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Resumo

O criativo enquanto artista, utilizando-se de suas habilidades culturais para expressao ou
resolugcéo de problemas, possui uma aura perante outros que ndo exercitam em suas
profissbes atividades que necessitem desse dominio. Este artigo pretende destacar
fungdes do padrdo de seducdo e encantamento do criativo na sua vida cotidiana através
da anélise da personagem Donald Draper, do seriado Mad Men. Através do entendimento
do conceito de criatividade (STERNBERG, 2006) se destacam as taxonomias que
auxiliam a perceber a personagem tracada pelo roteiro. Além desta abordagem conceitual,
a escolha de analise para aplicacdo empirica € estruturada a partir do Método de Analise
Narrativa (BARTHES, 2008). Para essa aproximacao escolheu-se o primeiro episodio da
série, que se caracteriza por apresentar o universo ficcional bem como suas personagens.
Como resultado, observa-se que a personagem utiliza da criatividade como fator decisivo
para seus conflitos diarios, sejam eles da ordem profissional, familiar ou amorosa.
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Abstract

Creative as an artist, using his cultural skills to express or solve problems, has an aura to
others who do not exercise in their professions activities that need this domain. This essay
intends to highlight functions of the seduction pattern and enchantment of the creative in
his daily life through the analysis of the Donald Draper character from the Mad Men
series. Through the understanding of the concept of creativity (STERNBERG, 2006) the
taxonomies that help to perceive the character traced by the script stand out. In addition
to this conceptual approach, the choice of analysis for empirical application is structured
using the Narrative Analysis Method (BARTHES, 2008). For this approach was chosen
the first episode of the series, which is characterized by presenting the fictional universe
as well as its characters. As a result, it is observed that the character uses creativity as a
decisive factor for their daily conflicts, be they professional, family or love.
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Introducéo

A criatividade se torna um ativo inerente nas relacdes humanas & medida que é
necessaria dentro de organizacGes que trabalham com os processos de criacao, producdo
e veiculacdo de campanhas publicitarias. O trabalho fundamental das agéncias pode ser
compreendido como o entendimento de uma mensagem de forma clara por parte do
publico-alvo.

O perfil publicitario normalmente esté atrelado ao do criativo, pois trabalha com
0 imaginario social de marcas e sua identificacdo com o puablico. Para motivar este
encantamento, o modelo ideal do publicitario tem em sua aura técnicas de persuasdo,
sentimento de confianca, personalidade excéntrica e altamente sociavel, aparéncia de
grande poder aquisitivo, de premiagdes egocéntricas, interessado por cultura e influente
em todas as areas, além da boa aparéncia. A compreensdo deste esteredtipo pode ser
entendida, segundo Goffman (1956), como uma fachada construida para representar este
papel social, onde os individuos se inserem pelo desejo de serem vistos sob determinada
Otica.

O perfil criativo e seus comportamentos tém sido abordados como tema central
das estruturas narrativas dos formatos seriados de televisdo. Portanto, este estudo
pretende destacar fungdes do padrdo criativo na vida cotidiana, através da andlise da
narrativa do primeiro episddio, Smoke gets in your eyes de Mad Men, onde apresenta-se
o0 universo ficcional da série. Em Mad Men, as a¢Ges estdo no clima de colaboragdo do
diretor de criacdo Donald Draper com seu circulo social da agéncia Sterling Cooper, em
Nova York, no auge da década de 1960 (MARTIN, 2012).

