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1. Introducao

Ha décadas a criatividade e os processos criativos sdo estudados por
diversos campos do conhecimento. Estudar o desenvolvimento desses
processos € as maneiras de estimular a criatividade torna-se cada vez mais
importante para a area de ensino e educacao, tendo em vista a necessidade
de se formar pessoas capazes de criar e propor inovagdes em todas as areas
(DELORS et al., 2010). O humor ¢ uma das muitas formas de estimular
essa capacidade, sendo citado por diversos autores como uma caracteristica
propria das personalidades de pessoas criativas, constituindo-se como um
estado de espirito que favorece o desenvolvimento da criatividade, além de
haver evidéncias de que o riso ¢ um elemento altamente dialoégico que traz
beneficios a satde (MATRACA ; WIMMER; ARAUJO-JORGE, 2011).

Segundo Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001), a arte € um meio
de desenvolver a imaginagao criativa. Eles defendem a unido da ciéncia
e da arte com base no desenvolvimento da intui¢do e nas capacidades
imaginativas e criativas “para criar um futuro sustentavel”, diante do
desenvolvimento tecnoldégico mundial de crescente informatizagdo e
da automagao dos meios produtivos e comunicativos. A necessidade de



formar pessoas criativas, capazes de transitar entre diferentes campos do
conhecimento, com intuito de promover a inovagao tecnologica, vem ao
encontro dessa reintegragdo de saberes, em contraposi¢ao a fragmentagéo
e a especializacdo em vigor na maioria dos curriculos educacionais. Para
tanto, se faz necessario estimular a imagina¢do por meio das artes, como
recurso integrador (MORIN, 2006).

RobertRoot-Bernstein é Ph.D. pelaUniversidade de Princeton e professor
de Fisiologia da Universidade de Michigan, pesquisa criatividade ha mais
de 15 anos e ja publicou diversos livros e trabalhos sobre o tema. Michele
Root-Bernstein é Ph.D. em Historia pela Universidade de Princeton, onde
desenvolveu estudos sobre a imaginagdo criativa nas artes e na ciéncia,
defendendo a importancia do jogo imaginativo.

Nessas perspectivas, Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001)
descreveram treze categorias cognitivas no livro “Centelhas de génios”,
como meio de promover a criatividade, “educando a imaginagdo
criativa”. Os autores defendem que artistas e cientistas t€m um processo
criativo similar. Independentemente de ser complementar a racionalidade,
a imaginacdo propicia grandes inovacgdes, juntamente com outras
capacidades mentais do ser humano, tais como a intuig@o, as sensagdes e
os sentimentos. Esse processo € universal e ¢ mais sentido que definido:
as imagens se configuram primeiramente na mente junto a intuicdes,
emocdes, sentimentos e sensagoes, para depois se traduzirem em niimeros
e palavras. O pensar criativo ndo ocorre em forma de dissertacdo nem de
formulas, mas na conjugagdo de percepgdes diferentes.

Nesse cenario, procuramos entrevistar desenhistas de humor (cartunistas,
caricaturistas, chargistas) brasileiros a respeito de seus processos criativos
e analisar seus discursos a luz das treze categorias cognitivas de Root-
Bernstein e Root-Bernstein (2001), uma vez que a charge ¢ um recurso
de linguagem que possui um método instigante e interativo com o intuito
de passar informagdes de modo rapido e facil. Como género textual ¢
importante, uma vez que tem como principal fungido expor a realidade por
meio de imagens e textos, que geralmente abordam temas historicos de
forma critica, bem humorada e opinativa. No ensino de Ciéncias, diversos
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autores de livros didaticos vém utilizando o seu potencial no processo
de ensino e aprendizagem, pois contribuem para o desenvolvimento
de um pensamento critico e sensibilizam sobre as tematicas cientificas
(OLIVEIRA-FLOR, GONCALVES- SILVA, TRAJANO, 2022).

1.1 As treze categorias cognitivas

As treze categorias cognitivas para o desenvolvimento criativo descritas
por Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001) sdo: observar, evocar
imagens, abstrair, reconhecer ¢ formar padrdes, fazer analogias, pensar
com o corpo, sentir empatia, pensar de modo dimensional, criar modelos,
brincar, transformar e sintetizar.
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Observar ¢ um processo mental que ocorre por meio dos sentidos. Filtra
e identifica as caracteristicas do mundo real. E o que faz a diferenca entre
escutar e ouvir, ver e enxergar, comer e saborear.
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Evocar imagens ¢ a capacidade de ver, ouvir e sentir mentalmente. Na
leitura, por exemplo, associamos letras escritas aos sons das palavras.
Artistas e cientistas tém imagens visuais dos problemas e de suas solugoes.
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Abstrair € reduzir coisas complexas a suas esséncias, suas estruturas
minimas.

Reconhecer padrdes significa perceber as repeti¢des de unidades que
constroem todas as estruturas perceptivas, como ver imagens em nuvens
ou em manchas nas paredes.
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A formacdo de padrdes representa a capacidade de articular unidades
para possibilitar a formac¢ao de imagens significativas.
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Estabelecer analogias consiste em relacionar coisas diferentes, por
meio de metaforas, trocadilhos e hipoteses.

S

Pensar com o corpo ¢ ter ideias com base na expressdo da memoria
muscular, sem o emprego de palavras. Mente e corpo formam uma
unidade criativa.

Sentir empatia ¢ a capacidade de nos sentirmos por dentro das coisas ou
de outra pessoa, de nos colocarmos na posi¢ao do outro.
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Pensar de modo dimensional nos permite passar de uma dimensao

para outra, como da bidimensionalidade para a tri, tetra ou
pentadimensionalidade, e vice-versa.

As nove categorias primarias citadas anteriormente sdo independentes
entre si. Suas combinagdes resultam nas quatro a seguir, que seriam de
ordem superior.

N brincar

T

criar modelos

transformar

Artistas e cientistas fazem modelos dos projetos para poder realiza-los,
por meio de estudos, esbogos, maquetes e pequenas esculturas em argila,
entre outros recursos.

Brincar € pensar e agir sem as convengdes e responsabilidades usuais, o
que possibilita encontrar solugdes para problemas reais;
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Transformar € traduzir uma categoria cognitiva em outra, ou em
outras linguagens comunicativas. Na partitura musical, por exemplo,
transformamos a visao (notagdo) em audigdo (musica).

