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RESUMO

A Web é o ambiente mais propicio para o desenvolvimento
e manifestacdo da criatividade ja construido pelo homem,
embora criatividade ainda seja um conceito pouco
entendido. Este artigo coloca o tema de criatividade em
foco, descreve 0s componentes que desencadeiam o
processo de criacdo e os relacionamentos entre eles; e situa
essas discussfes em um processo para apoiar a discussdo de
problemas. A abordagem adotada neste artigo € a da
criatividade processada de forma coletiva. Para isso, um
método e ferramentas que possam contribuir para compor
um ambiente criativo propicio para a clarificacao e solugdo
de problemas sdo apresentados situados em um estudo de
caso. As discussGes apresentadas sdo situadas e
exemplificadas em um contexto pratico demonstrando
como um processo criativo pode ocorrer da fase inicial de
clarificagdo de um problema até a prototipacdo de um
sistema computacional.
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ABSTRACT

The Web is the environment more conducive to the
development of creativity ever built by mankind, but
creativity is a concept little understood. This article brings
the subject of creativity into scene, describes the
components that trigger the process of creation and the
relationships between them; these discussions are situated
in a process to support the discussion of problems. The
approach adopted in this paper is the collectively
processed creativity. For this, a method and tools that can
contribute to compose a creative environment conducive to
the clarification and problem solving are presented
situated in a case study. The arguments presented are
exemplified in a practical context by demonstrating how a
creative process can occur from the initial phase of
problem clarification to the prototyping of a computer
system.
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INTRODUCAO

Thomas Edison [1] considerava que “genius is one percent
inspiration, ninety-nine percent perspiration”, o que sugere
que individuos que nao sdao considerados génios possuem
um percentual inferior a um por cento de inspiracdo. Nesse
sentido, um questionamento comum entre os estudiosos do
conceito é se seria possivel estimular a inspiracdo e,
conseqiientemente  obter inovacBes sobre produtos
existentes e/ou gerar novas ideias para novos produtos. Nos
altimos anos um novo questionamento tem sido
frequentemente mencionado: a agilidade e formas de
comunicacdo disponiveis na Web e as novas oportunidades
de interagdo trazidas pela Web 2.0 poderiam contribuir para
iss0?

Hall [2] argumenta que ha evidéncias por toda a parte do
grande talento do ser humano, embora a razéo pela qual os
humanos desenvolveram tamanha “reserva” de talentos ndo
seja bem compreendida. Em seu livro “Beyond Culture”,
Hall discorre sobre a negligéncia (e até mesmo
intolerancia) com diferentes formas e tipos de criatividade,
principalmente aquelas existentes em pequenos grupos, ou
tribos. Em 1977, o autor jA apontava que o potencial
criativo poderia ser melhor identificado e aproveitado por
meio do desenvolvimento de novas possibilidades,
dimensdes, solucdes, opcdes, e novos caminhos para 0 uso
criativo do potencial das pessoas, baseado no
reconhecimento dos mudltiplos e incomuns talentos tdo
manifestados na diversidade cultural da raga humana.
Nenhum outro ambiente ou tecnologia ja criado pelo
homem oferece mais oportunidades para isso do que a Web.

A rede mundial de computadores interligou equipamentos e
forneceu a estrutura fisica base para a criacdo da Web, que
por sua vez propiciou a interligagcdo entre pessoas por meio
de aplicagdes, recursos e servicos. Com o advento da Web
2.0, uma nova gama de aplica¢fes mais inovadoras, com
novos recursos de interface e novas possibilidades de
interacdo comegou a ser desenvolvida. As aplicaces que
focavam no poder do coletivo, nas oportunidades e
conhecimentos que poderiam ser gerados pelo trabalho
colaborativo e pela interagdo em massa, passou-se a chamar
de software social [3].
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Com os chamados softwares sociais, a Web tornou-se um
ambiente propicio para que individuos formassem
comunidades, construissem novos tipos de associacgdes,
colaborassem entre si, produzissem e publicassem
conteldos colaborativamente, compartilhassem diferentes
objetos por meio de diversos dispositivos, entre outros [4].
Essas novas possibilidades favoreceram o crescimento e
democratizagdo da informacéo sendo produzida, publicada
e acessada na Web.

Como uma conseqiiéncia dos esfor¢os individuais e
coletivos para a producdo de informagdo, uma série de
oportunidades relacionadas a emergéncia e aproveitamento
do conhecimento social foram geradas. Por exemplo, com o
aumento do envolvimento criativo desencadeado pela
evolugdo tecnoldgica dos ultimos anos [5], nao seria
possivel utilizar softwares sociais para estimular a
criatividade coletiva e individual das pessoas?