1 Perfil do Criativo

O aspecto principal a ser analisado neste artigo é o estereotipo criativo, as
caracteristicas que um individuo externaliza e que o fazem comunicar verbalmente, com
ou sem intencdo, uma espécie de aura criativa. Dessa forma é pertinente ao estudo
apresentar conceitos de criatividade, processo e personalidade criativa para que possam

ser utilizados como fundamentacao de analise.
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O pensamento criativo € inerente a todo ser humano e 0s processos cognitivos
comuns podem ser desenvolvidos a partir da pratica (SIMONTON, 2000; ALENCAR,
1995). Vernon (1989) define a criatividade como "capacidade de um individuo produzir
ideias, concepc0es, invengdes ou produtos artisticos novos, que sdo aceitos como tendo
valor cientifico, estético, social ou técnico". O autor ainda sugere que além da novidade,
com o passar do tempo também deve-se considerar e valorar a adequacdo do produto
criativo. A criatividade, é entendida para Boden (1999) como uma "combinacéo original
de ideias conhecidas", além de possuir algum valor, devem ser interessantes.

Para que a criatividade se realize existem trés condic¢Ges basicas, citadas por
Howkins (2013) como: personalidade, originalidade e significado. As questdes relativas
as personalidades sugerem as inclinagdes para 0s processos e produtos a serem realizados
e 0s comportamentos sociais adotados por cada individuo. Em segundo, originalidade
como uma ideia nova ou o trabalho em vaérias ideias de forma nova e interessante,
adquirindo carater. O terceiro elemento é o significado, que pode ser entendido como a
identidade que a ideia tem para quem a criou (HOWKINS, 2013).

Para expressar a necessidade conceitual de analise atrelada a visualidade das a¢Ges
de um roteiro de um seriado de televiséo, a proposta apresentada por Sternberg pode ser
melhor apropriada e utilizada como instrumento de andlise. Para Sternberg (2006) a
Criatividade é composta de seis dimensdes que devem ser consideradas, tanto para seu
desenvolvimento quanto para a percepcdo do ato criativo. S&o elas: a) capacidade
intelectual; b) conhecimentos; c) estilo de pensamento; d) personalidade; e) motivacao;
f) ambiente. Essas dimensdes confluem as variaveis complexas que modela a
individualidade da criatividade bem como seu processo quando na coletividade.

A capacidade intelectual pode ser dividida em trés habilidades: de sintese,
analitica e pratica-contextual, que, em equilibrio, podem trazer melhores condicdes de
estruturar a tomada de decisbes perante a novas ideias. A habilidade de sintese é
compreendida como a visualizacdo do problema e o afastamento do pensamento
convencional para a proposicdo de diferentes resolucGes. Se trata de ter novas ideias, mas,
sem o desenvolvimento das outras habilidades, ndo ha filtros e testes que as pdem a prova
para realmente funcionar. A habilidade analitica diz respeito a ter consciéncia se vale a
pena ou ndo perseguir uma ideia. Sem este discernimento, o individuo tem um grande
poder de critica, ndo necessariamente criativo, mas altamente reflexivo. A habilidade

pratico-contextual, entendida como habilidade persuasiva, ¢ a forma de vender e
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persuadir a outros sobre esta ideia. Esta habilidade pode levar a uma aceitagdo social da
ideia, ndo por ser boa, e sim, por ser bem vendida. O equilibrio destas habilidades é que
vai moldar a capacidade intelectual do individuo onde pode-se pensar melhor, colocando
a busca por novas ideias a frente das premissas basicas de planejamento.

O conhecimento pode ser um grande limitador ou propulsor das movimentacdes
que o ser humano pode direcionar na sua vida. Para determinadas pessoas, O
conhecimento minimo sobre uma &rea ja se torna um impulso para a movimentacéo e a
experimentacdo do novo. Para outras, é necessario ter o méximo de conhecimento, estar
inteirado dos riscos e recompensas, das possibilidades da mudanca, das motivagdes que
o levardo a ela. Esta segunda perspectiva pode engessar o individuo e torna-lo menos
suscetivel a contrapor estes conhecimentos estabelecidos.

O estilo de pensamento se trata da decisdo de como vamos entregar nossas
habilidades a outros. Esta decisdo de pensar e refletir difere do pensamento criativo, pois
¢ a forma que implementamos nossas escolhas, reconhecendo quais questdes sao
importantes ou nao. “O criativo deve, dessa forma, conhecer seus pontos fortes e fracos
para que, de tal modo, consiga exercer a plenitude do seu papel enquanto ser criador”
(PINHEIRO; BARTH, 2015).

