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1. PRIMEIROS ESTUDOS

Para diversos autores, entre os quais Mirshawka e
Mirshawka Jr. (1992) e Alencar e Fleith (2003), pode-
se afirmar que a criatividade vem sendo objeto de
estudo desde tempos remotos, embora sé a partir
do século XIX, principalmente com as afirmacdes de
Francis Galton, no livro Hereditary Genius, em 1870,
comecem a surgir progressos dignos de registro.

Muito citado também, nessa fase ainda pioneira, é o
francés Theddulo Ribot, que publicou em 1900 o livro
A imaginacdo criadora, com nogdes embrionarias de
pessoa e processos criativos.

0 estudo sistematico da criatividade, porém, é bem
mais recente. Para Alencar e Fleith (2003, p. 61):

0 interesse pelo desenvolvimento de pesquisas na
area de criatividade é relativamente recente. Foi
somente ap6s o discurso de Guilford em 1950, quando
presidente da Associagdo Americana de Psicologia, que
esse topico passou a atrair a atencdo de pesquisadores,
dando inicio, entdo, ao desenvolvimento de indmeras
investigacdes de aspectos relativos a criatividade.
Em seu discurso, Guilford chamou a atencdo para o
relativo abandono dessa drea de estudo. Lembrou
também que menos de 1% de todos os livros e artigos
incluidos no Psychological Abstracts,?® dos ultimos 25
anos anteriores aquele, faziam referéncia ao tema,
destacando a necessidade de se desenvolver mais
pesquisas sobre essa dimensdo complexa e importante
do comportamento humano.

Saturnino de la Torre, um dos mais proeminentes
pesquisadores sobre o tema, também afirma que o
discurso de |. P. Guilford em 1950 se constitui num
verdadeiro divisor de dguas.

Afirma de la Torre (1993, p. 71):

As palavras de J. P. Guilford para a Associacdo
Americana de Psicologia em 1950, contidas em
apenas 10 pdginas, possuem valor histérico.
Representa a ata de suas origens, a ponto de
alguns autores considerarem que o conceito de

criatividade estava surgindo naquela hora. O
titulo da conferéncia: CRIATIVIDADE, vem a ser
como o batismo da criatividade. Com termos de
maior alcance, diriamos que J. P. Guilford faz seu
Manifesto da criatividade.*

Ndo ha davida de que suas palavras significam
um marco que divide o estudo da criatividade
em dois momentos. Se se nos permite, dirilamos
que até 1950 se estende a “idade antiga” da
criatividade, caracterizada por trabalhos isolados,
desconexos, de muitos estudiosos. A partir de
1950, comecam a aparecer estudos sistematicos.

2. EVOLUCAO RECENTE DOS
ESTUDOS SOBRE CRIATIVIDADE

De 1950 para cd, as pesquisas se intensificaram
e se tornaram sistemdticas, podendo-se falar na
existéncia de cinco geracdes de pesquisadores, como
se vé na tabela 1.

Tabela 1 - Cinco geracdes no estudo da criatividade

Denominaciao Enfase Expoente(s) Epoca

Pensamento Desenvolvimento J. P. Guilford Década
criativo de habilidades de 1950
Solugéo criativa | Produtividade e Alex Osborn; Década
de problemas competitividade Sidney Parnes | de 1960
O viver criativo Autotransformagéao | David de Década
Prado de 1980

Criatividade Solugéo de Saturnino de Década
como valor problemas sociais, | la Torre de 1990
social aberta a vida,

a juventude, ao

cotidiano
Economia Geragéo e Richard Década
criativa exploracao da Florida; John de 2000

propriedade Howkins

intelectual;

economia do

intangivel

Fonte: DAVILA; MACHADO; PAULA; SANTOS. (2024, p. 99).

A primeira, voltada para o “pensamento criativo”,
enfatizava o desenvolvimento de habilidades (anos
1950). Essa geracdo ndo conseguiu despertar o
interesse da sociedade em geral para o tema da

3Publicagdo americana que apresenta uma relagdo de estudos de psicologia publicados em muitas revistas de diversos paises.
4GUILFORD, J. P. Creatividad, en BEAUDOT, A. La creatividad. Madrid: Narcea, 1980, pp. 19-34.
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criatividade, razdo pela qual os estudos e eventuais
avancos ficaram restritos aos limites dos consultérios e
das clinicas de psicélogos que se debrucaram sobre ele.
A nocdo de criatividade esteve nessa fase associada a
capacidade de fazer algo diferente.

A segunda, voltada para a “solugdo criativa de
problemas”, dava énfase a produtividade, alertando,
assim, para um fato relevante para o mundo dos
negocios; a criatividade pode se constituir em
importante ferramenta para a obtencdo de vantagem
competitiva. Para essa geracdo, que tem em Alex Osborn
e Sidney Parnes seus maiores expoentes, a criatividade
incorpora um fator fundamental para quem vive num
ambiente competitivo, a agregacdo de valor.

J& a terceira geracdo da énfase a ideia da
autotransformacdo, acreditando que uma pessoa ndo
podera desenvolver a criatividade, mudando a maneira
de ver o mundo e de fazer as coisas, se antes ela ndo se
transformar por dentro. Para tanto, é necessario investir
primeiro no autoconhecimento; depois, uma vez estando
a pessoa convencida da necessidade de desenvolver a
criatividade, na autotransformacdo. A Universidade de
Santiago de Compostela, tendo a frente o professor
David de Prado, foi pioneira dessa geracdo.

Passada a fase da disseminacdo da importancia
da criatividade, ocorrida nas duas ultimas décadas
do século XX, teve inicio a quarta geracdo. Como diz
Saturnino de la Torre , a respeito das fases iniciais:

Durante mais de cem anos, a imaginacdo primeiro e a
criatividade depois foram os termos mais utilizados
para explicar o fenémeno das criacdes tanto artisticas
e literdrias como cientifica e tecnolégica. A criatividade
foi considerada durante décadas como uma atitude ou
qualidade humana pessoal e intransferivel para gerar
ideias e comunica-las, para resolver problemas, sugerir
alternativas ou simplesmente ir mais além do que se
havia aprendido. Os estudos e teorias psicoldgicas
contribuiram de alguma maneira para aprofundar este
fendémeno complexo.

A quarta etapa iniciada na transicdo do século XX
para o XXl, no entanto, é bem diferente e aponta
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para novos desafios. Um século depois de seu
nascimento, a criatividade se reveste de um cardter
mais amplo, assumindo uma preocupacdo muito mais
abrangente. € como se a passagem para um novo
século significasse a celebracdo da maioridade da
criatividade, que sai da vida familiar académica para
abrir-se a vida social, como em outro tempo o fizeram
a educacdo, a salde ou a defesa do meio ambiente,
como conclui de la Torre (2005):

A criatividade como valor social vira marcada por
um novo espirito, esta vez envolto em problemas de
convivéncia entre as diferentes civilizacdes e culturas
que conformam a humanidade. € preciso para isso
um tipo de criatividade menos academicista e mais
estratégica e atitudinal. Uma criatividade comprometida
com a busca de solucdes a problemas sociais, aberta a
vida, a juventude, ao cotidiano. Uma criatividade que se
converte em “espirito criativo”, em termos de Goleman,
Kaufman e Ray. A criatividade é um fato social e ndo s6
psicolégico, afirmam esses autores.