Segundo Faya [6] a criatividade é considerada nata para o
homem e internalizar essa criagdo € uma necessidade
humana; isso quer dizer que o homem precisa criar e
inovar. Porém, a realizacdo do potencial criativo demanda
condicdes especificas para a geragdo de novas ideias, sendo
essencialmente estimuladas por um problema e/ou
necessidade.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: inicialmente
apresentamos o conceito de criatividade utilizado neste
trabalho relacionando-o com uma discussdo dos
componentes necessarios para que um processo criativo
possa ser desencadeado; também demonstramos um
processo criativo formado por etapas a serem
vencidas/executadas para que um individuo obtenha éxito
na criacdo de uma solucdo. Na sequencia, abordamos um
processo criativo executado coletivamente; o PAM
(Problem Articulation Method) é apresentado como um
ferramental para auxiliar o entendimento de problemas e o
desenvolvimento de propostas de solu¢Bes em um estudo
de caso no contexto do projeto Web-PAM. No estudo de
caso, discussGes e exemplos sdo expostos. Finalmente,
apresentamos as consideracGes finais acerca do trabalho e
do tema no contexto da Web Social.

CRIATIVIDADE

Para Sternberg [7] existe certo consenso entre
pesquisadores com relacdo a definicdo de criatividade, que
diz respeito a producdo de “algo” original e que
conseqiientemente tenha validade. Esse *“algo” pode ser
traduzido sob véarias formas, como uma teoria, uma filme, a
solugdo de um problema matematico singular, um
processo/procedimento, ou entdo qualquer outro aspecto
humano. Porém, mesmo ap6s insights criativos um
individuo pode ndo gerar um produto, ou algo novo,
embora o resultado obtido possa ser a base para a
construcdo de novas ideias.

A criatividade pode ser utilizada para resolugdo de um
problema de forma criativa. Criar “algo”, ou entdo ajudar a
resolver um problema, depende de alguns componentes que
devem estar associados a um processo de criacdo. Nas

proximas secBes apresentamos e  discutimos  0s
componentes da criatividade e o processo criativo.

COMPONENTES DA CRIATIVIDADE

Considerando criatividade como a producdo de algo
original e que tenha validade, uma pergunta ainda precisa
ser respondida: quais atributos pessoais sdo importantes
para que um individuo tenha condigdes de exteriorizar a
sua criatividade? Uma possivel resposta pode ser
encontrada em Amabile [8], que considera a existéncia de
trés componentes basicos que favorecem a criatividade: i)
expertise, ii) habilidade de pensamento criativo e iii)
motivagdo — ver Figura 1.

Habilidades
do Pensamento
Criativo
Criatividade

Expertise

Motivacao

Figura 1 - Componentes da criatividade segundo Amabile [8]

O componente expertise diz respeito as habilidades
especificas do individuo e seu dominio em uma
determinada &rea de conhecimento. A expertise pode ser
desenvolvida ou ampliada, pois estd vinculada com a
educacdo, experiéncias, capacidades técnicas em uma
determinada &rea, bem como pode ser adquirida
informalmente. A expertise é desenvolvida durante toda a
vida de um individuo, sendo provavelmente apoiada por
habilidades inatas do ser humano.

J4 a habilidade de pensamento criativo trata do modo de
pensar um problema — uma espécie de estilo cognitivo.
Esse componente ndo estd associado a uma éarea do
conhecimento, pois se refere a um estilo cognitivo,
incluindo aqui técnicas cognitivas, maneiras de produzir
uma ideia nova, estudar um problema a fundo e apresenta-
lo sobre novas perspectivas. Essa habilidade permite ao
individuo ndo ficar satisfeito com um problema néo
encerrado e assumir riscos para soluciona-lo. Portanto, uma
pessoa com habilidades criativas é capaz de propor ideias
aplicaveis a um problema e, assim, chegar a promover a
criatividade na sua resolucéo.

Por fim a motivagao, que no contexto de criatividade, pode
ser compreendida como uma recompensa pela resolucéo de
um problema. Essa recompensa é um fator determinante e
de grande influéncia para estimular a criatividade do
individuo. Com a expertise em determinada éarea e
apresentando potencial de pensamento criativo, a pessoa
dirige acbes para converter intencbes em resultados
praticos. A motivacdo, de acordo com Ambile [8], esta
profundamente ligada a satisfacdo pessoal. A motivacdo
pode ser natural quando consideramos as inclinacdes



naturais, como a de ensinar, ou compor mdsica, etc. ou
entdo a motivacdo poderd acontecer pela influéncia social
(motivagdo intrinseca externa), como a motivacdo pelo
trabalho de alguém ou entdo por resolver um problema que
possa promover mudangas sociais.

Uma vez presentes todos os trés componentes descritos, a
existéncia de um problema a ser resolvido (desafio) é que
desencadeia o inicio de um processo para a concretizagdo
da criatividade. Este processo € descrito na sequéncia.

O PROCESSO CRIATIVO

Fundamentados na obra de Wallas, G. de 1926, The Art of
Thought, Warr e O’Niell [9] discutiram e apresentaram um
estudo sobre diversos processos criativos, mostrando que
todos eles possuem um estagio em comum: o estagio de
preparacdo (entendimento) do problema. Isso significa
que todos os diversos processos estudados consideram que
antes do pensamento se direcionar a geragdo de ideias para
uma possivel solucdo do problema, os individuos carecem
entendé-lo, utilizando-se para isso de informacdes
relevantes associadas ao espaco do problema .