Os atributos da personalidade que influenciam na criatividade podem ser as
predisposi¢cbes do individuo de superar obstaculos, tomada de riscos, tolerancia e
autoconfianca, por exemplo. Pessoas criativas normalmente procuram pela oposicéo.
Num dos estudos dos autores, percebeu-se que a tolerancia a riscos é mais associada a
criatividade artistica do que cientifica. Eysenck (1999) determina a criatividade como um
traco de personalidade, sendo um dos fatores que contribuem para a realizacao criativa.
Esta realizacdo pode ser relacionada aos talentos musicais, verbais, cientificos ou viso-
espaciais, que, desde que associada a resolugdo de um problema maior, pode ativar a
tomada de decisdes atraves de um pensamento divergente do comum.

A motivagdo ndo é inerente as pessoas, sendo necessario sempre algo que
direcione o desejo de fazer deste individuo, transformando-se em motivacgéo. O trabalho
criativo normalmente esté associado a passionalidade do fazer e ndo a uma recompensa
tangivel, como dinheiro ou reputagéo.

Por fim, o ambiente, ndo sendo somente uma estrutura fisica, mas também um
conjunto de sentimentos de apoio, é considerado uma influéncia de menor ou maior grau

no processo criativo do individuo, cabendo a ele decidir como reagir frente aos desafios
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impostos. Alguns criativos necessitam de um ambiente que 0s apoie e recompense para a
geracdo de ideias, sendo a composicdo de outras pessoas neste espaco, influéncia
significativa das caracteristicas criativas do ambiente.

As caracteristicas de um individuo criativo para Sternberg (2006) se baseiam de
forma central na possibilidade da tomada de decisGes de cada uma dessas dimensoes,
podendo ser limitadas, compensadas ou trabalhadas de forma interativa. Para ele, o
resultado da criatividade é a hipdtese de envolver mais do que uma simples soma do nivel
de cada pessoa em cada um dos dominios. Para entender de forma mais aprofundada como
estes recursos sao aplicados nas narrativas televisivas, apresenta-se no préximo tépico a

teoria da estrutura narrativa de Roland Barthes (2008).

2 Estrutura narrativa

A narrativa possui diversos significados e defini¢cdes: € uma histdria; algo contado
ou recontado; um relato de um evento real ou ficticio, ou de uma série de eventos
conectados em sequéncia; acontecimentos logicos e cronoldgicos, etc. Para Gancho
(2000, p. 6), “muitas sao as possibilidades de narrar, oralmente ou por escrito, em prosa
ou em verso, usando imagens ou nao”.

Ao falar sobre as narrativas literarias, Comparato (1995) define cinco elementos
fundamentais, os quais todo o tipo de narrativa tem e sem eles ndo pode existir: enredo,
personagens, tempo, espaco e narrador. Rodrigues (2014) define que a histdria contada
pelos formatos seriados de televisdo séo estabelecidas por um protagonista, um objetivo
do protagonista e um obstaculo entre o personagem e o0 que deseja alcancar. Sdo esses
objetivos e desejos que incitam as suas a¢des, resultando, assim, no desenrolar da trama.
Para Comparato (1995, p. 122), um bom personagem deve tentar ganhar ou terminar algo
no decorrer da trama, que também faga com que ele mude e adote uma atitude positiva
ou negativa, superior ou inferior, critica ou inocente. O personagem faz porque pode,
porque o espectador acredita e porque a trama necessita.

Os elementos narrativos sd@o considerados fundamentais para qualquer tipo de
narrativa. Nas historias, eles sdo organizados e significados de forma que compdem a
estrutura, definida por Barthes no livro Andlise Estrutural da Narrativa (1971), como
uma espécie de sistema implicito de unidades e regras que organizam e combinam 0s

fatos da histdria, construida para permitir o andamento da trama. Com isso, o autor explica
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que seu estudo se baseia em parte das teorias ja abordadas por outros autores, utilizando

as descobertas realizadas para propor trés niveis de descri¢do da narrativa (Figura 01).