Sintetizar ¢ combinar nossas experiéncias multiplas advindas de
diferentes sentidos ao mesmo tempo, produzindo percepgoes sinestésicas.

Os autores abrem também a possibilidade de existirem outras categorias
envolvidas nesse processo, uma pergunta subjacente & pesquisa que
realizamos com os desenhistas de humor.

2. Caminho metodolégico

Esse estudo apresenta um carater tedrico-empirico, exploratorio e
descritivo, cujo objetivo foi construir conhecimento tedrico por meio da
coleta de dados na realidade estudada, possibilitando a formulagdo de
novas hipdteses (RUDIO, 2015). A abordagem metodologica adotada é
qualitativa. Os atores sociais desse estudo foram seis desenhistas de humor
(caricaturistas, chargistas e/ou cartunistas), brasileiros e reconhecidos
nacionalmente, que possuem, em meédia, 45 anos de experiéncia
profissional no ramo, referidos em niimeros (D1 a D6).

Os dados foram coletados por meio de um roteiro de entrevistas, com
questdes abertas predefinidas, com liberdade de se inserir outras no decorrer
da entrevista. Ao final de cada entrevista foi realizada uma dindmica de
associacdo de palavras, utilizando as palavras-chaves de cada categoria
cognitiva de Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001), além da pergunta ”O
que ¢ criatividade para vocé?” As entrevistas foram gravadas, transcritas
¢ analisadas quanto a citacdo espontdnea das categorias cognitivas e/ou
quanto a sua (re)interpretagdo pelos artistas entrevistados.

3. Resultados e discussdo

Os depoimentos dos cartunistas foram agrupados segundo cada uma das
treze categorias de Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001). A primeira

das treze categorias é observar. Essa categoria segundo os autores
¢ mais do que ver, é “dar sentido a sensacdo”. A categoria Observar

17



foi mencionada por todos os entrevistados. Eles consideraram essa
ferramenta fundamental e continua em seu desenvolvimento criativo. A
maioria declarou que foi influenciado por exemplos de artistas, mestres e
colegas, concordando com o referencial teorico.

Um cartunista citou que “observa pessoas na rua para criar personagens
e seus tracos de personalidade”, enquanto outro disse que “é como se
estivesse fotografando no momento em que as observa”. Os autores
que compdem o nosso referencial teérico discorrem sobre artistas que
desenhavam pessoas na rua para treinar o olhar e a habilidade manual,
fato que apareceu nas entrevistas, mostrando que a observagédo de pessoas
¢ inerente a atividade de desenhista, igualmente a dos cientistas.

A maioria considerou que ler é fundamental para formar um repertorio
e alimentar-se de ideias. Também ressaltaram o valor da repeti¢do como
um treino, concordando com a proposta dos artecientistas de unido da
ciéncia e da arte.

“Vocé tem que ler muito e se informar, ¢ eu comecei a devorar
livros, lia também contos como aventuras, Julio Verne eu lia muito, e

imaginava as cenas...” (D5).

O ato de observar foi considerado também como o primeiro passo do
método cientifico e como algo basico para a criatividade: “observar é
aprender a ver”. A observacdo requer atencdo, sendo uma forma de olhar
diferente, que organiza o ato sensorial. Apesar de duas pessoas olharem
a mesma coisa, elas geralmente percebem coisas diferentes. Todos
declararam que desenham desde crianca. Segundo alguns, a capacidade
de observar os estimulou a desenvolverem essa aptiddo. E um deles
declara que aplica o método cientifico “como base e de certa maneira
acho que aplico ele em tudo mais que eu faco”.

Segundo Nakamura & Csikszentmihalyi (2009), a pessoa criativa
¢ capaz de se concentrar, se desligar dos problemas e ao mesmo
tempo manter a sensibilidade, a capacidade de percepgao e observagdo
do entorno.
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Quanto a categoria Evocar imagens, um dos cartunistas discorreu sobre
o assunto lembrando o mapa mental e seu processo de organizacao das
imagens na cabega.

“tem que ficar organizado na tua cabega que tipo de personagem vai
se relacionar ... algumas coisas que vocé faz mentalmente também ¢é
legal... Mapa mental.” (D3)

Alguns relacionaram o termo “evocar imagem” a literatura, ao encontro
de linguagens. Um deles citou a vontade de transformar as palavras em
imagens. Outrorelacionou o desenho e amusica, assim como atransformagao
de uma linguagem em outra. A maioria considerou evocar imagens algo
basico para o desenhista de humor. Um deles citou a pareidolia. Apenas um
dos cartunistas considerou esse processo dificil de realizar.

Apesar de reconhecerem a categoria Evocar imagens, os desenhistas
ndo relataram exatamente como a utilizam. Alguns deixaram a
possibilidade de pensarmos que veem na mente as imagens durante o
processo de desenhar, mesmo que esse processo seja inconsciente. A
imaginac¢do ¢ utilizada por todos, faz parte do processo inicial de todas
as treze categorias, como descrito por Root-Bernstein ¢ Root-Bernstein
(2001). As palavras sdo estimuladoras para a mentalizacdo das imagens e,
de alguma maneira, elas tém de ser imaginadas para serem transportadas
para o papel.

“Vocé evoca, mesmo inconscientemente. Quando transporta, bota do

papel, aquilo ndo ¢ geragdo espontanea.” (D1)

A evocagdo de imagens € uma maneira especial de imaginar, uma
capacidade de visualizar as imagens ¢ ter sensacdes mentalmente, rever
mentalmente e relembrar imagens que vocé ja viu, de modo real ou
virtual, ver as imagens sem o auxilio do papel, ou ouvir notas sem tocar
um instrumento. Algumas pessoas precisam desenhar, outras fecham os
olhos e outras conseguem ver as imagens com os olhos abertos.
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Poincaré ¢ citado pelos autores como um cientista que descreveu e
estudou o processo criativo e que reconhece a evocagdo de imagens em
seus escritos.

Quanto a terceira categoria, Abstrair, Root-Bernstein € Root-Bernstein
(2001) dizem que ¢ dificil fazer abstragdes com outros sentidos diferentes
das sensagoes visuais. Definem abstracdo como uma reducdo de ideias
complexas a imagens simplificadas de maneira que estas continuem
reconheciveis, chegando-se ao “estimulo visual minimo”. Para os
cartunistas, “abstragdo” ¢ um termo que se confunde com sintese. Apenas
dois deles se aproximaram do conceito dos autores, mesmo que este esteja

implicito em seus trabalhos.