Por fim, a quinta etapa, desenvolvida a partir do
inicio deste século, é representada pela economia
criativa, também chamada de economia do intangivel
ou economia simbdlica. Tendo como principais
expoentes Richard Florida e John Howkins e a
UNCTAD (Conferéncia das Nacdes Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento) como uma de suas
mais importantes divulgadoras, a economia criativa
se caracteriza, a exemplo da etapa anterior, por uma
visdo mais abrangente, relacionada a producdo de
politicas publicas e acdes de interesse social capazes

de gerar grande volume de emprego e renda.

Verifica-se, portanto, uma importante mudanca:
até a terceira geracdo, os estudos e pesquisas sobre
criatividade estavam mais voltados para a dimensdo
individual; a quarta e a quinta geracdes, por sua vez,
revelam uma preocupacdo mais ampla, marcada pela
busca de solucdes para questdes sociais e para a
formulacdo de politicas publicas.

Atualmente, a criatividade ocupa espaco relevante,
interagindo com diversos segmentos de atividade, como
pode ser visto na figura 1.

5 “Criatividade, um bem social’, texto mimeografado distribuido por ocasido da palestra do autor, proferida na FAAP, no dia 6 de outubro de 2004.



Figura 1 - A criatividade no mundo atual
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Fonte: KEA European Affais (2006, p. 42), apud Relatdrio de Economia
Criativa 2010, p. 33.

3. 0S 4 Ps DA CRIATIVIDADE

Considerando que a criatividade é “absolutamente
transdisciplinar” (Fox, 2012) e resulta de “fatores
inter-relacionados” (Sanmartin, 2012), uma
abordagem esquematica favorece a compreensdo da
natureza e do cultivo da criatividade, quer do ponto
de vista da pesquisa quer da aplicacdo. Nesse sentido,
foi fundamental a contribuicdo de Mel Rhodes, que
num artigo de 1961 dividiu a criatividade em quatro
dimensdes. pessoa, processo, produto e ambiente.
Essa divisdo é chamada normalmente de 4Ps, sendo
que o quarto “P", decorrente de ambiente, justifica-
se pela pressdo que o ambiente pode exercer no
desenvolvimento da criatividade.

Rhodes estabeleceu que criatividade é um fenémeno em
que uma pessoa comunica um novo conceito - produto. A
pessoa chega até esse produto por meio de um processo
mental. Como nenhum ser humano vive ou opera hum
vdcuo, precisamos considerar também o ambiente.
[..] Rhodes observou que, até entdo, as pesquisas
tinham se centrado em apenas uma das dimensdes -
em geral a pessoa ou o processo. No entanto, afirmava
ele, o fendmeno sé seria plenamente entendido se
estudassemos suas quatro dimensdes constitutivas
(Academia Pearson, 2011, p. 7).

Segue-se uma breve descricdo de cada um dos 4 Ps
da criatividade.

3.1. PESSOA

Ao contrario do que muita gente imagina, todos sdo
criativos, ou seja, qualquer pessoa possui um potencial
criativo, que, por sua vez, pode ser mais ou menos
desenvolvido. Nesse sentido, a criatividade ndo é um
dom com o qual algumas pessoas nascem e outras nao.
Também ndo é algo que dependa da personalidade de
cada pessoa, embora as dotadas de uma personalidade
mais extrovertida tenham mais facilidade de
externalizar sua criatividade do que as pessoas mais
timidas ou introvertidas.

Diversos pesquisadores preocuparam-se em apontar
as caracteristicas da pessoa criativa. Entre eles, Roger
von Oech (1994) procura destacar os diferentes
personagens que cada pessoa deve estar preparada
para representar nas sucessivas etapas da solucdo
de um problema, em especial nos mais complexos. Os
quatro personagens apontados por ele sdo:

* Explorador - O personagem responsavel pela coleta
de informacdes. Portanto, ao sair em busca da maior
quantidade possivel de informacdes acerca do problema
a ser resolvido é preciso agir como um explorador.

* Artista - O personagem que transforma informacdes
em novas ideias. Portanto, ao trabalhar sobre os dados
coletados pelo explorador transformando-os em novas
ideias é preciso adotar a atitude de um artista em acdo.

e Juiz - O personagem que avalia e decide sobre os
destinos de uma ideia. Portanto, ao considerar as
diversas possibilidades decorrentes das atividades do
explorador e do artista, a tomada de decisdo deve ser
feita com a postura de um juiz.

e Guerreiro - O personagem responsavel por
transformar as ideias em realidade, colocando-as
em prdatica. Como toda ideia criativa representa uma
novidade, algo desconhecido, é natural que enfrente
elevado grau de resisténcia. Portanto, ao colocar as
ideias em pratica, é preciso agir como um guerreiro.

3.2. PRODUTO

Considerando, como afirma Goldenstein (2010) que a
inovacdo é “o processo que leva a novos produtos ou
servicos ou novas formas de fazer negdcio”, produto
criativo é o resultado desse processo, quer tenha ele
forma tangivel (bens), quer intangivel (servicos).

101ein°9.637/98
1Incluido para recepcionar as Comunidades Terapéuticas

12(Camargo, Aureliano Junior, Cunha Junior, 2011, p. 7 apud Cunha Junior, Saddy, Knopp, Aureliano Junior, 2028, p.268)
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Maria Rita Gramigna (2004), por sua vez, afirma que
“ainovacdo acontece no meio empresarial quando uma
ideia, um método, uma novidade ou um mecanismo
novo é agregado ao contexto vigente, promovendo
uma melhoria”.

3.3. PROCESSO

Enquanto produto criativo é algo acabado, resultante
da acdo transformadora do homem, processo criativo
é a acdo de transformacdo executada pelo homem, o
“como fazer”.

Ndo foram poucos os que se debrucaram sobre este
tema. Para Goldenstein (2010), por exemplo,

Criatividade e inovacdo sdo conceitos que se sobrepdem.
Criatividade é originar ideias, novas formas de olhar um
problema que ja existe ou olhar novas oportunidades.
Inovagdo é o sucesso na exploracdo de novas ideias, é 0
processo que leva a novos produtos e servicos ou novas
formas de fazer negdcio (p. 36).

No que se refere as pesquisas sobre solucdo criativa de
problemas, constata-se a existéncia de diversas linhas
de pesquisa que desenvolveram processos préprios de
solucdo de problemas.