Warr e O’Neill [9] apresentaram ainda um modelo genérico
para representar 0 processo criativo (ver Figura 2). Este
modelo explica um processo no qual a preparacdo e
entendimento de um determinado problema provoca a
geracao de ideias (possiveis solugdes para 0 mesmo) e a
validacdo dessas ideias (testes das solucbes propostas). O
modelo indica que o processo criativo ndo é linear, mas
interdependente e iterativo: o espaco do problema e o seu
entendimento oferecem restricbes, possibilidades e até
mesmo insights que influenciam e/ou desencadeiam a
geracao de ideias para resolvé-lo. Essas ideias determinam
0 que precisa ser validado e posto em perspectiva frente ao
problema. A validacdo, por sua vez, refuta ideias
aparentemente inviaveis, seleciona as que se demonstram
viaveis como candidatas para serem postas em préatica, e
produz insumos para a geracdo de novas ideias. Esse
processo tende a se repetir até que uma ideia soe plausivel
o suficiente para ser executada.

Preparacio do
Problema

Geracio de
ideias

Validacio de
ideias

Figura 2 - Modelo Genérico do processo Criativo [9]

Embora Warr e O’Neill [9] ndo expliguem ou
exemplifiguem mecanismos que levem a sele¢do de ideias
candidatas (aparentemente viaveis), € possivel enxergar
uma ligacdo direta com o que Pierce denomina de Ldgica
Abdutiva [10]. Para ele, os seres humanos possuem uma
capacidade nata de descartar hipoteses absurdas e manter
aquelas que se demonstram plausiveis de acordo com o
espaco do problema. Este tipo de logica ndo diz qual é o

caminho para se resolver um problema, mas determina
quais hipdteses devem ser testadas. Parafraseando Liu [11]
ao confrontar os diferentes tipos de ldgica, a ldogica
abdutiva cria, a dedutiva explica e a indutiva valida.

Ainda com base no modelo ilustrado na Figura 2, o
processo criativo seria fomentado pelo entendimento do
problema existente. De acordo com Todd [12],
considerando o que se sabe (cognitivo), relacionado a area
de conhecimento no qual a tarefa (problema) a ser
executada se situa, € preciso considerar algumas
habilidades da pessoa para que a criatividade possa
acontecer. A seguir comentados essas habilidades:

_ldentificar, definir e redefinir o problema (ou tarefa):
um problema nem sempre estd bem definido e muitas das
vezes se faz necessario um estudo para entendé-lo.

_ Revelar e clarificar as informac@es relacionadas ao
problema. Denominado de codificacdo seletiva, esse
aspecto trata da observacdo e captura de informacéo
relacionada ao problema que se busca solucionar.

_ Observar as semelhancas entre as areas distintas que
clareiam o problema. Isso se denomina comparacgdo
seletiva, que consiste em voltar a relacionar e contrastar
bases e explicacdes de diferentes areas com o objetivo de
clarificar o problema e de enxerga-lo através de diferentes
lentes e/ou paradigmas.

Reagrupar os diversos elementos da informacdo que,
reunidos, formardo uma nova ideia; Esse aspecto €
chamado de combinacdo seletiva e se preocupa em
agrupar diversas solugdes ja aplicadas em outras
situacBes problemas visando combiné-las para formar
uma nova ideia.

_ Gerar varias possibilidades de solucionar o problema
(pensamento divergente). Trata-se de partir de ideias
contrarias as solugBes apresentadas, uma vez que
pensamentos divergentes podem desencadear
criativamente novas solucdes.

_Auto-avaliar a evolugdo para a solugdo do problema.
Constitui de um momento em que a critica em relagdo a
solucdo candidata se torna importante, pois neste
momento, as avaliacbes descartardo solucBes néo
aplicaveis ao problema no contexto definido.

_ Libertar-se da ideia inicial para explorar novas pistas:
flexibilidade. Adotar uma postura flexivel e exercitar a
visualizacdo do problema sob varias perspectivas
favorece o distanciamento de ideias anteriores e o
surgimento de novas abordagens para a solucdo de um
dado problema.

No que diz respeito a producdo de uma solucdo criativa
para um determinado problema, Sternberg [13], em sua
teoria da criatividade, propde que ela se manifesta e se
realiza com a convergéncia de seis recursos distintos, mas
que possuem relacionamentos entre si. O autor ainda coloca
que esses recursos fazem parte, de forma particular, de cada



individuo e o uso deles é uma tarefa pessoal. Esses seis
recursos sdo descritos na sequéncia:

1. Capacidade intelectual: aqui sdo consideradas trés
capacidades basicas para o individuo: i) capacidade de
sintese: consiste em ver o problema sobre novas
perspectivas,  buscando  solugbes  diferentes  das
convencionais; ii) capacidade de analise: esta relacionada
a capacidade de avaliar uma ideia ou possivel solugédo e
verificar a viabilidade de investir ou ndo nela; e iii)
capacidade pratica-contextual: que consiste em saber
argumentar e convencer 0s outros sobre a importancia de
uma ideia.

2. Conhecimento: o individuo precisa do conhecimento
suficiente da area em que estd atuando para resolver um
dado problema para que ela avance. No entanto, o
conhecimento detalhado de uma determinada area podera
dificultar a criatividade, limitando a perspectiva, nédo
permitindo que a pessoa va além da forma que j& tenha
presenciado resolugdes do problema no passado.