Figura 01 - Estrutura de Barthes
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2017)

O nivel das fung6es é composto por fungdes distributivas (quando ocorrem sobre
0 mesmo nivel) e integrativas (quando as relagdes sdo estabelecidas de um nivel ao outro).
Funcgdes distributivas sdo ainda constituidas por duas funcdes menores chamadas de
cardinais (sdo articulagdes da narrativa que determinam o desenrolar da trama) e catalises
(que preenchem o espago narrativo que separa as fungdes, ou seja, 0s momentos de
repouso). As funges integrativas atuam de forma mais ampla, interligando as funcgoes, e
sdo constituidas de indices (unidades semanticas em que é preciso passar para um nivel
superior para esclarecé-las, pois remetem a um significado e ndo a uma operacéo) e
informantes (que servem para situar no tempo e no espaco, para autenticar a realidade)
(BARTHES, 2008).

No proximo nivel, o das agdes, o foco se volta ao estudo do personagem a partir
de um modelo actancial. A analise estrutural busca definir o personagem ndo como uma

esséncia psicolégica ou como um “ser”, mas como um “participante”. Com isso, Barthes
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(2008, p. 46) destaca que o nivel das a¢des ndo deve ser compreendido “no sentido dos
pequenos atos que formam o tecido do primeiro nivel, mas no sentido das grandes
articulacGes da praxis (desejar, comunicar, lutar)”. A analise da personagem Donald
Draper se d& a partir deste nivel da estrutura narrativa pois o caminho que o seriado ir4
percorrer, vai depender da sua tomada de decisdes e da resolugdo com que ele daré aos
problemas da trama.

O nivel da narracéo é onde se descreve o codigo da relagéo entre narrador e leitor,
a partir do pressuposto de que a narrativa, como objeto, ndo ha sem narrador e sem
ouvinte. Esse nivel é ocupado pelos signos da narratividade, um conjunto de operadores
que reintegram funcdes e acoes.

A partir do modelo de analise estrutural da narrativa proposto por Barthes, é
possivel perceber que “compreender uma narrativa ndo ¢ somente seguir o esvaziamento
da histodria, ¢ também reconhecer nela “estagios”, projetar os encadeamentos horizontais
do “fio” narrativo sobre um eixo implicitamente vertical” (BARTHES, 2008, p. 27). O

topico seguinte, apresenta 0 método e a analise das cenas selecionadas.

3 Método e analise

Como metodologia para este artigo optou-se por uma revisdo tedrica dos conceitos
de criatividade (STERNBERG, 2006) e estrutura narrativa (BARTHES, 2008). Os niveis
de narrativa forneceram a base para escolha das cenas em que a "personagem objeto de
pesquisa” apresenta externalidades do seu perfil criativo.

Ao analisar a estrutura narrativa do episddio Smoke gets in your eyes de Mad Men,
que apresenta o universo ficcional da série, selecionou-se seis cenas (Figura 02) nas quais
os estereodtipos do individuo criativo sdo explorados e desempenham um papel de
posicionamento da personagem Donald Draper em relacdo ao mundo da publicidade e
propaganda.

As cenas que representam a linha narrativa do actante com relacdo a seu
comportamento criativo foram analisadas de acordo com o conceito de criatividade de
Sternberg que determina seis parametros para a composi¢édo do arcabouco de criatividade.
Estes recortes foram analisados de acordo com a demonstracdo do actante de sua
capacidade intelectual, conhecimento, estilo de pensamento, personalidade, motivacéo e

ambiente.
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Apos a percepcao individual de cada cena, optou-se por uma discussdo geral
acerca dos resultados apresentados enfatizando o carater estereotipado do perfil criativo
apresentado pela série, com relacdo as caracteristicas do criativo apresentadas pelos

autores. Abaixo exploram-se as andlises e a estrutura selecionada.
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Figura 02 — Cenas do Primeiro Episodio de Mad man

Por qué? Pgr, que Old Gold?