“Ele pegava e botava o desenho na lousa, agora esquegam esse
desenho do Van Gogh. Vira ele de ponta-cabega e vamos olhar como

se fosse um mapa.” (D4)

Um desenhista mencionou a mudanga que a fotografia causou na
arte. Para ele, a abstragdo é uma nova leitura do real, remetendo-se
ao conceito do abstracionismo, movimento artistico em que a figura ¢
ausente. Verificamos também que esse conceito é poliss€émico. Quando
comparamos os resultados espontdneos com os do jogo de associagdo
de palavras, vimos que espontaneamente os artistas se aproximam da
teoria de Root-Bernstein € Root-Bernstein (2001), ao passo que, se
sdo questionados diretamente, entendem a palavra como alheamento,
abstengdo de ideias.

Apenas dois desenhistas falaram o que o referencial tedrico considera
reconhecer padroes. Um deles citou varias vezes a pareidolia, a capacidade
de perceber desenhos, formas ou padrdes repetidos em uma mancha na
parede ou formas nas nuvens, ou em sons. E mencionou o “uso de um
software interno que o leva ao estabelecimento de uma logica”. Lembrou
também os “canones que definem regras para a realizacdo das obras
de arte, necessarios ao fazer artistico”, e da repeticdo de uma mesma
forma em situagdes diferentes. Essa capacidade apareceu nos discursos
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espontaneos em varias ocasides, com o mesmo sentido referente a
teoria do casal Root- Bernstein, o que nos faz entender que a categoria €
realmente importante para os desenhistas.

“uma mancha na parede. Umidade, ou nuvem. Ai o cara vé uma coisa.” (D1)
“A pareidolia, que ¢ isso que permite a gente enxergar formas nos
tragos, nas manchas, ou padrdes no som... Mas eu fago isso de forma
profissional...todo lugar que eu vejo uma mancha, eu viro a cabeca e

acho um desenho nela.” (D2)

No jogo de associacao de palavras, metade dos entrevistados entendeu
o conceito “padrdes” como regras ou métodos que regem um determinado
assunto, um comportamento, uma atividade, sendo a gramatica usada
como um exemplo, em relacdo a linguagem. Para um deles reconhecer
padroes é um método de trabalho.

Quanto a categoria de “Formar padroes” um deles pensou, segundo
os autores Root-Bernstein ¢ Root-Bernstein (2001), sobre trocadilhos e
humor, cuja propriedade basica esta relacionada a formagdo e a quebra
de padroes para gerar o riso. Um dos entrevistados relacionou o termo ao
padrdo grafico, nao faz relagdo ao desenho de humor, mas ao artista que
o cria. Bergson (2001), dentre outros autores, reconhece que a quebra de
expectativa em uma narrativa causa o riso (BERGSON, 2001; RIANI,
2016; XAVIER, 2001).

“E uma das caracteristicas do humor esta quebra de 1ogica. Ele te joga
na dire¢@0, mas vocé acha que vai chegar num lugar, mas nio chega.
Porque o humor ¢ a reversdo da expectativa. E isso ¢ teoria, isso €
Bergson.... mas é a quebra dessa logica que produz o humor... E o

inesperado. Entdo € so achar o inesperado ai...” (D2)
No jogo de associacdo de palavras relacionado a formar padrdes, os

participantes comentaram sobre o ato de criar padrdes e transforma-
-los, tornando-os proprios dos artistas. Um deles relacionou o termo a
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experiéncia artistica, ao estilo, mas também se referiu ao padrdo como
um modo de agir na vida, relativo a um tipo de comportamento. Todos
consideraram a formagdo de padrdes como algo importante para o desenho
de humor, porém sob diferentes 6ticas e interpretagdes.

“um Picasso. Ele fez coisas que ninguém tinha visto. Isso ja é padrdo
agora, ja informa todas as geragdes que vieram depois.” (D1)

“j4 € vocé empurrando a pareidolia. Todo mundo tem. Ai vocé vai
for¢ando, até achar formas... Essas formas sdo agradaveis, sdo bonitas
e interessantes.” (D2)

Quanto a categoria de estabelecer analogias, apenas dois
entrevistados apresentaram exemplos identificaveis como analogias
ou metaforas durante a entrevista, apesar de ndo terem explicitado que
fazem analogias durante o jogo de associagdo de palavras. Quando
questionados diretamente sobre o termo, eles nido reconhecem a

ferramenta como sendo associada ao humor.

“Aquele quepe militar fazendo o papel de bico. Mas quando vocé
bota um monte de aves, um passo de ganso de bunda de fora, um
papagaio com o dedo duro, uma galinha verde, vocé ja comegou a dar
mais graga. Ai vocé coloca esse pessoal todo voando, pousando em
cima, fazendo a estdtua da Justica que fica ali em Brasilia de pau de
galinheiro... E bota o titulo “pau de galinheiro, mais sujo do que pau
de galinheiro.” (D2)

Para Root-Bernstein ¢ Root-Bernstein (2001), as analogias
significam o “centro da criatividade”. Estabelecer analogias, recorrer
a metaforas e a figuras de linguagem ¢ um recurso proprio do desenho
de humor para todos os artistas entrevistados, como exemplificados
por eles. Exercicios com figuras de linguagem fazem parte

de alguns recursos didaticos de desenvolvimento da criatividade, que
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sdo citadas por outros autores (EHRENZWEIG, 1977; MAY, 1982;
VIRGOLIM, 1994).

O estudo que Fleith (1994) sobre exercicios e técnicas de estimulo a
criatividade, como sinética e exercicios de imaginagdo de analogias e
metaforas, demonstrou que esses exercicios proporcionaram o incremento
de habilidades criativas.

O uso de metaforas e analogias torna o pensamento mais flexivel,
uma vez que elas nos levam a observar e analisar uma situacao sob
outras perspectivas... quebrando a rigidez do pensamento... além de
desenvolverem a imaginagdo, ao especularmos ¢ intuirmos sobre os

problemas através da formulacao de hipoteses (FLEITH, 1994, p. 117).