0 traco comum a varios desses processos é a divisdao
do cérebro humano em dois hemisférios, sendo o
esquerdo ligado ao pensamento linear e o direito ao
pensamento ndo linear.

Embora ndo se trate de uma unanimidade®, observa-
se, principalmente no caso de problemas complexos,
que exigem varias etapas para sua solucdo, que muitos
desses processos partem de uma mesma premissa, qual
seja, buscar primeiro uma grande quantidade de opcdes
para, s6 entdo, se preocupar com a escolha da opcdo
mais adequada, como pode ser visto na figura 2.
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Figura 2 - Esquema de solucido de problemas em
que se observa a alternancia entre os pensamentos
divergente e convergente
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Fonte: DAVILA; MACHADO; PAULA; SANTOS. (2024, p. 78).

Nesse sentido, sdo utilizadas em primeiro lugar as
variacdes do pensamento ndo linear, localizado no
hemisfério direito do cérebro, como se observa nas
etapas Il e IV da figura 2. Uma vez geradas diversas
opcdes por meio das variacdes do pensamento ndo linear,
utilizam-se as variacoes do pensamento linear, localizado
no hemisfério esquerdo do cérebro, para selecionar as
opcOes mais adequadas para a solucdo do problema em
tela, como se observa nas etapas lll e V da figura 2.

A tabela 2 indica algumas analogias possiveis, com
diversas terminologias utilizadas por importantes
autores que se valeram dessa divisdo em suas pesquisas.
Edward De Bono (1995) é o grande expoente do
conceito de pensamento lateral’. Alex Osborn (1975),
que se notabilizou pela criacdo do brainstorming, é o
grande responsavel pela disseminacdo das expressoes
pensamento convergente e pensamento divergente,
originalmente utilizadas por ). P. Guilford.

Tabela 2 - Correlacdes

Lado esquerdo

L Lado direito do cérebro
do cérebro

Pensamento linear Pensamento néo linear

Pensamento vertical Pensamento lateral

Pensamento convergente Pensamento divergente

Pensamento reprodutivo Pensamento produtivo

Fonte: DAVILA; MACHADO; PAULA; SANTOS. (2024, p. 79).

6 Edward De Bono chamou a atengdo para o risco envolvido em levar ao exagero essa divisdo entre hemisfério esquerdo e hemisfério direito. No livro Criatividade levada
a sério (1994, pp. 32-33), afirma: “A simplicidade geografica de hemisfério direito/hemisfério esquerdo tornou essa divisdo muito atraente - ao ponto de quase haver
um racismo hemisférico: ‘Ele usa demais o hemisfério esquerdo...; ‘Precisamos para isto de uma pessoa com mais hemisfério direito...; ‘Nés a contratamos para trazer um
pouco de hemisfério direito para essa questdo.... Embora a nota¢do esquerdo/direito tenha algum valor para indicar que nem todo pensamento é linear ou simbdlico, a
questdo tem sido exagerada ao ponto de ser perigosa e limitadora, causando grandes danos a causa da criatividade. [...] O hemisfério direito pode permitir uma visdo
mais holistica, ao invés de construir as coisas ponto por ponto. Tudo isso tem valor, mas quando chegamos ao envolvimento da criatividade na mudanca de conceitos e
percepgdes, ndo temos opgdo a ndo ser usar também o hemisfério esquerdo, porque é 1a que sdo formados e alojados os conceitos e as percepgdes. € possivel ver quais
partes do cérebro estdo funcionando em determinado momento por meio de um exame TEP (Tomografia de Emissdo Positiva). Pequenos lampejos de radiacdo, captados
em filme, mostram a atividade. Parece claro que, quando uma pessoa estd empenhada em pensamento criativo, ambos os hemisférios estdo ativos ao mesmo tempo,

como seria de se esperar”.

7 Pensamento lateral é um método de pensar que busca solugdes para problemas de uma forma indireta e criativa. Ao contrario do pensamento légico convencional, que
se baseia em andlises detalhadas, lineares e sequenciais, o pensamento lateral busca solugSes inovadoras, explorando novas perspectivas e abordagens pouco usuais.
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Dos varios processos criativos, destaco trés: o Modelo
Osborn-Parnes — ou CPS - de solucdo criativa de
problemas (1993); o Modelo de Pensamento Produtivo
Estruturado, concebido por Tim Hurson (2008); e o
Design Thinking, que comecou a ser usado por Robert
McKim, em seu livio Experiences in Visual Thinking
(1980), como forma de levar o pensamento usado
por designers para outras dareas de conhecimento.
Em todos eles verifica-se a observancia do principio
de buscar inicialmente a quantidade (pensamento
divergente) para s6 entdo se preocupar com a qualidade
(pensamento convergente).

A preocupacdo preliminar com a quantidade para so
entdo se voltar para a qualidade ndo é exclusiva dos
processos aqui mencionados. Pode ser encontrada
nas mais diferentes atividades, como, por exemplo, na
musica ou no esporte.

3.4. AMBIENTE

Quanto a dimensdo ambiente, é consenso entre os
pesquisadores considerar imprescindivel a existéncia
de um ambiente favordvel ao desenvolvimento da
criatividade, um ambiente que seja descontraido, leve,
alegre, estimulante, capaz de colocar as pessoas em
alto astral.

O contrdrio, ou seja, um ambiente opressivo,
pesado, constrangedor, gera um tipo de pressdo
negativa que tem o conddo de funcionar como
uma espécie de bloqueio ao potencial criativo que
qualquer pessoa possui.

De nada adianta fazer esforcos e investimentos no
sentido de desenvolver as outras trés dimensdes da
criatividade, em especial a dimensdo pessoa, se ndo
forem feitas mudancas no ambiente da empresa ou
da organizacdo no sentido de torna-lo compativel com
0 que as pessoas precisam para se sentir encorajadas
a fazer algo diferente, fora dos padrdes, o0 que exige a
capacidade de assumir riscos.

Diversas empresas e organizacdes desperdicaram
volumes consideraveis de recursos contratando
consultores  especializados para  implementar
programas de desenvolvimento da criatividade de seus
quadros de colaboradores, sem, porém, promoverem

alteracdes nos ambientes fisico e organizacional. Dessa
forma, por ndo perceberem coeréncia entre o discurso
da alta direcdo e o clima prevalecente na empresa, seus
colaboradores ndo sentiam a confianca necessaria
para se arriscarem a fazer coisas diferentemente do
que sempre haviam feito.

Vrios fatores podem ser responsaveis pela existéncia
desse ambiente pouco propicio ao desenvolvimento
do potencial criativo dos colaboradores dentro de uma
empresa, entre os quais a ma comunicacdo entre os
diferentes niveis hierarquicos, como observa David
de Prado (2003) no artigo La comunicacion creativa
integral en las organizaciones.