3. Estilos de pensamento: diz respeito a maneira de pensar
do individuo; capacidade de fazer e lidar com abstragdes.
Por exemplo, pensar no todo e no especifico — o
pensamento no sentido global e local (a metafora da
floresta e da arvore). 1sso nos remete a conhecer o todo e
identificar os relacionamentos entre as partes, seus conflitos
e dependéncias, identificando padrdes, etc.

4. Personalidade: atributos de personalidade exercem
grande influéncia no desenvolvimento criativo de um
individuo. A vontade de superar barreiras, a pré-disposi¢do
para assumir riscos calculados, a disposicdo em tolerar
ambigiidade e a auto-eficacia (pro-ativismo) sao exemplos
de atributos que favorecem o pensamento criativo.

5. Motivacgao: este recurso esta intrinsecamente ligado ao
problema ou tarefa em questdo. A motivagdo ndo é algo
inerente a pessoa; ela depende da atividade que seré/esta
sendo desenvolvida, da area e do escopo dessa atividade, e
do quanto a recompensa em executa-la esta de acordo com
os valores do individuo.

6. Ambiente: é necessario um ambiente que favoreca ideias
criativas, e.g., os softwares sociais. O ambiente deve prover
mecanismos para que, a partir de discussdes, seja possivel
iniciar o processo de entendimento do problema
(apresentado na Figura 2) e, assim, seja possivel propor
solucBes para o contexto abordado.

Tensdes relacionadas a criatividade.

Sellen et al. [5] citam o aumento do envolvimento criativo
como uma das grandes transformacdes que tém modificado
a forma como as pessoas se relacionam com a tecnologia.
As ferramentas computacionais, que atualmente podem ser
combinadas e apropriadas de diferentes modos,
possibilitam que as pessoas vejam o mundo de modos
igualmente novos. Para os autores, uma “computer enabled
creativity”, ou criatividade possibilitada pelo computador,
significa que todas as pessoas sdo produtoras,
programadoras e publicadoras de contelido em potencial,

quer seja em suas vidas pessoais ou profissionais. Tamanha
énfase na criatividade vem acompanhada de outro termo
igualmente importante no escopo das transformagdes
tecnoldgicas: a coletividade. No entanto, apesar das pessoas
estarem produzindo, publicando e compartilhando
conteldos, é preciso direcionar esforcos para que,
computacionalmente, a criatividade possa acontecer de
forma ubiqua, ou seja, a criatividade pode acontecer com a
participacéo de pessoas de diversas regifes com um mesmo

proposito ou motivacao.

No contexto de criatividade coletiva, Fischer e Nakakoji
[14] apresentam uma tabela relacionando as tensdes
experimentadas quando o processo criativo é exercido
coletivamente. Essas tensdes estdo relacionadas ao ato de
geracao de ideias para a uma solucdo trivial (Gtil) ou algo
original e inovador (novo). Com relagdo ao equilibrio das
tensBes, podemos dizer que no momento em que nos
depararmos com um determinado produto ou solucéo,
podemos fazer uma avaliagdo considerando os valores
relacionados na tabela 1 e avaliar se estamos diante de algo
com originalidade e criativo ou simplesmente algo que
tenha utilidade. Dessa forma ao nos depararmos com um
produto ou solucdo de um problema, podemos considerar
os valores relacionados as tensdes como apoio para avaliar
se um produto ou resolugdo de um problema é algo novo
(original) ou simplesmente uma solugdo que tenha uma
utilidade.

Na tabela 1 estdo mapeados os valores que podemos avaliar
quando consideramos as tensbes de criatividade. Na
primeira coluna a esquerda estdo os valores (descobertas,
importancia, estruturacdo, conservagao, regras, orientacoes)
que devem ser considerados na avalia¢do de novo produto
ou solucdo apresentada. Na coluna do meio, o termo
utilidade permite avaliar se o produto ou solucdo gerada €
qualificado como algo til, de acordo com o valor avaliado.
J& na terceira coluna o termo originalidade refere-se a um
produto ou solugdo incomum (criativo) para o valor
considerado. Um exemplo de aplicacdo seria considerar
uma solucédo para um determinado problema e nela aplicar
uma avaliagdo dos valores. No caso do valor regra,
podemos ter uma proposta de solugdo para um problema
que tenha utilidade quando as regras tenham sido seguidas
e se essas regras forem quebradas teremos uma proposta
original para resolugdo do problema o que caracteriza
criatividade.

Tabela 1 - Tensoes na criatividade

Valor Utilidade Originalidade
Descoberta Serendipismo Pouco relevante
Importancia Apropriado/Trivial Desconhecida
Estruturacdo Organizada Caos
Conservagao Tradicional Transcendente
Regras Segue Quebra
Orientagoes Limitado Livre