O casal Root-Bernstein define que estabelecer analogias € 0 mesmo que
perceber semelhanga funcional entre coisas que, de outro modo, seriam
desiguais. E uma maneira de possibilitar a aplicagdo do conhecimento
aprendido em um contexto em outro totalmente diferente. A percepgao
das analogias entre as coisas ¢ util na compreensdo de fendomenos
inalcangaveis para nossa capacidade sensivel limitada. “Nao sdo os
nossos sentidos que nos limitam ou liberam, mas nossa capacidade
de iluminar o desconhecido por meio de analogias com o conhecido”
(ROOT-BERNSTEIN; ROOT-BERNSTEIN, 2001, p. 143).

Para um dos entrevistados, usar analogias ¢ trabalhar com o racional,
0 que se iguala ao método cientifico. Realmente, o uso da analogia esta
presente fortemente no processo de transmissdo de informagdes, pois
ela pode facilitar a compreensdo de conceitos complexos. As metaforas
também sdo recursos muito presentes no processo criativo, sendo alvo
de varios estudos de criatividade e neurociéncia (GOSWAMI, 2012).
Todd Siler (1999) usa as analogias para fazer o que definiu como
“metaformacgdo”, explorando figuras metaféricas de linguagem em
associagdes para a resolugao de problemas.

Pensar com o corpo foi uma categoria muito citada, e quatro
entrevistados concordaram que hé relagdo entre o corpo e o pensamento,
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que a mao tem influéncia no fazer artistico deles, mas ela precisa ser
adestrada e liberada para poder “pensar”. Alguns pensam que o corpo ¢ um
receptor de mensagens, um “cavalo de santo” ou citam a repeticdo como
pratica de aprendizado, e a recomendam para quem queira desenvolver a
criatividade, de forma prazerosa.

“de alguma maneira aquilo vai sair de novo pela ponta dos dedos.
O que vocé pega pelos olhos vai sair pelas pontas dos dedos... coisa
muito parecida com cavalo de santo... ndo sei como €, mas que parece

que existe. Vocé incorpora uma entidade.” (D1)

As dimensdes dos desenhos também foram apontadas como limitadoras
na expressao do corpo, pois hé artes que precisam de espacgo para serem
realizadas, como a pintura de um painel, ao contrario do que acontece
com um desenho a ser impresso, segundo um dos entrevistados.

“Nao sou um desenhista de brago, como Picasso... Com o corpo todo,
nem sou um pintor de longe... eu sou um desenhista de munheca... a

mao fica apoiada aqui, e o desenho sai aqui, € pequenininho.” (D1)

Na dindmica do jogo de palavras sobre pensar com o corpo, apenas
dois entrevistados discordaram da ideia de que utilizem a ferramenta,
pois um diz que o corpo so sente e outro afirma que o corpo ¢ imovel.
O restante concorda com a ideia de que o corpo pensa quando executam
seus desenhos.

“Eu tenho a impressdo de que ndo, porque ¢ o que eu digo da
inteligéncia visual, ndo utiliza o corpo, ela utiliza s6 a nossa
capacidade das imagens, é outro tipo de postura... o ator que usa o

corpo constantemente ... a gente usa mais as ideias.” (D4)

Dois artistas citam outras formas de arte que pensam mais com o corpo,
como a danga e a musica. Curiosamente, quase todos os entrevistados
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tocam um instrumento, cantam ou apreciam musica. A relacdo direta
com a mao reapareceu no jogo de associacdes de palavras. Oliver Sacks,
citado pelos autores de “Centelhas de génios”, estudou esse pensamento
corporal que ndo € percebido conscientemente por nos. A repeticdo dos
movimentos ajuda a memorizagao, com o que os entrevistados concordam.

“Vocé esta tocando, vocé ndo tem tempo para pensar, tem que seguir
o ritmo.” (D2)

“no nosso caso, ¢ amao né?!...a parte do corpo é a mao, e a mao pensa,
as vezes vocé ta desenhando, vocé€ faz coisa que vocé ndo pensou

conscientemente.” (D3)

Quanto a categoria Empatia, em diversos pontos das entrevistas, todos
valorizaram o sentimento de empatia com o outro, de acolhimento, da
necessidade de considerar esse sentimento quando criam seus desenhos.
A razdo para isso pode ser pela natureza da arte de humor em geral,
que costuma tratar de politica, de relagdes sociais ¢ de suas injustigas.
Contudo, o entendimento do vocabulo difere da proposta defendida pelos
autores das treze categorias cognitivas.

A dificuldade de se colocar no lugar do outro pode ser o resultado
de uma cultura que privilegia o individualismo. Entretanto, ha autores
que afirmam que a solu¢do dos problemas existenciais na sociedade
atual estd na amizade, na solidariedade (BAUMAN, 2013). Ademais,
acerca das condi¢des favoraveis ao desenvolvimento criativo, Rogers
(1978) discute sobre a importancia das condi¢des psicologicas para a
emergéncia da criatividade construtiva, dentre elas, a empatia, que nos
possibilita entender o ponto de vista do individuo e, consequentemente,
seu comportamento e sentimentos.

“Porque eu sempre gostei muito do humor judaico, do humor em inglés.
Que ¢ humor que vocé cutuca vocé€ mesmo. O humor autocritico. O
humor aonde vocé se pde no lugar do outro, e vé a graca, o humor, a

diversdo que aquela situacdo acabou apresentando.” (D2)
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“E, também, fundamental pra criatividade. E vocé conseguir pensar
como o outro, e no lugar do outro.” (D3)

“Empatia ¢ uma coisa pessoal ¢ intransferivel. Eu acho que a pratica
da empatia devia ser adotada nas escolas... Inclusive pra aceitar o
outro, compreender o outro, tal. Tem que ter uma certa empatia pra
aceitar o outro, que o outro pense diferente, que o outro faga diferente,
tal.” (D6)

Houve pouca referéncia a respeito do termo “empatia” quando este
significa entrar nas coisas durante o processo de criagdo, integrar-se
aos proprios objetos artisticos ou cientificos, segundo o pensamento
do casal Root-Bernstein. Entretanto, alguns entrevistados descreveram
espontaneamente que se sentiram como a caneta ou como o pincel ao
desenhar, assim como se sentiram como se fossem suas personalidades
caricaturizadas, interagindo com elas.