Tenho problemas Don Draper é o maior
com minha conta de cigarros. publicitario vivo...

Ele nao sabe
v quéestmu,d‘é‘nmindo, sabe?

Voltarei a agéncia
segunda-feira de manha...

Fonte: Seriado Mad Man (2007)
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3.1 Cena 01 - Vida Boémia

A primeira cena do episadio piloto é construida sob a perspectiva da personagem
Donald Draper e a tentativa de obter ideias para uma campanha publicitaria para a marca
de cigarros Lucky Strike. Percebe-se que o Gargcom, na representacdo de uma pessoa do
cotidiano, é convidado a participar durante o processo de Brainstorm. Dentre os fatores
que compdem o conceito de criatividade estd o conhecimento, considerando que neste
caso, mesmo que o0 pouco conhecimento da personagem do garcom colabora de forma
positiva para continuagio do processo criativo do profissional. E retratada também a
Capacidade Intelectual através do Mapa Mental rascunhado no guardanapo, que denota
sua capacidade analitica, criando categorias e conceitos a partir da andlise do

conhecimento.

3.2 Cena 02 - Motivacao

Durante o decorrer da narrativa a personagem busca, de forma incessante,
constituir um ethos que o leve a solucgdo de seu problema. Para isso, além da tentativa
de Brainstorm no Bar, se faz necessario a personagem na visdo desta analise,
desenvolver sua motivacdo. Ao se encontrar com a amiga artista Midge Daniels,
Donald Draper desenvolve um dialogo que, entre criticas e elogios a sua técnica
publicitéria, tende a uma clara necessidade de intensificacdo de seu ego. Entende-se
que neste caso co-existam o desejo da motivacao intrinseca, sendo essa a sua satisfacao,

e extrinseca, a manutencdo da sustentabilidade da agéncia.

3.3 Cena 03 - Procrastinagao

Neste momento a personagem retorna a agéncia e esta a espera da reuniao que
apresentara a solucdo para a campanha da marca de cigarros. Mesmo néo estando com
alguma solucdo para apresentar, ao inves de externar dedicacdo instrumental pelo
trabalho, Donald Draper se deita e procrastina, deixando o tempo passar na observacao
de uma mosca na luminaria, até adormecer e ser acordado por sua secretaria Peggy
Olson. Pode-se atribuir esse comportamento a um estilo de pensamento que condiciona

um modelo mental caracteristico das areas criativas funcionais, como a Publicidade.
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3.4 Cena 04 - Reunido Lucky Strike

No momento da reunido de Donald Draper com os empresarios do cigarro Lucky
Strike fica claro que ndo ha uma proposta de campanha a ser apresentada. Chegando
ao fim da reunido, a personagem tem um insight, evidenciando o momento em que a
ideia surge simplesmente da troca de conversas com 0s empresarios. Este
comportamento ¢ marcado pela capacidade intelectual sugerida por Sternberg, pois
trata-se do momento em que Donald Draper reconhece o problema a partir de uma Gtica
diferente, tem uma ideia e conduz o didlogo para sua aceitacdo e convencimento da

"It's toasted".

3.5 Cena 05 — Reunido Menken

Na cena 05, que parte de um momento de grande entusiasmo da personagem por
ter criado a campanha de cigarros, ele se vé na resolucdo de um outro conflito com
Rachel Menken, proprietaria da Loja de Departamento Menken. Para isso, é preciso
usar de todo seu encantamento e sedugéo que demonstrem que Draper tem atributos em
sua personalidade que estdo abertos a mudancas, principalmente na sua disposicdo a
superar a toleréncia por ser ordenado a desenvolver uma campanha por uma mulher,
fato de muito preconceito na década de 60. Além da personalidade, utiliza dos aspectos
de convencimento da sua capacidade intelectual para vender a ela o potencial que a
agéncia tem para realizacdo da campanha, que leva Rachel a retornar a Sterling Cooper

para nova reunido.

