UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CENTRO DE CIENCIAS JURIDICAS E ECONOMICAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ADMINISTRACAO

JOSE EDEMIR DA SILVA ANJO

LUZ, CAMERA, ACAO: A CRIATIVIDADE COMO PRATICA
SOCIOMATERIAL EM UMA PRODUCAO AUDIOVISUAL

VITORIA - ES
2019



JOSE EDEMIR DA SILVA ANJO

LUZ, CAMERA, ACAO: A CRIATIVIDADE COMO PRATICA
SOCIOMATERIAL EM UMA PRODUCAO AUDIOVISUAL

Dissertacao apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Administracdo do Centro de
Ciéncias Juridicas e Econdbmicas da
Universidade Federal do Espirito Santo, como
requisito para obtencéo do titulo de Mestre em
Administragao.

Orientador: Prof.° Dr. César Augusto Tureta de
Morais.

VITORIA - ES
2019



Ficha catalografica disponibilizada pelo Sistema Integrado de

Bibliotecas - SIBI/UFES e elaborada pelo autor

Al

Anjo, Jos¢ Edemir da Silva, 1991-

Luz, Camera, Acdo : A Criatividade como Préitica
Sociomaterial em uma Producio Audiovisual / José Edemir da
Silva Anjo. - 2019.

128 f -1l

Orientador: César Augusto Tureta de Morais.

Dissertacdo (Mestrado em Administracdo) - Universidade
Federal do Espinto Santo, Centro de Ciéncias Juridicas e
Econdmicas.

|. Cnatividade. 2. Sociomaterialidade. 3. Criatividade como
Pratica Sociomatenal. 4. Audiovisual. [. Tureta de Moras,
César Augusto. II. Universidade Federal do Espirito Santo.
Centro de Ciéncias Juridicas e Economucas. 111 Titulo.

CDU: 65




JOSE EDEMIR DA SILVA ANJO

LUZ, CAMERA, AGAO? A CRIATIVIDADE COMO PRATICA
SOCIOMATERIAL NA PRODUGAO AUDIOVISUAL

Dissertagao apresentada ao Programa de Pés-
Graduagdao em Administragdo do Centro de
Ciéncias Juridicas e Econdmicas da
Universidade Federal do Espirito Santo como
requisito parcial para obtengdo do titulo de
Mestre em Administracéo.

Aprovada em 22 de fevereiro de 2019.

COMISSAO EXAMINADORA

pQ./((w lqwjh/

Prof. Dr. Cesar Augusto Tureta de Morais
Universidade Federal do Espirito Santo
Orientador

(" Licomcrffuce

Prof. Dr. Rubens d%&ib/Amaro
Universidade Federa Espirito Santo

W O Toadde

Prof. Dr. Fabio almeida Ferreira
Universidade Federal da Bahia




Dedico aos meus pais, Creuza e Antonio,
aos meus irmaos, Ermilio, Lucilene, Edson

e 0s pequenos Gabriel e Caio.



AGRADECIMENTOS

Sou grato a Deus, aos anjos e santos de luz pelas lutas e conflitos vencidos para
chegada e passagem desse ciclo académico e pessoal.

Sou grato a minha familia, da qual tive que me ausentar fisicamente ao longo de dois
anos para seguir nessa busca por conhecimento, € mesmo sem compreenderem a
pratica do fazer mestrado, me apoiaram incondicionalmente. A distancia permitiu o

fortalecimento do nosso amor fraterno.

Sou grato aos meus amigos das alagoas com que sempre pude contar com carinho e

palavras de motivagdo. Em especial, a Karla e Valfrido.

Sou grato ao Janela, por ndo sé terem aceito meu pedido de pesquisa, mas por terem

me acolhido e a ideia de um administrador cinéfilo e passar a ser um janeleiro.

Sou grato ao meu orientador, César Tureta, por sua postura como pessoa e
académico e pela presteza pelo conhecimento compartilhado. Sua orientacdo foi
fundamental para que eu pudesse pensar chegar aqui e a galgar novos horizontes. E

ao meu eterno orientador e amigo, Rodrigo Gameiro pela cumplicidade.

Sou grato aos professores Rubens Amara e professor Fabio Ferreira pela troca de
ideias na leitura e avaliacdo deste trabalho. Aos professores do Programa de Pés-
Graduacdo em Administracdo da Universidade Federal do Espirito Santo. Em
especial, ao professor Alfredo Leite da Silva, por me apresentar a teoria das praticas,
a professora Leticia Fantinel e professor Alexandre Reis Rosa, por provocar como
pessoa e pesquisador a desconstruir ideias e comportamentos com postura ética na

academia.

Sou grato aos secretarios, Adriana e Fabio, as “tias” e demais servidores da Ufes que

contribuiram na minha convivéncia diaria nos diversos ambientes da academia.



Sou grato a minha turma de mestrado de 2017, por compartilharem os momentos de
leituras, cafés, conversas nas terras capixabas, de modo especial ao amigo Mateus
Bitti. E n&o poderia deixar agradecer a vivéncia com as demais turmas, principalmente
das minhas amigas Geciane Silva, Rosiane Viana e Mariana Melo, meu muito

obrigado pela amizade.

Sou grato a minha amiga Rhaiane Maria, por compartilhar angustias e alegrias e ter
me dado aconchego e carinho nessa jornada.

Sou grato a meu amigo Arthur Lopes, pela cumplicidade e irmandade que foi
construida em meio as nossas praticas reflexivas. E Ana Lopes, por me acolher como

membro da familia.