Asensagdo de flutuar de um deles, causada pelo entrosamento entre corpo
e mente no momento da criagdo, tem uma estreita relacdo com o conceito
de fluxo proposto por Csikszentmihalyi (2014), proprio do ato criativo,
em que as percepcoes de tempo e espaco sofrem transformagoes, levando
quem as experimenta a se sentir absorvido pela tarefa empreendida.

Além disso, alguns entrevistados discorreram sobre a empatia que se
sente com as grandes obras de arte, o prazer que se tem com a estética
e como por meio dela se enaltece a propria vida, fato tdo retratado por
véarios artistas em suas obras. Ostrower (2013) defende que o artista
necessita sentir o “encanto sensual que emana da propria linguagem”.
Nesse engajamento intenso, o consciente, o inconsciente, o intelecto, a
emocdo ¢ o espirito se fundem.

“Quando vocé ... pega na caneta, no pincel, na lapiseira, qualquer que
seja o instrumento, vocé sente uma satisfagdo, sente seu corpo flutuar
ali junto.” (D5)

“Deixar a caneta pensar, tudo aquilo que eu vi vai sair numa imagem...

Deixar o lapis pensar.” (D6)
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Aceitar o outro e o diferente e acolhimento e at¢é mesmo a antipatia
por determinada personalidade politica teve sua expressao, de tal forma
que consideramos que essa faceta do termo pode ser uma contribuigdo a
ideia de Root-Bernstein ¢ Root- Bernstein (2001). “A tnica maneira de
ser civilizado € caminhar com os sapatos do outro” ou é “fundamental
para a criatividade, para pensar como o outro”, e “transmitir para o
outro”, o que evidencia também uma questdo de comunicacdo com
o publico.

Tanto artistas como cientistas trabalham para a sociedade em geral.
Contudo, a forma de mostrar os resultados de seus trabalhos para o
publico € totalmente diferente. Os artistas se exibem (ou exibem suas
obras) para esse publico , ao passo que os cientistas, em sua maioria,
tém dificuldade de divulgar publicamente os conhecimentos construidos
ao longo de seu trabalho e dialogam mais com seus pares. Além dessas
caracteristicas, vale notar que a arte tem a exposi¢ao ¢ a resposta muitas
vezes imediatas, , a0 passo que a ciéncia tem um processo mais lento de
validagdo e reconhecimento.

Surpreendentemente, os entrevistados ndo demonstraram fazer uso do
pensar de modo dimensional de forma espontanea, apesar de usarem um
pensamento imaginativo de varias dimensdes, necessario, principalmente,
para se fazer uma caricatura. Logo, pensar de modo dimensional tem um
grande destaque no desenvolvimento de seus processos criativos. No
entanto, s6 obtivemos uma resposta realmente afirmativa de seu uso,
além de outras um pouco indecisas ou difusas, e sem referéncia a pratica
profissional de humorista grafico, mas sim com um conceito mais voltado
para o tempo de criagdo, que ¢ uma abordagem interessante, e sem relacao

com a teoria dos artecientistas.

“O tridimensional que o classicismo inventou através da perspectiva
matematica, da sensacdo de trés dimensdes. Faz volume na tela que
tem menos de 1 milimetro. E aquilo vocé tem uma profundidade de

uma sala. Um vulto para fora, um volume dentro da profundidade...
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o Picasso e o Braque tiveram a ideia do tempo, que ¢ a quarta
dimensdo. Entdo eles botam um corpo em movimento. Ora,
movimento implica tempo. Uma mulher pode estar de frente e de
costas e ¢ harménico. E movimento. Entdo, ali ele embute uma
sugestdo de quarta dimensio num tro¢o que ¢ bidimensional. E
bonito...” (D1)

Mesmo que em seus trabalhos revelassem um dominio dimensional
sofisticado, alguns deles disseram que nao tém conhecimento sobre
o conceito. Em resumo, verificamos que os entrevistados, em geral,
entenderam o conceito de dimensdo, mas essa ferramenta ndo faz parte
de seus processos criativos.

Todos mencionaram a cria¢do de modelos em seus discursos, deixando
clara a relacdo dessa categoria com seus processos criativos. Trés
desenhistas descreveram com detalhes seus processos criativos usando
esbocos. Outro fala de um momento de aula, como uma recomendagao
para a criag@o de charges.

“... comego a fazer uma organiza¢do no papel. um esquema... isso
me da uma visdo do trabalho. Mas vocé ja tem um plano da obra.
..um esqueminha, um diagrama, coisas disparatadas e que vocé
comega a unir eles... Fazendo topicos e diagramas... Ai eu ja vou
cortando em paginas... Ai a histéria é que vai dizendo o que que
ela pede... organizando pagina a pagina, depois vocé organiza
quadrinho a quadrinho... tem todas essas pequenas decisdes, até
vocé chegar num layout. Ai eu boto na parede... e leio. Pra ver se
tem furo na narrativa... as vezes desconfigura a histdria toda. Ai vocé
vai organizando... Pra mim o quadrinho acabou ali... na finalizagdo
vocé vai refinando ainda mais aquela historia que ja ta pronta, ja ta

funcionando.” (D3)

Henfil foi citado como um desenhista cujo esbogo era a propria arte.
Um deles relatou que ndo esboga mais, porém, ao descrever seu processo
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de criagdo, demonstrou que continua fazendo o esbogo no papel definitivo
pois, & medida que apaga o desenho a lapis, chega a uma nova solucdo
com um novo trago baseado no anterior. Assim, os novos tragos melhoram
os desenhos a lapis que sdo apagados no decorrer do processo.

“Eu ha muito tempo que n3o fago esbogo. Vai direto no papel,
definitivo. J4 comeco a desenhar no papel que eu vou entregar. Entdo

o que esta errado vai sendo apagado.” (D1)

No que pode ser considerado também um pensar de modo dimensional,
outro artista afirmou que “o desenho ¢ muito intelectualizado”. Pér a mao
na massa, fazer um modelo em 3D ¢ “relaxante do ponto de vista fisico”,
o que pode também ser considerado um pensamento corporal.