A respeito da tabela 1, o autor [14] argumenta que um
produto criativo pode ser um resultado do valor



serendipismo (uma descoberta feliz, positiva, obtida de
forma ndo intencionada), no entanto isso deve ser
ponderado para que ndo cheguemos ao extremo e tenhamos
algo que, embora novo, seja pouco relevante. Em termos de
importancia, as vezes as pessoas acabam seguindo uma
solucdo bem conhecida e ndo abrem espaco para a
descoberta ou experimentacdo de uma solucdo criativa;
neste momento, podemos optar por algo trivial e manter um
padrdo ja conhecido do que conceber algo desconhecido.
Outro ponto importante € que as vezes € preciso seguir uma
abordagem cadtica, quebrar as regras, no entanto isso pode
levar a concepgdo de um produto ou solugdo de problema
sem utilidade, embora criativo. Por essa razdo, mesmo
quebrando regras ou tendo uma abordagem caética, ndo
podemos deixar de pensar no tradicional. A articulacdo
dessas tensdes nos mostra quando a criatividade nos leva a
produzir algo “novo” (criativo) ou simplesmente uma
solugdo padrdo ja existente. A busca do equilibrio entre
esses pontos, normalmente em livros e nas proprias
pessoas, tende a levar a criatividade [14]. Quando essa
busca do equilibrio entre as tensdes apresentadas é pensada
por diversas pessoas, € denominada de -criatividade
coletiva.

Ambiente Criativo

Um ambiente propicio para a criatividade deve oferecer
condicBes para o surgimento da mesma e levar em conta:
Desafio, Liberdade, Recursos, Grupos de trabalho,
Encorajamento e Suporte organizacional [15].

O desafio estd no problema certo para a pessoa certa com a
liberdade de discutir, criar e poder aplicar solugdes ao
problema com 0s recursos necessario para isso. O grupo de
trabalho deve ser acolhedor e o préprio ambiente deve
encorajar a participacdo e exposicdo de ideias. A
criatividade social é uma oportunidade para colaboracéo;
um modelo ubiquo para a criatividade coletiva com
algumas barreiras é estudado e proposto por Fischer [16].
Essas barreiras sdo apresentadas e comentadas a seguir:

Espacial — a distancia fisica entre as pessoas. Os
participantes podem ter dificuldades de encontros
presenciais. A solugdo podera ser a comunicacdo mediada
por computador (encontros virtuais). Neste caso, embora
existam diversas plataformas e aplicacfes para apoiar a
interacdo de pessoas geograficamente distribuidas,
esbarramos na limitacdo da tecnologia para realizacdo de
dos encontros.

Temporal — O tempo pode ser uma barreira, por essa razdo
temos que pensar na sincronizagdo do tempo, ou entdo
discutir um meio de executar atividades assincronas e de
forma indireta. Necessitamos de formas de comunicacdo
que contemple a questdo temporal, pois isso vird auxiliar no
processo criativo.

Conceitual — compartilhar o entendimento de um
determinado dominio. Considerando a participacdo de um
grupo homogéneo, composto por pessoas  com
conhecimentos especificos em areas distintas, enfrentamos
um problema para convergir ideias para propor uma

solugdo possivel. Todos os envolvidos no grupo devem
compartilhar a mesma visdo do problema que esta sendo
discutido. Isso exige que os conhecimentos especificos
sejam administrados com a finalidade de contribuir com o
processo criativo.

Tecnoldgica — Refere-se a tecnologia para diferentes
dominios; aspecto técnico relacionado a distribuicdo de
pessoas para resolucdo de um problema. Todos os
participantes precisam possuir um conhecimento basico das
tecnologias empregadas para discutir o problema e propor
solugdes. Os sistemas devem ser orientados ao dominio do
problema a ser trabalhado.

EXEMPLO PRATICO DE CRIATIVIDADE EM GRUPO
Softwares sociais populares como Facebook® e Orkut®
oferecem aos USUArios recursos para comunicagdo, como a
trocas de mensagens, postagens de imagens, entre outros.
Os recursos disponibilizados aos participantes dos
Softwares Sociais citados, quando aplicados na discusséo
de um problema pode auxiliar os membros de grupo ou
integrantes de uma rede social a entenderem uma situagéo
problema e até proporem uma solucédo para esse problema.

Um aspecto que tem sido claramente percebido nas midias
¢ a utilizacdo das redes sociais para aproveitar e manifestar
a inteligéncia coletiva. Essa inteligéncia ¢ uma forma de
emergir dos dados disponibilizados por todos os membros
participantes do software social em questéo e, por meio de
ferramentas, apresentar esses dados (re)estruturados e
(re)organizados, oferecendo informacdes relevantes. Como
exemplo, Hamidi e Baljko [17] da Universidade de York,
em Toronto, Canada, apresentaram uma pesquisa em que
um projeto colaborativo de poesia foi desenvolvido,
utilizando os recursos do Facebook. O resultado foi a
participacdo de dezenove pessoas que utilizaram 0s
recursos do software social colaboracdo na poesia
multimidia. Em outro exemplo, a producéo de um video® de
forma participativa pelos usuarios no Gmail*: o video foi
iniciado e colocado na rede com uma mensagem para que
fossem adicionados a ele trechos idealizados por diversas
outras pessoas ao redor do mundo, mostrando assim que €
possivel produzir “algo” criativo coletivamente. A idéia
pode ter partido de um grupo de pessoas, ou isoladamente
de uma pessoa, mas o resultado final (criacdo) foi obtido
por meio da unido dos esforgos de diversas pessoas que
vivem em diferentes regibes do planeta e que possuem
diferentes bases culturais.

Embora alguns softwares sociais possam apoiar a
criatividade coletiva, é necessario uma metodologia para
discutir um problema e propor solugdo. Neste contexto,
surgiu a idéia de codificar uma ferramenta para suporte a
discusséo de problemas.