4. DAS ECONOMIAS INDUSTRIAIS
PARA AS ECONOMIAS
BASEADAS NO CONHECIMENTO

Diversos autores, entre os quais Lubart (2017),
Claveanu (2020) e Mangion (2024), destacam
importante evolugcdo no contexto da transicdo de
economias industriais para economias baseadas no
conhecimento, tipicas da Quarta Revolucdo Industrial,
caracterizadas pelo ambiente VUCA (Volatil, Incerto,
Complexo e Ambiguo).

Na era do conhecimento, Lubart expande os 4 Ps de
Rhodes para uma estrutura de 7 Cs, que oferece uma
perspectiva abrangente por meio da qual é possivel
entender e cultivar a criatividade tanto no nivel
individual como coletivo, considerando ainda o papel da
educacdo e do aprendizado continuo:

1. Criatividade: O fendmeno da geracdo de ideias ou
produtos que sdo novos e valiosos.

2. Criadores: Individuos que se engajam no processo
criativo.

3. Criar: Os processos cognitivos e afetivos envolvidos
na producdo de trabalhos criativos.

4. Contextos: Os fatores ambientais - culturais, sociais
e fisicos — que influenciam a criatividade.

5. Criagdes: Os resultados ou produtos resultantes de
esforcos criativos.

6. Consumo: A recepcdo, a interpretacdo e a utilizacdo
de produtos criativos por outras pessoas.

7. Curriculos: Préticas educacionais elaboradas para
desenvolver e estimular a criatividade.

5. EVOLUCAO DOS ESTUDOS
SOBRE INOVACAO

A criatividade é a arte de desencolher, de desencadear
referéncias, de conectar impressoes, avivar sentidos e
percepcoes a fim de conceber e elaborar algo singular.
Este entrosamento criativo &, entretanto, apartado
da pratica, da acdo. € voltado & concepcdo, ndo a
implementacdo. € é nesse ponto que a criatividade se
distancia da inovacdo, porque a segunda se caracteriza

pela implementacdo, pela execucdo.

No sistema econdmico, a criatividade é peca
diferencial em ambientes onde o empreendedorismo
encontra espaco para florescer. O empreendedor é o
agente responsdvel em estabelecer esta ponte.

Joseph Alois Schumpeter (1883-1950), reconhecido
como um dos mais importantes economistas do século
XX, identificou esse conceito ha décadas. De acordo
com Brue e Grant, (2016, p. 512),

Schumpeter construiu um sistema tedrico para explicar
os ciclos econdmicos e a teoria do desenvolvimento
econdmico. O principal processo na mudanca econdmica
é a introducdo de inovacOes, e a inovacdo central é o
empreendedor. A inovacdo é definida como mudancas
nos métodos de oferta de mercadorias, por exemplo,
a introducdo de novos bens ou novos métodos de
producdo; a abertura de novos mercados, conquistando
novas fontes de suprimento de matéria-prima ou bens
semimanufaturados; ou a reorganizacdo da industria,
com a criacdo ou quebra de um monopdlio. A inovacdo
é muito mais do que invencdo. A invencdo ndo sera
inovacdo se estiver fadada ao fracasso - isto é, se ndo for
utilizada. Uma invencdo se torna uma inovacdo somente
quando é aplicada a processos industriais.

De fato, Schumpeter atribui papel fundamental ao
empreendedorismo e a inovagdo como fatores-chave
para a obtencdo do desenvolvimento.

Embora tenha inUumeras contribuicdes relevantes
para a evolucdo da teoria econémica, para efeito deste
trabalho vale destacar um de seus principais legados,
qual seja, a énfase por ele atribuida ao empreendedor e,
em especial, as inovagdes tecnoldgicas. Paulo Sandroni
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(2005, p. 758), no Diciondrio de economia do século
XXI, resume muito bem a importancia deste fator:

Por “inovacoes tecnolégicas”’, Schumpeter entende
cinco categorias de fatores: a fabricacdo de um novo
bem, a introdugcdo de um novo método de producdo,
a abertura de um novo mercado, a conquista de
uma nova fonte de matérias-primas, a realizacdo
de uma nova organizacdo econdmica, tal como o
estabelecimento de uma situacdo de monopdlio.
Nessa definicdo, Schumpeter na realidade fornece
uma lista de “ocasides de investimento”, instante
privilegiado de todo crescimento econdmico.
Enfatizou ainda a natureza evoluciondria do
sistema capitalista, afirmando também que, numa
situacdo de monopdlio, as empresas enfatizardo
menos a competicdo de precos, aumentando a
competicdo em termos de inovagdes tecnoldgicas
e de organizacdo.

Ao enfatizar a importancia do empreendedor e das
inovacbes tecnoldgicas, Schumpeter (1982, p. 60)
sempre destacou, como fatores inerentes a esses dois
aspectos, o crédito e a intuicdo dos empreendedores.
Sobre o primeiro, afirma que “o desenvolvimento, em
principio, é impossivel sem crédito”; sobre o segundo,

.. Na vida econdmica, a acdo deve ser decidida sem a
elaboracdo de todos os detalhes do que deve ser feito.
Aqui o sucesso depende da intuicdo, da capacidade de
ver as coisas de um modo que depois prove ser correto,
mesmo que ndo possa ser estabelecido no momento, e
da captacdo do fato essencial, descartando-se o ndo-
essencial, mesmo que ndo seja possivel prestar contas
dos principios mediante os quais isso é feito.

5.1. TRANSFORMACAO DE CRIATIVIDADE
EM INOVACAO

Como transformar uma ideia criativa num negdécio
concreto, seja ele um produto ou um processo criativo?

Na relacdo entre a criatividade e a inovacdo, vale a
pena ressaltar a precedéncia da primeira em relacdo a
segunda. Essa anterioridade da criatividade a inovacdo
ndo passou despercebida pelo psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi. Em Gestdo qualificada: a conexdo
entre felicidade e negdcio, observa (2004, p. 148):



Na verdade, a criatividade é uma fonte intermindvel
de inovacdo - sempre surge uma maneira melhor de
fazer algo tradicional. € igualmente um processo muito
democratico: ndo é preciso ser abastado, rico, bem
relacionado ou nem mesmo bem educado para destacar-
se com base numa boa ideia. Seja com uma franquia de
pizza ou em uma companhia de biotecnologia, o potencial
de crescimento esta sempre presente. Construir uma
visdo de exceléncia é uma possibilidade sempre aberta a
qualquer um que pretenda fazer bons negécios.

Embora existam incontaveis formas de responder esta
pergunta, pode-se dizer que hd duas formas bdsicas
que resumem bem as possibilidades. Uma delas seria
a inovacdo; a outra, a adaptacdo, como pode se ver na
figura 3.

Figura 3 - Possibilidades de utilizacdo de uma ideia
criativa em sua transformacdao num produto ou servico
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Fonte: DAVILA; MACHADO; PAULA; SANTOS. (2024, p. 73).