As diferentes interpretacdes do termo durante o jogo de palavras
evidenciaram uma falta de entendimento comum do conceito, sendo a
palavra “modelo” considerada como uma influéncia, um padrio, um
estilo, na vida ou no fazer artistico. E é também relacionado ao método
cientifico. Ainda ha quem alerte para o perigo da repeticdo que pode
aprisionar o ato criativo, mesmo que reconhega a sua importancia.

“Ciéncia, método cientifico. Mas também aquela analogia que eu fiz
com a trupe de teatro de repertdrio. Eu queria os modelos. E como se

eu absorvesse certas pecas de teatro.” (D2)

Criarmodelos, como fazer esbogo, fazparte do ato de desenhar paratodos,
0 que encontra correspondéncia com o que os artecientistas defendem.
Segundo eles, o rascunho preliminar ¢ a forma mais comum de criagdo de
modelos em artes visuais, bem como maquetes, modelos vivos, objetos
inanimados e até moldes de gesso. O entendimento dos entrevistados
de que modelos sdao exemplos de conduta, bem como a possibilidade de
engessamento que o modelo pode impor ao desenvolvimento pessoal e
criativo, sdo pontos de vista ndo mencionados pelo referencial teérico em
questdo nessa pesquisa.
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Na entrevista, a categoria brincar apareceu no discurso de apenas dois
artistas, apesar de ficar clara a sua utilizagdo no desenho de humor.
“.. eu fazia essas historias em quadrinhos brincando com essa

condigdo politica.” (D4)

O jogo de palavras dividiu os artistas entre os que sdo sérios e o0s
que brincam ao criar seus desenhos e historias. Brincar faz parte tanto
da vida como da atividade profissional dos desenhistas. Curiosamente,
um caricaturista disse que brinca na vida, mas ndo no trabalho e; para
outro, brincar se constitui o proprio trabalho. Essas opinides antagonicas
apareceram na entrevista e enriqueceram a discussdo. Sobre a mesma
questdo, um dos entrevistados citou Confucio, que dizia que, ao gostar do
que se faz “ndo se trabalha nem um dia”.

“... & Confucio mesmo. Se vocé brincar e divertir. E vocé fluir e ter
prazer no que vocé esta fazendo. Basicamente para mim, brincar é
isso... se voce for fazer para sua vida aquilo que vocé ama, vocé nunca
vai trabalhar nenhum dia. Vocé ndo vai ter desgaste. Nao tanto quanto

quem faz o que ndo gosta.” (D2)

Para um dos desenhistas, brincar e criar coisas novas esta diretamente
relacionado a fazer arte. Para os autores, “a diversdo existe simplesmente
para seu desfrute, para o deleite de agir e fazer coisas sem responsabilidade,
sem meta a atingir” (ROOT-BERNSTEIN & ROOT-BERNSTEIN, 2001, p.
240).Ja, paraJean Piaget (1975), a pratica, a simboliza¢ao e o estabelecimento
de regras sdo habilidades mentais intensificadas pela brincadeira.

A historia de Fleming, que brincou com bactérias até descobrir
o fungo azul que o levou a invengdo da penicilina, foi citada por um
desenhista. Esta ¢ uma maneira de chegar “acidentalmente a descobertas
felizes e inesperadas™ ou a “habilidade de descobrir coisas valiosas nao-
procuradas” (ROOT-BERNSTEIN & ROOT-BERNSTEIN, 2001, p.
239). E é uma das sete maneiras para se estimular o aparecimento de
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novas ideias propostas por Johnson (2011). Para um dos cartunistas,
fazer modelos tridimensionais € terapéutico, € uma atividade que, para
ele, parece ser ludica. Enfim, a brincadeira apareceu de varias maneiras e
com diversas fungdes: somente como prazer, sem utilidade; como quando
¢ usada como método, como Fleming a usava; ou como a fungdo da
atividade dos desenhistas em si, de fazer as pessoas rirem.

Em relacdo a categoria Transformar, o casal Root-Bernstein a
compreende como o uso sucessivo ou simultaneo de multiplas categorias
imaginativas. Nesse modelo, um conjunto de categorias exerce influéncia
sobre o outro. Eles exemplificam usos e transformagdes entre linguagens
artisticas, comunicativas e cientificas, como € o caso da poesia concreta,
que utiliza palavras como imagens. Nessa categoria, dois desenhistas
discorreram sobre a relacdo da técnica do desenho com a da musica,
assim como relacionaram para outras linguagens artisticas, o que estd em
sintonia com o pensamento de Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001).

“... Eutoco o meu violaozinho pra mim, eu toco um monte de instrumento
..., mas isso me ajuda a criatividade” ..., mas quanto mais aberto vocé

esteja para outras atividades e com focos diferentes, melhor!” (D3)

Um dos entrevistados discorreu sobre o desenho e sua transformacgdo em
musica. Ele desenha como se estivesse fotografando o modelo, € usa uma
arte para se inspirar em outra forma. Além disso, acontece a interag@o entre
o modelo e o desenhista, ou seja, a empatia.

Em dois discursos que misturaram politica com futebol, apareceu a ideia
de uma pequena torcida, ou seja, uma sutil transformac¢do na forma que
gera o humor: a distor¢do que é propria da caricatura. Cada pessoa vé e
interpreta a realidade de sua maneira. E o futebol ¢ usado como um exemplo
de como ¢ possivel expressar as potencialidades de cada um de maneiras
diferentes. Os dados se encaixam e se ajustam: se transformam, portanto.

“... 50 caricaturistas acima do razoavel, 50 fazendo a mesma pessoa...

vao sair 50 desenhos completamente diferentes um do outro... E todos

serdo aquela.” (D1)
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Quatro artistas reconheceram que usam a transformacéo, ou entenderam
o conceito no jogo de associagdo de palavras. Dois desenhistas a
consideraram como um recurso de pensar fundamental para realizarem e
inter-relacionarem suas obras artisticas. Outro concordou com os autores
do livro quanto ao conceito proposto, ao citar os sons que remetem a
imagens e a tridimensionalidade criada por linhas bidimensionais. Dessa
forma, também mostrou seu pensar dimensional.

“Transformar € pegar aquilo que vocé em estado bruto... Uma polida.
Achar o veio da madeira. Achar a clivagem do diamante, fazer isso e

oferecer de volta transformado.” (D2)

Jaum deles expressou uma ideia diferente, que ampliava o conceito de
transformacao, ao falar da concretude do ato de criagdo, o fato de que s6
quando se exterioriza a ideia é que realmente se cria, se transforma.

