este individuo ira repeti-la. O modo como cada um se relaciona com as suas
potencialidades, habilidades, interesses e anseios ndo correspondem a padrdes
comportamentais observados em todos os individuos ou em todas as situacdes.

Vygotsky (1996) afirma que cognicéo e afetos ndo deveriam ser apresentados
separadamente, pois esses conceitos possuem relagées diretas em varios processos do
individuo e de sua constituicdo pessoal. As separacdes servem como métodos didaticos
para conseguir diferencia-los e compreender o papel de cada um no desenvolvimento de
capacidades psicol6gicas superiores. Contudo, essas separacdes esquematicas e

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade - PPG Design UnB
Brasilia, v. 8, n. 1 (2020), p. 131-145, ISSN 2525-7471 139



Mateus de Freitas Aviani Bellingrodt , Tiago Barros Pontes e Silva
Ser é mudar: a relagéo entre afeto e cogni¢éo no processo criativo do designer

analdgicas caem em uma problematica de definicdo cripto-cartesiana que tenta separar
uma das perspectivas conceituais da constituicdo humana (Bennett e Hacker, 2006).
Como exemplo, sédo frequentes formulagdes de senso comum que tendem a dividir os
hemisférios corticais, como o direito responsavel pela emocéo e o esquerdo pela razao.
Ao analisar os conceitos e condicdes dos aspectos psiquicos em questao, seria
impossivel alocar a criatividade em um dos hemisférios. Ao abandonar esse tipo de
perspectiva paradoxal para compreender o funcionamento entre cogni¢des e afetos, sdo
ampliadas as visfes voltadas para o modo como essas dindmicas e aspectos se
relacionam. Uma vez que eles possuem uma dinamica dialética, perde o sentido em se
criar uma separacédo categorica para taxar esses conceitos como parametros
dicotdbmicos. Outra concepcao errdnea sdo as correlacdes diretas entre criatividade,
situagBes emocionais negativas ou adoecimentos mentais graves. Akinola e Mendes
(2008) apontam que, quando individuos sdo biologicamente vulneraveis ao experienciar
afetos negativos em situacdes que trazem intensas emoc¢des negativas, demonstram
uma maior criatividade artistica. Porém, a existéncia de correlagées entre criatividade
artistica e aspectos emocionais negativos nao corresponde a uma relagéo
necessariamente causal. A existéncia de pessoas com capacidades artisticas que
possuem tensdes psiquicas negativas ou psicopatologias ndo representa um fator de
correlacao direta.

“Néo acreditamos que seja o conflito o portador da criatividade. O que o conflito
faria, dada a sua area e sua configuracao particular em cada caso, ao intervir na
produtividade de um artista, seria eventualmente propor a tematica significativa por ser
ela tdo imediata e relevante para a pessoa. [...] Portanto, o conflito orienta até certo
ponto o qué e o como no processo criador. Mas o conflito pessoal ndo podera em si ser
a capacidade de elaborar criativamente um contetido. Ao contrario. O quanto existe de
elaboracao visivel na obra artistica, nos indica exatamente a medida de controle que o
artista ainda péde exercer sobre o seu conflito (em Van gogh, por exemplo, isso fica
patente)” (Ostrower, 1977).

O conflito, tensdo ou sofrimento psiquico ndo representa uma forgca motriz para o
processo criativo, pois a criatividade ndo surge de um conflito emocional. Ela pode
estar presente em uma tentativa de lidar com os contetdos negativos latentes. O
processo criativo pode ser observado como uma expressao individual, sendo uma
tentativa de reorganizar problemas e buscar solugfes. Certas demandas exigem do
individuo variadas respostas e acdes as quais podem gerar um aumento do
tensionamento psiquico. O significado e o nivel de dificuldade atribuido aquela tarefa
podem causar um aumento do estresse. Quando o estresse vem direcionado por conta
da atividade e da demanda, sdo comuns comportamentos para diminuir ou eliminar as
valéncias negativas, contudo, o mal-estar causado por uma demanda pode apresentar
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diversas variaveis relacionadas ao contexto. A exigéncia de produtividade pode
representar um aumento desse tensionamento, algo que é natural, porém, quanto
divergente a expectativa do resultado, o tensionamento pode variar e adquirir valéncias
negativas. O tensionamento psiquico funciona como uma mola que pode estender ou
contrair. Nesse contexto, as emogdes participam de componentes comportamentais
que podem atuar nas tomadas de decisGes ao passo que componentes cognitivos
estdo presentes em habilidades, memorias e conhecimentos utilizados durante a
execucao da atividade. A unido entre esses aspectos de maneira holistica é o
resultado de como o processo criativo e criador ocorrem, pois, sdo nessas dinamicas
gue o individuo se expressa para expressar criar suas solucées.

Durante esse tensionamento, 0s aspectos emocionais funcionam como indicadores e
mediadores, e a significacdo subjetiva a experiéncia referente ao tensionamento. As
valéncias mediadoras desse processo ganham valores de acordo com os significados
vivenciados. Sendo assim, o tensionamento pode ser prejudicial dependendo dos
valores atribuidos e do tempo que o individuo se encontra imerso nessas valéncias
negativas. Os aspectos emocionais sdo elementos essenciais, 0s quais devem ser
levados em consideracéo para compreender parte da singularidade do individuo, assim
como similarmente ocorre em processos psicoterapéuticos.