A diferenca entre as duas ndo é dificil de ser
entendida. Transformar uma ideia criativa num produto
ou processo inovador significa criar algo totalmente
diferente do que ja existe, numa verdadeira mudanca
de paradigma, de acordo com o livro classico de Thomas
Kuhn (1982). Apesar de dificil de ocorrer, é algo que tem
grande impacto mercadoldgico e que costuma provocar
um grande alvoroco no segmento de atividade do
referido processo ou produto.

Transformar uma ideia criativa numa adaptacdo,
por sua vez, significa incorporar algum tipo de
aperfeicoamento a um produto ou processo ja

existente, diferenciando-o da concorréncia, tornando-o
mais atrativo para o consumidor e garantindo, dessa
forma, a sua fidelizacdo. Seria uma transformacdo
realizada por meio de mudancas incrementais, aquilo
que os japoneses chamam de kaizen. Foi exatamente
assim que o Japdo conseguiu se transformar numa das
maiores poténcias industriais do mundo, a ponto de
por em risco a fantastica supremacia norte-americana.
O “milagre” japonés, conseguido apenas trés décadas
depois do pais sair arrasado da 2° Guerra, ndo se deu
por meio de um salto, através do qual o pais dormiu num
estdgio atrasado e, de repente, acordou no dia seguinte
super desenvolvido. A transformagcdo do Japdo num
dos mais produtivos paises do mundo foi resultado de
um amplo processo de mudancas, que teve, como um
de seus principais ingredientes, a conscientizacdo de
cada habitante - estudante, trabalhador, executivo ou
empresario - para a necessidade de fazer melhor, a cada
dia, a tarefa de sua responsabilidade.

Maria Rita Gramigna (2004) chega a afirmar que “a
famosa frase ‘em time que esta vencendo ndo se mexe’
caiu por terra; cada vez mais, a ideia do kaizen (melhoria
continua) alia-se a inovacgdo”.

Guilherme Verissimo, especialista em criatividade
e estratégias de inovacdo, realca essas duas formas
bdsicas de transformar a criatividade em inovacdo
no capitulo de sua autoria do livro Da criatividade a
inovagdo (2009, p. 158):

Inovagdo também se faz por meio de melhorias
incrementais que atingem quaisquer setores da
organizacdo, envolvendo todos os colaboradores, em
todos os niveis hierdrquicos. Em geral, ela é fruto de
um processo sistematizado, organizado, controlado e
mensurado, e ndo, necessariamente, de uma inspiracdo
subita e repentina, a mercé do humor de um individuo.
As inovagdes radicais provocam grandes transformagbes
no mundo, ao passo que as inovacdes incrementais
preenchem continuamente o processo de mudanca.
Schumpeter propds uma relacdo de vdrios tipos de
inovacdes: a introducdo de um novo produto ou a
mudancga qualitativa em produto existente; a inovacgdo
de processo que seja novidade para uma industria; a
abertura de um novo mercado; o desenvolvimento de
novas fontes de suprimento de matéria-prima ou outros
insumos; as mudancas na organizacdo industrial.
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Ainda que as inovacOes radicais® possam ter maior
apelo, sdo as inovacdes incrementais que vém ganhando
grande divulgacdo nos manuais de administracdo com a
consagracdo das técnicas de benchmark, que, de forma
simplificada, pode ser explicada como a técnica de se
inspirar nas melhores praticas, procurando reproduzi-las
e adicionando, se possivel, algum aspecto diferencial.
No mundo globalizado, em que o acesso a informacdo
ampliou-se consideravelmente, tem sido uma pratica
muito utilizada.

6. ECONOMIA CRIATIVA:
BREVE HISTORICO

Existe certa controvérsia  terminoldgica
envolvendo expressdes como “economia criativa”,
“industrias criativas” e “economia da cultura”. Essa
controvérsia é antiga e envolve divergéncias ndo
apenas quanto a terminologia, mas também quanto
a origem dessas expressodes.

A controvérsia, como ja mencionado, vai além da
questdo semantica ou da anterioridade de uma ou
outra expressdo. Até hoje se verifica forte resisténcia,
sobretudo por integrantes da classe artistica, ao uso da
expressdao economia criativa.

6.1. CONCEITOS E DEFINICOES

Utilizarei a expressdo economia criativa por entender
que a mesma vem prevalecendo sobre as demais,
obtendo crescente aceitacdo e sendo objeto de ampla
disseminacdo.

A economia criativa tem sua origem na habilidade,
criatividade e talentos individuais que, empregados
de forma estratégica, tém potencial para a criacdo de
renda e empregos por meio da geracdo e exploracdo da
propriedade intelectual (PI).

No Plano da Secretaria da Economia Criativa,
divulgado em 2011, aparece a seguinte definicdo: “A
Economia Criativa contempla as dinamicas culturais,
sociais e econémicas construidas a partir do ciclo de
criacdo, producdo, distribuicao/circulacdo/difusao
e consumo/fruicdo de bens e servicos oriundos dos
setores criativos, cujas atividades produtivas tém
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como processo principal um ato criativo gerador de
valor simbdlico, elemento central da formacdao
do preco, e que resulta em producdo de riqueza
cultural e econdmica”.

Em seu planejamento estratégico, a economia
criativa brasileira tem como principios norteadores a
diversidade cultural, a inovacdo, a sustentabilidade e
a inclusdo social.

Seguem-se consideracdes e definicdes dos mais
respeitados especialistas da economia criativa, Richard
Florida e John Howkins.

0 canadense Richard Florida, urbanista e professor
de business e criatividade na Universidade de Toronto,
é considerado um dos intelectuais de maior destaque
mundial no que se refere a economia criativa aliada
a planejamento urbano, competitividade econdémica
e tendéncias socioculturais. Sua visdo da economia
criativa tem como foco o comportamento e os habitos
dos individuos que atuam nos setores por ela abarcados
e que se distinguem claramente dos individuos que
atuam nos setores considerados tradicionais, como
agricultura, indastria de transformacdo, comércio e
financas. Sendo assim, Florida (2011, p. 14) se refere
a “classe criativa”, bem caracterizada no trecho que se
segue;

Individuos criativos sempre vivenciaram e até cultivaram
uma experiéncia heterogénea do tempo. Em geral, 0
horario de trabalho de escritores, artistas, mdusicos,
cientistas e inventores é imprevisivel e atipico; eles
trabalham em casa e parecem se divertir ao fazer isso.
Hoje, cada vez mais pessoas trabalham dessa forma. O
modo que organizamos e empregamos o tempo estd se
transformando de maneiras que vdo além de quando ou
quanto trabalhamos. A questdo central esta relacionada
ao emprego intenso do tempo. NOs procuramos
preencher cada segundo — seja no trabalho em casa
ou nos momentos de lazer — com estimulos criativos
e experiéncias. No processo, acabamos alterando por
completo nossa concepcdo de tempo. Antigos limites,
que determinavam quando fazer isso ou aquilo, ndo
se aplicam mais — trabalhamos nas horas de folga e
nos divertimos no horario de trabalho. Isso acontece
porque a criatividade ndo pode ser ativada e desativada
quando bem queremos; sem falar que representa uma

8 As mudancas radicais que caracterizam as inovagdes sdo também chamadas de disruptivas por diversos autores consagrados, entre os quais Clayton Christensen, autor
de O dilema da inovagdo (Sdo Paulo: Makron Books, 2002), considerado, no ano de sua publicacdo, um dos mais importantes livros do segmento de negécios.
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curiosa mistura entre trabalho e diversdo. Escrever
um livro, criar uma obra de arte ou desenvolver um
novo software exige longos periodos de enorme
concentracdo entremeados de pausas para relaxar,
incubar ideias e recarregar as baterias. O mesmo vale
na hora de elaborar uma nova campanha de marketing
ou uma estratégia de investimento.