! http://www.facebook.com

2 http://www.orkut.com

3 http://www.youtube.com/watch?v=VfDW7qAdFGk
* http://www.gmail.com



PAM — Problem Articulation Method

Considerando o processo criativo para o desenvolvimento
de uma solucdo, percebemos que o Método de Articulacdo
de Problemas da Semiética Organizacional [11] (PAM -
Problem Articulation Method) pode favorecer a clarificacdo
e articulacdo de um problema de forma coletiva e, assim,
gerar ideias de uma solucao viavel.

A proposta inicial foi de disponibilizar o PAM online para
que as pessoas com interesses na  discussao,
amadurecimento e formalizacdo de um problema pudessem
utilizar seus artefatos de qualquer lugar em elas estivessem
e comunicassem com 0 sistema. Assim, comegamos as
primeiras discussdes sobre o projeto PAM e em nossa
primeira reunido coletiva surgiu o um insight de um dos
membros da equipe com a seguinte questdo: por que néo
utilizar os artefatos do PAM para formalizar o projeto do
PAM online? O que havia de interessante na abordagem €
que um software social deve envolver uma discussdo
coletiva para que o mesmo atenda os mais variados
publicos. Além disso, existiam participantes no grupo que
precisavam entender o proprio método e seus artefatos,
bem como o problema como um todo. A partir daquele
momento, o projeto passou a chamar Projeto Web-PAM.
Partimos, entdo, da ideia de que um problema poderia ser
resolvido coletiva e criativamente.

Ao propormos o Web-PAM como um software para
discutir  problemas, estabelecemos algumas regras
importantes que o torna uma ferramenta que pode ser
incorporada a um software social em razdo de sua esséncia,
que visa discutir um problema com a finalidade de que um
grupo ou comunidade possa entende-lo, discutindo uma
possivel solucdo e o impacto da solugdo em diversos niveis.

Toda midia sempre terd um impacto sobre a criatividade
[14]. Concordando com essa afirmacdo e, pelo
conhecimento dos participantes sobre softwares sociais,
selecionamos algumas ferramentas para serem utilizadas no
projeto  Web-PAM. Inicialmente, escolhemos para
documentar as reunides e ideias relacionadas ao nosso
problema a ferramenta Google docs’; outra ferramenta
selecionada foi o ambiente ACBP-Sakai® que ja era de
conhecimento de um dos participantes do grupo e que ja
disponibiliza alguns artefatos do PAM [18]. Os artefatos
utilizados no ACBP-Sakai foram: Diagrama de Partes
Interessadas (DPI), Quadro de Avaliagdo (QA) e o
Framework Semiético (FS). Assim sendo, a atividade de
entender o PAM e discutir uma possivel solugdo para o
PAM online foi executada envolvendo trés pessoas que
utilizaram os artefatos disponiveis no ACBP-Sakai para
apoiar o entendimento e a clarificagdo do problema (projeto
Web-PAM) e extrair os principais requisitos que levariam a
construcdo dos protétipos da ferramenta.

> https://docs.google.com/
® http://styx.nied.unicamp.br:8082/portal

Do problema ao protétipo

Os participantes possuiam um objetivo em comum: o de
discutir sobre uma aplicacéo que ficaria disponivel online e
pudesse ser utilizada de forma coletiva e ainda que essa
ferramenta viesse a favorecer a criatividade. O grande
desafio da equipe estava em tornar o processo também
criativo. Inicialmente, os trés participantes estavam
geograficamente distribuidos e, por meio dos recursos
computacionais citados anteriormente e a selecdo de uma
ferramenta para reunido no qual pudéssemos nos comunicar
via voz (Skype’). Assim sendo, o ambiente ficou propicio
para que as atividades fossem desenvolvidas de forma
colaborativa. Na primeira etapa, 0s participantes
identificaram as partes interessadas e/ou afetadas pelo
problema utilizando o DPI; em seguida, utilizaram o
quadro de avaliagdo para identificar problema e conflitos
entre as partes interessadas e possiveis formas de lidar com
esses conflitos. Finalmente, o FS foi utilizado para apoiar a
definicdo de requisitos para o sistema computacional a ser
implementado. Para apoiar as atividades e facilitar a
interagdo entre os participantes, uma ferramenta de
comunicacdo sincrona via voz foi utilizada.

Durante as atividades, procurou-se complementar a
clarificacdo e analise do problema e suas possiveis solugdes
com as diferentes visdes e conhecimentos dos participantes
sobre o problema a ser clarificado. A seguir, essas
atividades séo brevemente descritas:

Etapa 1 - entendendo o problema: os artefatos do PAM
foram utilizados para clarificacdo do problema conforme
apresentado abaixo:

_ Partes interessadas: as partes envolvidas e/ou
interessadas no problema foram identificadas; com o
apoio do DPI foi possivel identificar as partes
interessadas que influenciavam direta e/ou indiretamente
no problema e sua solugdo, abrangendo desde os usuérios
diretos até a comunidade que poderia sofrer os impactos
do uso do sistema.

_ Quadro de avaliacdo: nesse artefato foram discutidos
os problemas, conflitos, dependéncias e desafios do ponto
de vista de cada parte interessada com relacdo a solucao
sendo proposta.