3.6 Cena 06 - Volta ao Lar

O episddio se encerra com a cena da personagem chegando em casa e
encontrando sua esposa Beth Draper e seus filhos adormecidos. A partir das cenas
anteriores, que Donald Draper vivenciou praticamente na agéncia e na vida boémia,
guando chega em casa, encontra 0 ambiente de sentimento de apoio que precisa. Essa
construcdo é essencial para entender que a personagem descansa de seus papéis diarios

profissionais, onde aparenta deixar claro que suas acfes sdo regidas para seu proprio
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beneficio, e adentra em um ambiente que pela primeira vez, apresenta alguém além dele
mesmo com quem se importa. Ali, nutre sua criatividade através das interacGes e tem

em sua familia as necessidades de estimulo para seguir com seu trabalho.

4 Discussao

A construcdo da personagem apresenta de maneira peculiar os defeitos, que
muitas vezes sao defeitos de uma época e uma sociedade, e que fazem a construcédo de
um conflito na historia. Martin (2015), em seu livro Homens Dificeis, apresenta o éthos
da série com um periodo histérico marcado pelos abalos da Segunda Guerra Mundial e
pela rebeldia da juventude dos anos 60 e, além disso, ainda que sendo escrito por outra
geracdo, Mad Men tornou-se a desmistificacdo da década e o significado de viver
naquela época. Para o produtor e criador da série Matthew Weiner, Mad Men
"significava acordar todos os dias e batalhar exatamente pelas mesmas coisas, cometer
0S mesmos erros e perder o contexto geral, como todas as geracdes antes ou depois dos
anos 60” (MARTIN, 2015).

As caracteristicas de personalidade de Donald Draper por acaso, podem ser
facilmente confundidas com a historia de vida de seu ator, tendo como semelhancas
muitos elementos emocionais. Jon Hamm, ator que interpreta Draper, ndo foi criado por
seus pais, por isso, alem de boa aparéncia e da motivacgéo para buscar um novo emprego
em Los Angeles, tinha condicfes de entender as licbes da personagem como a "rapidez
que o mundo pode se dissolver e como é custosa a liberdade de se reinventar e ir atras
dos sonhos" (MARTIN, 2015).

Esta contextualizacdo acerca do posicionamento de Mad Men e da historia de
vida do ator que interpreta Donald Draper, reforca a linha narrativa do episédio, que,
percorrendo 0s tracos externalizados da personagem, apresenta momentos em que €
possivel perceber os pard@metros do conceito de criatividade para Sternberg. A sele¢do
das cenas acaba por si s6 sendo uma maneira de ver e analisar questdes da época de
uma forma mais ampla. No destagque dos pontos feitos percebe-se que metade das cenas
se refere a um ambiente de vida boémia, uma caracteristica destacada como perfil do
criativo (FLORIDA, 2011). Outras duas cenas apresentam a agéncia e apenas uma das

cenas retrata o ambiente familiar.
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A vida boémia, presente nas cenas 01, 02 e 05, esta extremamente ligada ao
comportamento social da época onde os bares eram sinénimos de ambientes propensos
a criatividade, por serem pontos de encontro permissivos para novas ideias a luz do dia.
Florida (p. 195, 2002) comenta que a esséncia dos boémios era valorizar a criatividade
e fazer dela um elemento de suas expressdes. Estas caracteristicas no século XX, sdo
encaradas como o que 0s criticos gostariam que a sociedade americana fosse: de atitude
liberal, mais solidaria e de postura aberta em relacéo a vida interior.

A boémia atua de forma provocadora e provedora de estimulos motivacionais
ao criativo. Sendo assim opera com naturezas distintas com relacdo a motivagdo
intrinseca, a um processo de ideacdo ou como artificio de seducdo para negociacdes
profissionais. O entendimento da boémia como ferramenta de trabalho em contextos
tradicionais também ¢é utilizado, porém, nos setores criativos isso faz parte do processo
de producéo.