Florida chama a atencdo para um fenémeno facilmente
perceptivel no mundo contemporaneo;

Fato é que a ascensdo da economia criativa estd
aproximando as esferas da inovagcdo (criatividade
tecnoldgica), dos negdcios (criatividade econdmica)
e da cultura (criatividade artistica e cultural), que se
combinam de modo mais estreito e pujante do que nunca
(2011, p. 201).

O britanico John Howkins, jornalista e visiting
professor da City University de Londres, foi executivo
e consultor de grandes empresas de comunicacdo, bem
como consultor dos governos de diversos paises entre
0s quais Austrdlia, Canadd, China, México, Marrocos,
Poldnia, Singapura, Reino Unido e Estados Unidos. Sua
visdo de economia criativa é baseada na relacdo entre a
criatividade e a economia. Howkins (2013, p. 12) afirma:
“A criatividade ndo é algo novo, tampouco a economia,
mas a novidade estd na natureza e na extensdo da
relacdo entre elas e como elas se combinam para criar
valor e riqueza extraordindrios”.

A seguir, um trecho que aborda a visdo de Howkins
(2013, p. 13) de forma mais detalhada, com a definicdo
dos dois componentes da relacdo supramencionada e a
combinagdo resultante das duas.

Criatividade é a capacidade de gerar algo novo. Significa
a producdo por parte de uma ou mais pessoas, de ideias
e invencBes que sdo pessoais, originais e significativas.
Ela é um talento, uma aptiddo. Ela ocorrera toda vez
que uma pessoa disser, realizar ou fizer algo novo, seja
no sentido de “algo a partir do nada” ou no sentido de
dar um novo carater a algo ja existente. A criatividade
ocorre independentemente de esse processo levar
ou ndo a algum lugar; ela estd presente tanto no
pensamento quanto na acdo. Ela esta presente quando
sonhamos com o paraiso, ao projetarmos nosso jardim e
quando comecamos a plantar. Estamos sendo criativos
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ao escrever algo, ndo importa se publicado ou ndo, ou
quando inventamos algo, seja essa invencdo usada ou
ndo. Eu uso a palavra criador para descrever qualquer
pessoa que cria ou inventa algo novo.

Ainda a respeito da criatividade, prossegue Howkins
(2013, p. 13):

Todos nés somos criativos segundo nosso proprio jeito,
na forma como nos vemos e nos apresentamos para o
mundo. Nossos lampejos de criatividade revelam nossa
personalidade. Algumas poucas pessoas vdo além e
fazem de suas imaginagbes criativas o ponto central
de sua vida profissional, ndo apenas em termos de sua
personalidade, mas também comercialmente, na forma
como sobrevivem disso e auferem lucros com isso.

Passando a outra componente da relacdo, observa
Howkins (2013, p. 13):

Economia é convencionalmente definida como um
sistema para a producdo, troca e consumo de bens e
servicos. As ciéncias econdmicas geralmente lidam
com o problema de como os individuos e as sociedades
satisfazem suas necessidades (que sdo infinitas)
com os recursos (que sdo finitos). Trata-se, portanto,
basicamente de alocacdo de recursos escassos. Embora
use ambos os termos segundo estes sentidos, mostro
que as ideias ndo sdo limitadas da mesma forma que os
bens tangiveis e a natureza de sua economia é diversa.

Fazendo a conexdo entre as duas componentes,
continua Howkins (2013, p. 13):

A criatividade ndo é necessariamente uma atividade
econdmica, mas poderia se tornar caso produza uma ideia
com implicacdes econdmicas ou um produto comerciavel.
Essa transicdo de abstrato para pratico, de ideia para o
produto, é dificil de definir. Ndo existe nenhuma definicdo
abrangente do momento dessa mudanca que preveja
todos os casos. As leis sobre propriedade intelectual
fornecem um conjunto de critérios e o mercado, outro.
Em geral, a mudanca ocorre toda vez que uma ideia é
identificada, denominada e tornada exequivel, e pode vir,
como consequéncia, a se ter sua propriedade e se efetuar
a sua comercializacdo. O resultado é um produto criativo
que eu defino como um bem ou servico econdmico
resultante da criatividade e que tem um valor econdmico.

Por fim, conclui Howkins (2013, p. 17):

A economia criativa consiste nas transacdes contidas
nesses produtos criativos. Cada transacdo pode ter
dois valores complementares: o valor da propriedade
intelectual intangivel e o valor do suporte ou plataforma
fisica (se realmente existir algum). Em alguns setores
como software, o valor da propriedade intelectual é mais
elevado. Em outros como artes, o custo unitario do objeto
fisico é maior.

Na sequéncia, ele faz uma afirmacdo que merece
reflexdo (2013, p. 18):

A criatividade em si ndo pode ser quantificada. Podemos
dizer que alguém é mais criativo, até mesmo muito
criativo, porém ndo podemos dizer que essa pessoa é
duas vezes e meia mais criativa. O nimero de produtos
criativos pode ser quantificado, mas a multiplicidade dos
produtos e a confidencialidade de muitas negociacdes
talvez nos impeca de efetuar um calculo exato.

Victor Mirshawka, entusiasta e um dos pioneiros no
estudo da criatividade e da economia criativa no Brasil,
observa que, em razdo dessa multiplicidade de posicdes
e definicOes, os elementos centrais constituem uma
“zona comum”, que permite entender o que é a economia
criativa. Essa “zona comum”, segundo Mirshawka (2016,
p. 3), é constituida de trés elementos:

1°) A economia criativa tem a criatividade, a arte e a
cultura como matéria prima.

2°) A economia criativa estd relacionada com os
direitos de propriedade intelectual, em particular com o
direito do autor.

3°) A economia criativa é funcdo direta de uma cadeia
de valor criativa.