_ Framework Semiético: depois de clarificado o
problema e desenvolvido uma descricdo em alto nivel da
solucdo proposta, foram identificados requisitos para a
conversdo da ideia em uma solugdo pratica: um sistema
computacional na Web para apoiar a analise e clarificacao
de problemas.

Essa etapa aconteceu coletivamente em diversas reunides
online. Ao final, os artefatos foram devidamente
preenchidos e propiciaram ao grupo uma definicéo clara do
projeto como um problema proposto e de uma possivel
solucdo. As atividades executadas apoiaram a equipe na
compreensdo do problema e facilitaram o diadlogo entre os

" http:www.skype.com



membros participantes bem como nas atividades das etapas
seguintes.

Etapa 2 - dos requisitos as funcionalidades: nesta etapa,
cada participante trabalhou de forma individual para criar
uma lista de funcionalidades para o sistema a ser
desenvolvido, de modo a favorecer a diversidade de
opinides, evitando a convergéncia direta para uma lista de
funcionalidades definitiva.

Etapa 3 - explorando funcionalidades coletivamente: em
uma reunido, cada participante compartilhou a sua lista de
funcionalidades propostas e em discussdo, 0s trés
participantes elaboraram uma lista final contendo as
funcionalidades que foram julgadas pertinentes. Cada
funcionalidade foi discutida, principalmente aquelas que
eram singulares, com o0 intuito de aproximar o
entendimento e de resolver possiveis conflitos.

Etapa 4 - explorando a criatividade individual: Nesta
etapa, cada participante criou individualmente um prot6tipo
de baixa fidelidade para o sistema a ser implementado, com
base na lista de funces estabelecidas coletivamente.

Etapa 5 - Explorando a criatividade coletiva: na ultima
etapa, os participantes se reuniram presencialmente para
apresentar suas versdes do protétipo e discuti-las com o
intuito de criar uma nova versdo que considerasse aspectos
trazidos pelas propostas individuais. A solucdo produzida
(Figura 3) conteve aspectos das trés propostas individuais e
considerou aspectos adicionais que surgiram durante a
criacdo do protétipo com a juncgdo de todas as propostas
individuais.
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Figura 3 - Protétipo Web-PAM

A legenda abaixo demonstra os contornos referentes as
contribuicbes de cada participante para a concepc¢do do
protétipo final para o primeiro incremento do sistema a ser
implementado:

————— Participante um (1).
m—— Participante dois (2).
m— Participante trés (3).

Na figura 3 apresentamos o resultado da atividade coletiva
executada para a proposta de interface de usuério para o
sistema Web-PAM. O participante um (1) contribuiu com o
menu lateral e também com o chat e visualizagdo do
usuarios participantes e online bem como sua localizacéo
na interface. O participante dois (2) contribuiu parcialmente
para a tela principal compartilhando com o participante trés
(3) a concep¢do do modelo de interagdo na proposta. Ja o
participante trés (3) inovou com a localizacdo da
metacomunicacdo no canto superior direito e o calendario
localizado abaixo do menu lateral para agendamento de
eventos e lembretes de datas importantes. Outras
caracteristicas apresentadas faziam parte de todas as trés
propostas. E importante ressaltar que todos os aspectos
considerados no protétipo final foram trabalhados
coletivamente em um encontro presencial; nesse encontro
todos os participantes trouxeram as propostas individuais e,
apo6s a apresentacdo das propostas os elementos formam
discutidos e melhorados (quando necessario), e validados
por todos os participantes para a construgdo da versao final
apresentada na Figura 3.

DISCUSSOES

Entender o conceito de criatividade e perceber que o ato de
criar esta associado a alguns componentes que a favorece,
nos leva a compreender melhor como aplicar um processo
para que “algo” criativo venha a tomar forma (ser criado).
Fica claro que um processo criativo deve ser seguido
contando com 0s componentes da criatividade e isso é um
caminho interessante para discussdo, entendimento e
resolucdo de problemas em grupo. Os componentes da
criatividade associados ao processo estimulam a
criatividade coletiva e buscam solugdes que muitas vezes
ao envolverem uma combinacdo de solucbes podem
transcender os limites dos participantes do grupo. Koestler
[19] propGe que a criatividade envolve uma associacdo de
processos e que cada individuo gera o que ele denomina de
“matriz de pensamento” com a finalidade de produzir uma
ideia criativa. Com o compartilhando dessa matriz criativa
pessoal torna-se possivel gerar um nimero maior de
combinacfes. Abaixo, as Figuras 4 e 5 apresentam uma
abstracdo dessas matrizes de pensamento, com dois
individuos apresentando uma matriz de 3 elementos que
podem ser combinados 2 a 2 para produzir uma solucdo
para um problema.

Figura 4 - Matriz de pensamento pessoal

Dessa forma, considerando o problema acima exposto, com
a combinacdo de dois elementos da matriz de pensamento



como uma possivel solugdo para o problema, cada pessoa
apresentaria uma combinagéo simples  (c..= ;=) de
solugdes que implicaria em 3 abordagens possiveis, por
pessoa, para solucionar o problema, totalizando no méaximo
de 6 solucdes possiveis.