“Eu acho que ¢ vocé sair do mundo das ideias pra coisa do concreto...
botar no papel aquilo que t4 vagando nas nuvens. Acho que ¢ isso que

é a transformagdo. E a concretude das ideias ai.” (D4)

E o interesse pela politica, que todos demonstraram ter, foi associado
a transformagdo social por um caricaturista, por meio do exercicio
da cidadania.

“Cidadania. Eu queria um mundo aonde todas as pessoas pudessem

fazer as coisas que eu quero fazer.” (D2)
Os outros dois restantes consideraram que ndo usam a ferramenta da
transformacdo, ou mesmo ndo entenderam seu sentido na pergunta, como

pode ser visualizado em um dos exemplos.

“Transformar eu ndo sei. Admiro gente que consegue fazer isso, pegar

a coisa e colar, fazer colagem, tal. O Picasso, quando descobriu o
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Braque, ai comegaram a colar coisa nos quadros, ai falou ‘eu usei o
seu procedimento papelistico, pueristico’, coisa velha e tal. Eu admiro
quem consegue fazer isso, mas eu ndo... Sou da antiga, eu uso pena

mosquito.” (D6)

Um dos cartunistas experimentou, como nova forma de expressao
artistica, a palhacaria que, segundo ele, possibilitou enriquecer seus
desenhos de humor, ao transpor principios de uma expressdo artistica
para outra. Refor¢cando a ideia de transformacgdo entre linguagens, a
musica apareceu em varios depoimentos. Quatro desenhistas também sao
musicos, ¢ tém relagdo com o teatro ou com o palco. Um deles disse que
quase imita 0o método de trabalho da musica, ao passo que outro transforma
suas ideias desenhadas em caricaturas musicais. E outro afirmou que a
charge ¢ a noticia desenhada, e que a leitura e a imaginagdo nos levam a
imagem, sentindo a vontade de transformar uma coisa em outra.

Entretanto, a necessidade de distorcer a imagem para causar o humor ¢ a
interpretacdo do conceito que prepondera nas respostas dos entrevistados.
A transformacao, para eles, foi uma “torcidinha”, uma distor¢do da forma
real. Ressaltamos que a transformag¢ao social também apareceu em um
depoimento, o que evidencia a polissemia do termo.

Apesar do ato de transformar, ser uma constante na profissao desses
desenhistas, Ostrower (2013), em seu livro “Acasos e criagdo artistica”,
afirmou que ¢ impossivel realizar a transposi¢do de uma forma de arte
para outra, pois 0 meio material ¢ indissociavel da forma artistica. Ja,
quanto a sintetizar, ela tem outra opinido. “As sinteses, sim, podem ser
comparadas entre si, ¢ ainda podem ser transpostas diretamente para as
nossas vivéncias. Porque, ao compararmos sinteses, partimos de uma
analogia de estruturas” (OSTROWER, 2013).

Sintetizar foi a ferramenta que obteve maior niimero de respostas
durante as entrevistas, como um modo de se chegar a0 minimo essencial.
O casal Root-Bernstein também se refere a essa maneira de sintetizar,
mas no sentido de juntar varios recursos e modalidades artisticas e
cientificas no processo de cria¢ao, o que teve concordancia nos discursos
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das entrevistas, mas ndo foi reconhecido no jogo de palavras. Ou seja,
os desenhistas ndo perceberam o conceito de sintese como os autores
do marco teorico, apesar de sintetizarem em seus trabalhos cotidianos,
uma vez que toda charge, cartum ou desenho implica necessariamente a
sintese de uma ideia a ser comunicada.

Os artistas referem-se ao termo “sintetizar”’ como economia de recursos,
de ir ao ponto sem distracdo e dispersao e sem perder a qualidade.

“Enxuga, vai na esséncia. Sintetiza, cara. Quando a gente ¢ moleque,
a gente enche os desenhos... Isso distrai, ¢ feio, enche o vazio todo
ndo, cara, deixa vazio. Vai na esséncia! Econdmico, sintético. Vai... na

mosca. Nao fica se distraindo com palhacada.” (D1)

Como método constante usado para causar o humor, um deles buscou a
sintese dos fatos do dia para criar seus desenhos diarios.

“... Morreu Angela Maria, falei pd, Angela Maria, tenho que fazer um
desenho dela, mas morreu Ray Charles no dia seguinte. Juntei os dois,

cantaram pra subir... € uma sintese dos fatos do dia com humor.” (D6)

Ao considerar a sintese parte do método, do processo criativo, um dos
desenhistas descreveu o ir e vir da analise para a sintese.

“... E uma vertente do método... o analisar em relagdo ao sintetizar,
... vocé vai do divergente pro convergente... tem momentos de fazer
sintese, momentos de fazer analises e momentos de voltar a sintese e
eu acho que essa ¢ a respiragdo do processo... criativo. A sintese ¢ a
analise.” (D3)

Para outro, a definigdo de sintese foi a mesma que a de transformagao.

“A gente transforma uma coisa que € tridimensional. Manchas e

tracos que dao a ilusdo das trés dimensdes. A gente transforma o ruido
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do regato... Como se eu fosse Mozart... No solo de flauta no meio
de uma de uma peca... as buzinas de carro no Americano em Paris
do Gershwing e transforma aquilo num crescendo de orquestra...
Transformar ¢ pegar aquilo que vocé em estado bruto... Uma polida.
Achar o veio da madeira. Achar a clivagem do diamante, fazer isso e

oferecer de volta transformado.” (D2)

Um caricaturista apontou que a qualidade da musica escutada influi na
qualidade alcangada durante a concepgao do desenho, o que nos remete a
sinestesia, defendida por Root-Bernstein e Root-Bernstein (2001) como a
capacidade criadora das sinteses nas percepgoes e nos sentidos dos seres
humanos.