Encerro esta secdo com a relevante observacdo de
Ana Carla Fonseca Reis (2007): “O reconhecimento
da abrangéncia da economia criativa lanca por terra
a ideia de que criatividade é apandgio de artistas e
cientistas, e traz novas justificativas paravalorizara
criatividade de todos os trabalhadores, expandindo
suas possibilidades de emprego e satisfacdo, em
uma aspiracdo muito préxima do que se entende
por desenvolvimento.”

CRIATIVIDADE E INOVACAO

6.2. ABRANGENCIA DA
ECONOMIA CRIATIVA

Embora haja divergéncias quanto aos segmentos
integrantes da economia criativa, a tabela 3 apresenta
uma sintese dos mais admitidos por diferentes
especialistas.

Tabela 3 - Abrangéncia da economia criativa

Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo

Artes Cénicas ou Performaticas

Artes Visuais

Artesanato

Cinema e Animacdo

Cultura e Entretenimento

Design

Esporte

Gastronomia

Literatura e Editoracdo

Mercado de Artes e Antiguidade

Moda

Mdsica

Propaganda e Publicidade

Software de Lazer

Turismo

Videogames

Elaboracdo do autor

Em sintese, podemos considerar a economia
criativa (também conhecida como economia
do intangivel ou simbdlica) como sendo a
esséncia da economia do conhecimento, onde
consumidores e criadores se confundem,
assim como as empresas sdo ao mesmo tempo
provedoras e consumidoras de servicos e bens
sofisticados. Consumidores mais sofisticados
obrigam as empresas a se sofisticarem e, ao
fazé-lo, as empresas geram empregos e renda
que estimulam novas demandas.
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7. NOVA PERSPECTIVA: CRIATIVIDADE
NAS COMUNIDADES-REDE

Considerando a extraordindria influéncia assumida
nos dias de hoje pela tecnologia da informagdo (Tl) e
pela inteligéncia artificial (IA), alguns autores passaram
a se debrucar sobre esses temas atualizando as
andlises sobre a criatividade, no que pode - quem sabe?
- se constituir numa sexta geracdo de estudos sobre
a mesma, reafirmando a transicdo das abordagens
individualistas para as dotadas de preocupacdo social e
formulacdo de politicas publicas.

Enquadram-se nessa perspectiva Cldudia Leitdo e
Luciana Lima Guilheme (2023) e Mauricio Andrade de
Paula (2024), com interessantes observacdes que serdo
reproduzidas e comentadas a seguir.

Para Leitdo (2023, p. 289):

A sociedade em rede, enquanto estrutura social
emergente, é compreendida pelos modos como as
localidades e identidades sdo organizadas e definidas,
conectadas e desconectadas ao sistema global. Esse
processo é caracteristico da Era Informacional. em que
uma nova forma cultural dominante em rede é moldada
por fluxos de informacdo e subsidiada por tecnologias,
submetendo toda e qualquer acdo social a sua légica. O
paradigma tecnoldgico impGe novos desafios a atuacdo
dos atores sociais no territério, ao afirmar interesses
politicos especificos, produzidos historicamente sob o
espaco do lugar, em relagdo aos espagos verticalizadores
das redes, onde agem as forcas da globalizacdo. € a partir
dessa relacdo ambivalente entre local e global/ser e rede
que a globalizagdo tende a se perpetuar, e que as fungdes
do Estado e dos sujeitos sociais sdo reestruturadas.

Deslocando a énfase para o poder dos meios de
comunicagdo, continua Leitdo (2023, p. 290):

Os meios de comunicacdo e organizacdo em rede
assumem um papel cada vez mais relevante
como instrumentos de atuacdo, informatizacdo,
recrutamento e (contra)dominacdo. Sociedades em
rede crescem enquanto arena de expressdo e disputa
de interesses sociais e politicos das comunidades
locais, produzindo sociabilidades desterritorializadas
e heterogéneas. € a prépria rede que determina sua
principal forma de organizagdo.
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Outro aspecto levantado por Leitdo diz respeito a
propria evolucdo do capitalismo enquanto modo de
producdo, caracterizado por nova combinacdo entre
forcas produtivas e relacdes sociais de producdo
(2023, p. 296):

Na era do capitalismo de matriz cibernética, a
sociedade em rede também pode ser representada
como mais um de seus produtos, nos quais estdo
lancadas as bases para a construcdo de novas formas
de agenciamento e de exercicio do poder. O poder da
comunicacdo e da informacdo, no contexto global, é
exercido de forma avassaladora por meio das redes.
Analisar os processos constituintes das redes significa
compreender como a qualidade da atuagdo dos
multiplos atores é relevante e estratégica, sobre as
dinamicas que estruturam relacdes sociais, sistemas
e processos, para a emancipacdo. Compreender o
agir dos atores sobre as dinamicas da mundializacdo
significa perceber transformacdes e intensidades
com que os elementos espaciais e organizacionais
sdo processados em rede no territério, transformando
dependéncias em praticas emancipatérias.

Redirecionando a analise para a relacdo entre
economia criativa e Estado-rede enquanto sistema de
acdo politica para o desenvolvimento de territérios
e formulacdo de politicas publicas, vale reproduzir a
observacdo de Carla Gandini Giani Martelli (2001, p.
185):

A construgdo do Estado-rede se da por meio de uma
reforma da administracdo publica. A ideia fundamental é
a de difusdo do poder de centros para o poder de redes. O
novo Estado ndo elimina o Estado-nacdo, mas redefine-o.
0 novo estado compartilha sua autoridade mediante
uma série de instituicdes. Se ele assume a forma de uma
rede, deixa de ter um centro bem definido: articula-se
por meio de diferentes nds e de relagdes internodais
frequentemente assimétricas.

Tendo em mente o fortalecimento das instituices
democraticas, Manuel Castells (1999) alertou para o
fato de que a formulacdo e implementacdo de politicas
publicas voltadas para redes e sistemas de economia
criativa demandam a existéncia de um Estado que
também se articule em rede, capaz de atuar como
mediador das relacdes e conexdes necessdrias,

potencializando sinergias, promovendo o bem comum,
estimulando e apoiando autonomias, seja por meio de
descentralizacdo de processos, de empoderamento dos
atores nos territérios ou da adocdo de uma atuacdo
transparente, sempre mantendo sua capacidade de
atualizar processos administrativos e de gestdo com
uma equipe competente e em continuo processo de
aprendizagem.

Porém, deitando os olhos para a realidade brasileira,
percebe-se claramente que ha ainda um longo caminho
a percorrer, o que foi apontado de forma precisa por
Luciana Lima Guilherme (2023, pp. 267-268):

Lamentavelmente, as capacidades estatais tém
demonstrado pouca eficiéncia e eficacia na
articulacdo de arranjos institucionais efetivos para
a implementacdo de politicas publicas de economia
criativa, integradoras de programas e projetos
intersetoriais nos territérios. O tempo de acdo e reagdo
do Estado é, historicamente, lento, e sua estrutura
burocratica ndo acompanha a dindmica dos setores
criativos, seja na promocdo de suas fortalezas ou
na mitigacdo de suas fragilidades, o que evidencia a
urgéncia de uma reflexdo voltada para a reformulagdo
de estruturas, processos e modelos organizacionais
que permitam a criagdo desse novo Estado.