A cena 01, reflete a dimensdo do conhecimento onde pode-se compartilhar e
trocar ideias com pessoas de diferentes estilos de pensamento e acessar 0 seu
conhecimento a cerca por exemplo, de cigarros. A forma como essas trocas Sao
proporcionadas pelos ambientes de bar é que vai moldar as dindmicas de pensamentos
dos individuos criativos. Para eles, ali hd& uma oportunidade que ndo pode ser
desperdicada em relacdo aos seus questionamentos e problemas, onde desenvolvem seu
modelo mental para ideias e oportunidades. Essa troca de conhecimentos em um
ambiente de permissividade e tolerancia auxilia o processo de ideacéo.

A boemia esta ligada ao perfil criativo, visto que € entendida como um estilo de
vida fundada no prazer e na felicidade (FLORIDA, p. 192, 2002), por isso, quando
Draper bate na porta da casa da artista Midge Daniels (Cena 02) procurando uma
relacdo extraconjugal, ele esta buscando uma permissividade social para fugir do
cotidiano e mais do que isso, um estimulo ao seu ego. Esta cena, por mais que se passe
num ambiente mais reservado como a casa da artista, ainda é articulada a vivéncia de
uma vida boémia, fundada no prazer e nos riscos da tomada destas decisdes, resultando
em uma motivacao que € intrinseca e influencia o estilo de pensamento da personagem.

Na cena 05, 0 ambiente boémio € utilizado como artificio sedutor para resolugdo
de um conflito ocorrido no ambiente de trabalho. A personagem se utiliza do
encantamento da aura publicitaria para resgatar a cliente que ameagca sair da agéncia. A

resolucdo deste conflito ocorre no bar, que demonstra como 0s setores criativos se
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utilizam da boémia ndo apenas como estimulantes, e sim, como mediadores de situa¢es
profissionais.

Para o criativo, os olhos do mundo séo diferentes, as necessidades de estimulo
e motivacdo levam-no a caracteristica de um ambiente que proporcione a unido de
trabalho com ética boémia. Nesse contexto a permissdo possibilitada por esse ambiente
de trabalho reforca o esteredtipo criativo. Indumentaria, Beneficios e Flexibilidade
(FLORIDA, 2002) sao algumas das questdes colocadas em pauta na atualidade, ainda
assim, no contexto do seriado se percebe que a personagem usufrui de uma
permissividade que nubla as fronteiras entre o ambiente formal e os outros ambientes
que ele necessita atuar para resolver problemas profissionais.

Nas cenas 03 e 04 ficam evidentes estas caracteristicas, quando se vé a
personagem em acdo na agéncia Sterling Cooper. Na cena 03, num ato de cansago e
impaciéncia, Donald Draper adormece no sofa de sua sala, atitude em meio a ambientes
de trabalho tradicionais seria condenada. Na cena 04, em meio a reunido da Lucky
Strike, a personagem tem um insight para a campanha. Howkins (2005) comenta em
relacdo a estes comportamentos no ambiente organizacional que a crenca da
criatividade surge através de um lampejo de inspiracdo € frequente; em outras palavras,
basta ao criativo reclinar-se na poltrona do sofa pois, de forma subita, a ideia que
resolve todas as questBes surgird, sem o minimo esforgo.

Este estereotipo impregnam o ambiente de trabalho de forma que " [...] ndo é
facil desligar o pensamento criativo” (FLORIDA, p. 121, 2002). Portanto, mesmo com
a diferenciacdo do ambiente de trabalho dos demais, as flexibilidades que permitem o
criativo adequar seu estilo de pensamento e sentir prazer com isso sdo as mesmas que
0 escravizam. Esse comportamento leva ao extremo de resolver as questdes no ultimo
momento, fazendo com que se deixe guiar apenas pela procrastinacao e a serendipidade
em momentos delicados, onde qualquer trabalhador de setor tradicional surtaria.