“A musica ¢ um lixo e o desenho estd um lixo. Ai eu botei Billie
Holiday. Botei Bill Evans. (Assovio) Incrivel! O desenho foi 14 para
cima de novo, melhorou o nivel... Burro, eu ficava ouvindo lixo

musical... e aquilo se refletia... o nivel de exigéncia abaixava.” (D1)

Um deles comentou sobre o processo pelo qual nos acostumamos as
invengdes € as incorporamos por meio das sinteses criadas por nossas
percepcdes. Para o outro, “tudo resulta em uma fusdo dos estimulos
treinados por meio de repetigdes de procedimentos artisticos”, como
estudo de escalas, modelos vivos e do envolvimento de varios sentidos e
de partes de nosso corpo. Na mesma linha de raciocinio, um desenhista
correlacionou as diferentes artes em uma sintese que produz outro
produto em outra modalidade, em um desenho ou similar. Ele destacou a
importancia de perceber o todo, ter uma visdo geral de um esquema, nas
sensacOes que geram as conexoes.

“...Vocé tem que esquecer os detalhes e prestar atengdo no todo, nas
sensagdes mais gerais e na percep¢ao mais geral. Eu acho que isso ¢
sempre o primeiro ponto porque ¢ dai que vocé acumula elementos

pra fazer as conexdes necessarias.” (D3)
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Igualmente, ele repetiu a menc¢do ao uso de modelos como esquemas
quando explicou o mapa mental que faz para unir coisas disparatadas em
uma visualidade, produzindo uma sintese das ideias. E um método usado

para criar sinteses.

“Essa coisa que eu te falei do mapa mental... Eu acho fantastico pra
estimular a criatividade. Quando cé coloca no papel um esqueminha,
um diagrama, coisas disparatadas e que vocé comega a unir eles...

Vocé tem uma visualidade que te da, que faz criar coisas.” (D3)

Outro chamou a ateng¢do para os desenhos, personagens ¢ objetos
também apresentarem humor em suas formas. Tudo ¢ direcionado pela
mente ¢ sintetizado em um produto humoristico.

“... Mesmo que vocé ndo leia a piada vocé ja acha engracado sé pelo
desenho... o desenho ja tem que ser engragado, até uma caneta que
vocé desenha tem que ser engragada, um carro... a letra, a silaba ou a
palavra do som... ¢ igual o som... tudo ... ¢ direcionado pela mente, a

mao vai fazer tudo isso.” (DS5)

Os autores consideraram que a compreensdo sintética é consequéncia
inevitavel do raciocinio transformador, em que sensacdes, sentimentos,
compreensio e memoria se unem em uma sintese. E a capacidade de
perceber o mundo de maneira multipla. Seus sentidos interagem no que
chamam de sinestesia, faculdade que esta presente em muito maior escala
em nossa infancia, podendo se perder gradativamente a medida que
amadurecemos. Para evitar essa perda, Ehrenzweig (1977) recomenda
que as criangas tenham contato com a obra dos artistas modernistas,
espontaneos e sintéticos. Os artistas reconheceram essa inter-relagdo
entre as diferentes formas de sensibilidade e de expressdo artisticas em
seus trabalhos, bem como a influéncia que um sentido exerce sobre o
outro no momento da criacdo. A fusdo dos sentidos em uma totalidade
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e nas atividades artisticas, como a fotografia, musica, desenho, teatro, é
uma forma de sinestesia, de acordo com os artecientistas.

Consideragoes finais

No decorrer do estudo, percebemos que a atividade criativa envolve o ser
humano como um todo, e exige um trabalho elaborado com dedicagao e
obedecendo a alguma l6gica, mesmo que ndo seja constante ou replicavel.
Consideramos que o fazer artistico dos desenhistas de humor tem relagao
com as ideias sobre o processo criativo defendidas pelos autores do livro
Centelhas de Génios. Apesar de os humoristas ndo serem questionados
diretamente sobre as categorias cognitivas, percebemos muitas mengdes
a elas em suas historias, o que corrobora essa nossa opiniao.

Os recursos mais utilizados pelos desenhistas foram observar,
criar ¢ formar padrdes, empatia, analogia, transformacgdo, tanto no
desenvolvimento de seus processos criativos como nas historias
pessoais e profissionais. Alguns ndo entenderam muito bem o sentido de
determinados conceitos, segundo o nosso referencial, por serem termos
polissémicos. Esse fato foi observado nos questionamentos sobre padrao,
abstracdo, empatia, transformagdo, modelos e sintese. Talvez isso seja uma
das limitacdes do presente estudo, ou simplesmente o reconhecimento de
que a expressdo livre nas entrevistas deve sempre prever essa polissemia,
e captar a esséncia dos conceitos e das ideias por meio de outros relatos e
modos de expressao, ndo sendo necessariamente uma limitagao.

Tanto os entrevistados como o referencial estudado reconheceram a
importancia de se compreender o outro de forma plena, ou seja, externamente
¢ internamente, de modo subjetivo. A empatia apareceu como ligada as
questdes sociais e politicas, matéria-prima das charges e das caricaturas,
principalmente. Além disso, as capacidades de (i) criar imagens simples
e econOmicas para chegar ao humor, de (ii) deformar a realidade como
recurso expressivo e (iii) ser sensivel social e politicamente sdo possiveis
conceitos a serem somados a teoria como novas categorias cognitivas. Criar
imagens simples pode ser compreendido como sintetizar e, nesse aspecto,
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nao seria uma “categoria de pensar adicional”, mas “deformar a realidade
para extrair a expressdo de uma mensagem ou conceito”, diferentemente de
“ser sensivel social e politicamente”, ¢ podem ser consideradas categorias
adicionais. A nosso ver, essa ¢ uma contribuicdo concreta de nosso estudo
ao debater sobre as categorias promotoras da criatividade.

Dessa forma, os processos criativos dos desenhistas de humor participantes
da pesquisa se alinham as categorias promotoras da criatividade,
ainda que alguns conceitos tenham percepgdo bastante polissémica.
A transdisciplinaridade e a interdisciplinaridade contribuem para a
promogao da criatividade e para o surgimento do insight nesses artistas,
e outras categorias podem e devem ser estudadas como adicionais a lista
das treze categorias cognitivas do pensar, que caracterizam a imaginagéo
criativa, pois esse campo de pesquisa esta aberto a novas investigagoes.

Ademais, por meio deste estudo podemos concluir que essas categorias
podem ser utilizadas para estudar outros processos criativos. Assim, o
estimulo da producdo de charges pelos estudantes pode ser um meio de
promover essas categorias no ensino, favorecendo o desenvolvimento do
processo criativo desses individuos e futuramente vencermos os desafios
da educacdo para o presente século.
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