Para viabilizar tal reformulacdo, com ampla
participacdo da sociedade, destaca Guilherme (2023, p.
271):

0 processo de priorizacdo de ideias e temas dentro das
agendas dos governos corresponde ao nascedouro das
politicas publicas. As agendas se configuram como listas
nas quais temas ou problemas sdo priorizados em funcdo
da sua relevancia para a sociedade, da capacidade dos
governos de fazer frente as questdes e da decisdo politica
dos tomadores de decisdo. No entanto, é importante
ter claro que existem mudltiplas estratégias que podem
interferir no processo de priorizacdo de ideias e qualifica-
lo. Essas estratégias tradicionalmente obedecem a uma
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I6gica top-down (de cima para baixo), com o processo
de priorizacdo se limitando a esfera dos agentes
governamentais para a construgdo dessa agenda.
Contudo, cada vez mais se consolida, em regimes
democraticos, uma definicdo de prioridades que
passa pela participacdo popular, levando em conta
as reais necessidades da sociedade, envolvendo-a
em consultas e processos decisérios. Essa légica é
também denominada bottom-up (de baixo para cima).

Resta, por fim, atentar para as novas possibilidades
criativas e inovadoras abertas pela maior eficiéncia
gerada pela integracdo da inteligéncia artificial na
economia criativa e na industria de softwares.

Nesse particular, merece especial atencdo o rapido
crescimento da popularidade de um ramo especifico
da inteligéncia artificial chamado de Inteligéncia
Artificial Generativa (IAGen), que parece ter potencial
ainda mais significativo no contexto que vem sendo
explorado neste artigo, por oferecer novas formas
de criar conteldo, inovacdo e experiéncias unicas.

Sem sombra de duvida, ja é possivel afirmar que
a integracdo da Inteligéncia Artificial Generativa
na economia criativa disponibiliza ferramentas
poderosas para ampliar a capacidade criativa,
explorar novas direcGes e agregar valor aos processos
criativos. No entanto, é importante considerar
questdes éticas, como a autoria e a responsabilidade,
a0 usar algoritmos e softwares especializados para
gerar esse contetdo “criativo”.

Uma preocupacdo, certamente, estd presente
na cabeca de muita gente: sera possivel a IAGen
substituiracriatividade humanaem algum momento?

Para Mauricio Andrade de Paula (2024, p. 135),
“a resposta ndo é simples, pois a comparacdo entre
a Inteligéncia Artificial Generativa e a criatividade
humana é complexa, uma vez que envolve diferentes
aspectos da expressado criativa”.
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A tabela 4 faz um paralelo entre a IAGen e a
criatividade humana:

Tabela 4 - Semelhancas e diferencas entre IAGen e
Criatividade Humana

gerar combinacdes
ndo convencionais.

SEMELHANCAS IAGen Criatividade Humana
Capacidade de Pode gerar Os seres humanos
Geracao contetido, como também tém a
imagens, musicas, capacidade de gerar
textos e até mesmo | uma ampla variedade de
cédigos. contelidos criativos em
diversas areas.
Inovacao e Pode explorar A criatividade humana
Exploracao espacos criativos e | frequentemente

envolve a capacidade de
inovar, experimentar e
explorar novas ideias.

Aprimoramento
de Processos

Pode acelerar
e aprimorar

Ferramentas e técnicas
também sdo usadas por

treinamento e,
portanto, cria
com base no que
aprendeu.

Criativos processos criativos, | humanos para otimizar
fornecendo insights | e aprimorar o processo
e sugestdes. criativo.

DIFERENCAS IAGen Criatividade Humana

Originalidade e Baseia-se Pode emergir

Autenticidade em dados de de experiéncias

subjetivas, emocoes e
interpretacées Unicas,
resultando em uma
originalidade intrinseca.

Intuicdo e Emocao

Falta a capacidade
de intuicdo e
emocdo genuina.
Pode gerar algo
que pareca
emocional, mas
ndo experimenta

Muitas vezes é
alimentada por
experiéncias
emocionais, intuicdo
€ Uma compreensdo
profunda das nuances
humanas.

totalmente o
contexto e 0
significado cultural.

emocoes.

Contextualizacdo | Pode ter € fortemente

e Significado dificuldade em influenciada por
compreender contextos culturais,

sociais e individuais,
incorporando
significados mais
profundos.

Adaptacdo e
Flexibilidade

Pode ser limitada
pela programacdo
e dados de
treinamento, com
menos capacidade
de adaptacdo a
novos contextos.

Pode se adaptar a uma
variedade de contextos
e desafios, muitas
vezes aproveitando a
flexibilidade cognitiva
e a aprendizagem ao
longo da vida.

Consciéncia e
Intencionalidade

Ndo possui
consciéncia ou
intencionalidade;
suas acoes sdo
determinadas por
algoritmos e dados.

Envolve consciéncia,
intencionalidade e uma
compreensado reflexiva
do préprio processo
criativo.

Fonte: DAVILA; MACHADO; PAULA; SANTOS. (2024, p. 136).
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Evidentemente, a preocupacdo envolvendo a
substituicdo do homem pela mdquina, com implicaces
Obvias na trabalhabilidade e na empregabilidade,
persistira ocupando a mente de muita gente.

Mauricio Andrade de Paula acredita que ainda ndo
estamos diante dessa possibilidade (2024, p. 136):

Embora a IAGen venha fazendo avancos significativos
na simulagdo da criatividade de forma geral e genérica,
a criatividade humana continua a ser Unica em sua
complexidade, profundidade emocional e capacidade
de criar significado. Certamente, a colaboragdo entre
humanos e sistemas de IAGen resultard em sinergias
poderosas, aproveitando o melhor de ambas as
abordagens para alcancar resultados criativos notaveis.
Seguiremos acompanhando!

CRIATIVIDADE E INOVACAO

CONSIDERACOES FINAIS

Espero ter conseguido descrever a evolucdo dos estudos e
pesquisas sobre criatividade e inovacdo, a relacdo existente entre
elas e as principais formas de transicdo da criatividade para a
inovacdo.

Na relacdo entre criatividade e inovacdo, vale a pena reenfatizar
a anterioridade da primeira em relacdo a segunda. Como afirma
Bill Shephard, diretor da Creative Education Foundation, “existe
criatividade sem inovacdo, mas ndo existe inovacdo sem
criatividade”.

Considerando tratar-se de tema extremamente dinamico, concluo
com as palavras de Mauricio Andrade de Paula em sua abordagem
da contribuicdo da inteligéncia artificial para a economia criativa:
“Seguiremos acompanhando”.
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