Ao combinarmos as matrizes de pensamento (Figura 5)
aplicando novamente a combinagdo simples teriamos 6
elementos na matriz de pensamento compartilhada que
combinados 2 a2 (.. = 5= possibilitariam 15 possiveis
solugBes. Assim, as chances de produzir algo realmente
criativo aumentaria de 6 para 15 possibilidades no exemplo

citado.

Figura 5 - Matriz de pensamento compartilhada entre o grupo

Estendendo essa visdo, a Figura 6 ilustra o espago de
conhecimento e criatividade de trés participantes, e que
representa cada participante na atividade no projeto Web-
PAM. Com essa atividade coletiva, foi possivel perceber
que existiram espacos de intersecdo na resolucdo de um
problema (as regibes comuns a dois ou aos trés
participantes). Esses espacos dependem da expertise e da
habilidade de pensamento criativo compartilhada, de modo
que assim cada participante tem uma matriz de pensamento
que, compartilhadas, geram novas possibilidades.

N
/ \
i
| Participante A
|
|

Figura 6 - Atividade criativa em grupo

De acordo com o que expomos até o momento, alguns
pontos precisam ser ponderados. Considerando 0s
componentes da criatividade: expertise, habilidades de
pensamento criativo e a motivacdo, formam a matriz de
pensamento de cada participante. A matriz de cada
participante, ao compartilnarmos, resultaria teriamos uma
regido de interseccdo comum a todos os participantes que,
teoricamente, é reduzida a medida que a equipe aumenta. O
aumento do numero de participantes também provocaria
um aumento na quantidade de intersecfes entre 0s
participantes. Implica que ao consideramos 0S espacgos
individuais, na matriz global de pensamento, com a
variagdo positiva no nimero de participantes tem se um
ambiente favordvel ao serendipismo e com um nimero

maior de possiveis solug¢des o que viria a auxiliar o grupo.
Espera-se também que venha a surgir um grande nimero de
conflitos e discussdes com relacdo as solugdes em razéo da
quantidade e/ou diversidade de pessoas que participam do
grupo.

Embora focado no Projeto Web-PAM que em si, ndo pode
ser considerado um Software Social, esses primeiros
ensaios sugerem que ferramentas sociais podem favorecer a
criatividade coletiva fortalecendo os componentes da
criatividade. Essas ferramentas também podem permitir
que um processo criativo seja realizado, auxiliando cada
participante nos componentes que propiciam a geracdo de
novas ideias e, consequentemente, da criatividade. As
ferramentas sociais devem levar em conta os dois niveis de
existéncia humana (individual e social), pois, segundo Faya
[6], existe uma importante interligacdo entre o nivel
individual e nivel cultural, uma vez que as manifestagdes
individuais para articular uma situacdo dependem da
cultura na qual ela esta imersa.

CONSIDERACOES FINAIS

Diversas aplicagdes na Web tém demonstrado como o
trabalho individual pode gerar conhecimento coletivo e
gerar beneficios adicionais. Outras aplicacfes tém criado
oportunidades para que 0S USUArios expressem sua
criatividade, criem, re-criem, adaptem e inspirem-se. O fato
€ que a Web Social é o ambiente mais propicio para a
identificacdo e aproveitamento da criatividade humana,
contextualizada, diversificada e incomum, auxiliando na
minimizacdo das barreiras para que a criatividade coletiva
aconteca.

A identificacdo, emergéncia e aproveitamento dessa
criatividade coletiva é atualmente um grande desafio para a
comunidade cientifica multi/interdisciplinar. Da mesma
forma, o desenvolvimento de tecnologias que favoregam a

expressdo e o desenvolvimento criativo € um desafio
complexo e ainda pouco explorado.

Este artigo apresentou uma discusséo inicial em torno do
conceito de criatividade, seus componentes e aspectos
diversos, relacionando alguma dessas discussdes no
contexto do desenvolvimento de um sistema computacional
para apoiar a clarificacdo e andlise de problemas,
promovendo a criatividade no projeto de solugdes
tecnoldgicas. Embora o foco do sistema apresentado no
estudo de caso ndo seja a interacdo social entre seus
membros (como é o caso dos grandes sucessos da Web
Social) e embora a equipe envolvida seja pequena, as
discussGes demonstram como a criatividade pode ser
favorecida na concepcdo de ideias por meio de acOes
simples.

Neste contexto, o principal objetivo deste artigo € colocar o
topico de criatividade em foco. Para isso, algumas
discussbes informais acerca da criatividade foram
apresentadas para motivar e situar o tema; uma discussao
formal em torno da criatividade e de seus componentes foi
apresentada e um processo para o desenvolvimento de
ideias criativas foi apresentado como um primeiro passo na



direcdo do entendimento de criatividade em um contexto
técnico.

Com as discussOes apresentadas neste artigo, torna-se
possivel afirmar que a criatividade esta presente e faz a
diferenca em cada aspecto da vida do ser humano, tanto do
ponto de vista individual quanto coletivo (social). Entender
a criatividade no contexto da Web é uma oportunidade de
investigacdo, mas também um desafio para a comunidade
de pesquisa em Web Social. Como a comunidade lidara
com isso dependerd, em grande parte, da criatividade dos
pesquisadores em inovar e desafiar as solu¢Bes propostas.
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