Além disso, o trabalho criativo ndo é repetitivo e como acontece na cabeca das
pessoas, ndo pode ser padronizado pois ndo se Vvé a coisa acontecer (FLORIDA, p. 133,
2002) sendo possivel perceber ao longo do episodio, alternativas como a motivacéo,
troca de conhecimentos, a procrastinacédo, artefatos para a concepcao daquela ideia que
surge apenas no momento da reunido com os empresarios da Lucky Strike. As fases de
incubacgdo para a chegada da personagem na agéncia sem nada para apresentar sdo

estressantes e retratadas claramente nas suas fei¢Oes e atitudes, demonstrando que por
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mais alternativas que se busque para o despertar de uma ideia, nem sempre chega-se de
forma rapida e com qualidade ao seu sucesso.

O ambiente familiar como parte da narrativa tem a intencdo de mostrar como
Donald Draper deixa de preocupar-se com questfes de trabalho e promover seu ego,
para dedicar atengdo a sua familia. Pervin e John (2004) comentam que um dos fatores
ambientais mais importantes para a construcdo de personalidade de um individuo é a
influéncia da familia. Isto porque a volta ao lar é inserida como um paradoxo para todas
as vivéncias que a personagem teve ao longo do dia, de inquietacdo e resolucdo de
problemas para um ambiente de conforto e descanso, onde aparenta recarregar suas

energias, encontrar o sentimento de apoio e receber estimulos positivos.

Consideracoes finais

A intencgéo do artigo era apropriar-se do entendimento de narrativa e verificar na
representacdo do esteredtipo do publicitario as caracteristicas do conceito de
criatividade. Este trabalho ndo tem a intencdo de reafirmacao caricata destes tracos de
personalidade, a funcdo é meramente narrativa, trabalhando como uma pesquisa
descritiva de Mad Men.

Percebeu-se ao longo das discussdes e analises que as caracteristicas propostas
por Sternberg (2006) determinam diferentes naturezas de caracteristicas do arcabouco
criativo, algumas voltadas a inteligéncia e outras ao encantamento do criativo. Em
diversos momentos destaca-se a capacidade intelectual supondo que ocorra porque a
forma de externar isso na linguagem audiovisual da série parte da tomada de decisdo da
personagem em relacdo as esferas de trabalho, vida boémia e familia. Essa habilidade
torna-se clara quando Draper esta sendo estimulado a trabalhar ideias para a campanha
ou para a agéncia, onde extravasa os momentos de planejamento e age por sua conta e
risco, apresentando suas ideias e causando desequilibrios nas dimensdes da capacidade
intelectual enquanto individuo.

Outras habilidades como a motivacao ou conhecimento ficam externalizadas de
forma mais equilibradas quando o convivio com outros individuos molda a tomada de
decisdes para a resolugdo dos conflitos evidenciados na trama. Estas caracteristicas
apresentam-se nos momentos de tolerancia e despretensdo que a personagem exerce a

vivenciar determinados papéis.
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Ficaram de fora das analises de cenas que expressavam a impressdo dos colegas
de trabalho sobre a personagem. Esse recorte foi realizado para obter uma quantidade de
conteldo que pudesse ser abordado neste artigo. Torna-se interessante o fato de que
muitas vezes a impressdo dos colegas ndo retratava as aces da personagem. 1sso parece
demonstrar uma caracteristica forte na representacdo do criativo, sua imagem perante 0s
demais, por vezes apresentada de uma forma mais inflada do que as préprias acGes
realizadas.

Para além da proposicdo deste artigo, o tratamento e o equilibrio psicométrico
destas caracteristicas pode gerar perfis diferentes de criativos, entre as resolucfes de
problemas, aos mais expressivos de seus sentimentos ou até mesmo 0s mais inquietos e
inconvenientes génios das ideias. Constata-se que os estudos de Sternberg sobre
criatividade pode firmar uma base cientifica que pode, além de estudar a narrativa e 0
estere6tipo, estabelecer pistas para equipes de criativos cuidarem de seus ativos

intelectuais e do espaco de convivio destes.
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