Diversos fatores podem afetar o senso de inibi¢cdo criativa além do aspecto afetivo.
LimitacBes que envolvem aspectos cognitivos também podem estar presentes nos
blogueios criativos, como a falta de conhecimento técnico e de aprofundamento em
certas habilidades; desconhecimento do uso de ferramentas; dificuldades com a
elaboracao da linguagem adequada e dificuldade da delimitacdo conceitual do escopo da
demanda. Ao identificar quais sdo os fatores presentes, pode-se realizar manejos para
lidar com essas situagdes visando diminuir o senso de inibicdo. Parte desse processo de
reorganizacdo pode gerar construtos internos que ajudam a solucionar alguns dos
conflitos. Aprender, estudar e analisar processos que nao constituem diretamente a
demanda sao recursos que podem auxiliar o designer na elaboracéo de novas
alternativas durante a solucdo de problemas. A compreensao heuristica em processos
externos ao contexto atual auxilia a criagdo de novas relagdes entre solu¢des, demandas
e problemas, que podem ser replicadas em outros contextos, conforme uma adequagéao
do escopo. Partindo da perspectiva de Vygotsky, o individuo sé existe em meio as
relacdes, sejam elas internas ou externas. Essa dinamica continua constitui um processo
de conexdes entre as percepc¢des do individuo consigo, com o0 mundo e com o a sua
dimenséo social. “Portanto, o sujeito ndo poderia ser compreendido isolado do contexto
social e concreto de sua existéncia, nem seu funcionamento psicolégico poderia ser
compreendido a partir de analises isoladas dos aspectos que o compdem” (Costa e
Pascual, 2012). Se aproximar dessas relacdes pode ser um modo de construir novas
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conexdes capazes de auxiliar a elaboracéo de novas solucdes. A prépria plasticidade
cerebral possui um funcionamento semelhante, no qual a criacédo de diferentes conexdes
pode gerar novos caminhos para solucionar um problema.

Estados emocionais de sofrimento grave podem representar um momento de
dificuldade de expressao e da criatividade. Entretanto, isso néo significa que os conflitos
internos incapacitam os processos criativos. Dificuldades no processo criativo ndo
necessariamente representa adoecimento psiquico, pois apesar da dificuldade de criar
estar ligada ao do adoecimento, momentos de estresse e cansago sao suficientes para o
acréscimo da dificuldade nos desempenhos desejados. Dessa forma, o bem-estar e a
saude mental sdo cuidados necessarios para a manutencao do processo criativo e
criador, evidenciando-se a necessidade de aprendizado de manejo e busca de
alternativas para lidar com ansiedades em momentos anteriores ao inicio do processo de
design. Também se considera relevante atentar aos comportamentos que comprometem
0 desenvolvimento do processo causado por desconfortos afetivos gerados por questdes
contextuais nao diretamente ligadas a demanda presente, assim como saber lidar com
frustacBes posteriores a finalizacdo do processo, relacionadas a satisfacao pessoal
quanto ao produto. Estes sdo alguns pontos que devem ser apreciados, buscando-se
alternativas saudaveis que auxiliem o processo criativo, o crescimento pessoal e o
desenvolvimento profissional. Todos esses fatores e condicdes devem ser analisados a
luz da condicéao individual, pois os processos de subjetivacédo sdo singulares e
complexos, ndo existindo férmulas, postulados ou regras que definem um protocolo de
atuacado. O acolhimento psicoterapéutico ndo necessariamente precisa focar em
aspectos especificos do processo criativo para que ocorra essa manutencao. Por mais
que esses fatores parecam distantes do processo criativo, eles participam da mediacao
emocional do individuo. Criar € uma caracteristica inata adaptativa de sobrevivéncia
humana, sendo assim, o processo criativo € uma maneira de lidar com o sofrimento e
adoecimento psiquico, mas ndo a sua Unica possibilidade. Ainda, destaca-se a
importancia do acompanhamento psicoterapéutico e de cuidados que reforcem
comportamentos capazes de criar um fortalecimento emocional do designer, pois eles se
relacionam diretamente com 0s seus aspectos cognitivos, que se desdobram no seu
potencial de expresséao.

4. Consideracdes finais

A partir da perspectiva de Vygotsky, todos humanos séo criativos, dessa forma,
desconstruir 0s conceitos de senso comum sobre criatividade e aprender que todo o
processo envolve questdes internas e externas sdo passos essenciais para que o
designer se aproprie de seu processo criativo e de criacdo. Para isso é necessario
afirmar que criatividade néo se resume a elaboracéo de solugbes completamente novas,
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mas que na realidade a criatividade € uma habilidade dindmica e complexa que pode ser
compreendida observando as dimensdes psiquicas e contextuais. A proposta de um
processo criativo saudavel ndo esta diretamente ligada a um aumento da quantidade de
produtos criados em um definido periodo. Ela se relaciona com a percepg¢do como o
individuo nota e expressa seus processos, utilizando os tensionamentos ao seu favor ao
analisar o seu contexto, relacdes sociais e afetos. Portanto, € importante compreender
como habilidades e potencialidades podem ser utilizadas na solugéo de problemas
mediante ao conjunto de condi¢gbBes presentes nas demandas do meio. Nao obstante,
observar e compreender como 0s interesses pessoais, objetivos, metas se relacionam
com os afetos durante essa dinamica, pois sdo estes elementos que influenciam parte da
expresséo individual e coletiva. Ainda, destaca-se a influéncia da imaginagdo como uma
das principais motrizes para modificar e transformar o individuo em um ser ativo, capaz
de alterar seu contexto e, consequentemente, a si mesmo.
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