Sou grato a Bruno Latour, por me fazer apaixonar e mergulhar no universo da Teoria
Ator-Rede e aos ndo-humanos, pois sem eles essa pratica de dissertar ndo seria
possivel.



“Uma ideia na cabeg¢a e uma camera na mao.”

Glauber Rocha

Alfredo — “A vida ndo é como vocé viu no cinema. A vida é mais dificil.”

Nuovo Cinema Paradiso (1988), Giuseppe Tornatore

“Tenho de admitir que estou sendo astucioso outra vez. Ao abrir a caixa-preta dos
fatos cientificos, ndo ignorAvamos que abriamos a caixa de Pandora. Era impossivel
evita-lo. Ela esteve hermeticamente fechada enquanto permaneceu na terra de
ninguém das duas culturas, oculta no meio das couves e nabos, placidamente
ignorada pelos humanistas, que tentam combater os perigos da objetificacéo, e
pelos epistemologistas, que procuram anular os males trazidos pela massa rebelde.
Agora que ela foi aberra, espalhando pragas e maldi¢cdes, pecados e doencgas, s6 ha
urna coisa a fazer: mergulhar na caixa quase vazia, para resgatar aquilo que,
segundo a lenda veneravel, ficou 14 no fundo - sim, a esperanca. A profundidade é
demasiada para mim; ndo quer ajudar-me na tarefa? Nao quer dar-me urna
maozinha?”

Bruno Latour — A Esperanca de Pandora, 2001



RESUMO

Este estudo se propds a em compreender como se da criatividade como pratica
sociomaterial de uma producéo audiovisual, tendo como objeto de estudo a producéo
de um curta-metragem, em realizacdo pelo projeto de extensao Nucleo de Producéo
Audiovisual (Janela), do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade Federal do
Espirito Santo (UFES). As discussdes tedricas repousaram sobre discussdes a cerca
da criatividade nas organizacdes e da abordagem da teoria da pratica sociomaterial,
com base na postura teérico-metodoldégica da TAR. A fim de alcancgar o objetivo geral,
realizou-se uma pesquisa empirica qualitativa, que utilizou como procedimentos de
producdo de dados a triangulacdo das técnicas: observacao participante, entrevistas
e documentos textuais e audiovisuais. Em relacdo a analise e interpretacdo dos
dados, foi empregado o procedimento de analise de conteldo temético a posteriori. A
partir da experiéncia em campo, entende-se a pratica da criatividade como um
fendbmeno sociomaterial, a medida que é transladada pelas acGes da rede de atores
(humanos e ndo-humanos). Assim, compreender a criatividade a Iluz da
sociomaterialidade, consiste em depreender a no¢ao de distribuicdo das ideias pelos
processos criativos que configuram a realizacdo de um produto audiovisual, que é
traduzido como fendmeno sociomaterial de forma que as ac¢des dos atores ocorrem
de forma processual e dinamica, sendo que as ideias estdo em constante movimento
sdo cotidianamente produzidas, reproduzidas e modificadas. Com esta pesquisa
empirica, espera-se contribuir para o campo das ciéncias da administracdo na analise
do fenbmeno da criatividade como pratica sociomaterial e os papeis dos elementos

nao-humanos no cotidiano das praticas criativas.

Palavras-chave: Criatividade; Sociomaterialidade; Criatividade como Pratica
Sociomaterial; Audiovisual.



ABSTRACT

This study if proposed to become an organization as a sociomaterial practice of an
audiovisual production, as an object of study of short duration, with a project to extend
the Audiovisual Production Center (Window), to take a Film and Audiovisual course of
the University Federal University of Espirito Santo (UFES). The theoretical discussions
on socioeconomic issues, on the theoretical and practical basis of ART. In order to
achieve the general objective, the research is a qualitative research, which uses as
data production procedures a triangle of techniques: participant observation, interviews
and textual and audiovisual documents. In relation to the analysis and interpretation of
the data, the a posteriori thematic content analysis procedure was used. From the
experience in the field, it is understood the practice of a community as a sociomaterial
phenomenon, a measure that is translated by the actions of the network of actors
(human and non-human). Thus, understanding the light of sociomateriality, constituting
a concept of creation of actions by the creative processes that configure the realization
of an audiovisual product, which is translated as a sociomaterial phenomenon of
actions as the actors that occur in a procedural and dynamic way, being that ideas are
in constant movement are produced, reproduced and modified daily. With this
research, the research can be useful for the development of computer science in the
analysis of the process of creativity as a sociomaterial practice and the objectives of

nonhuman elements in the daily practice of creative practices.

Keywords: Creativity; Sociomateriality; Creativity as a Sociomaterial Practice;

Audiovisual.
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1 INTRODUCAO

Quando somos levados a pensar em uma producédo cultural, como um filme, muitos
acabam levando em consideragdo apenas oS momentos de sua espetacularizagao: a
divulgacdo do trailer, a estreia nas salas de cinema, o glamour dos festivais de
premiacdo. Mas como essa producao audiovisual chegou a esse ponto? Pensar um
produto cinematografico a partir de sua producéo leva a uma busca pela percepcéo
de como pode ocorrer e quais sdo as etapas do processo de desenvolvimento
(STRANDVAD, 2011; 2013; 2017). Em geral, nao refletimos sobre a complexidade do
fazer cinema (BERNADET, 1980).

Associado a isso, estaria a ideia da aproximacao do produtor com seu idealizador,
sendo ele dotado de talento pelo valor de sua arte materializada, partindo de uma
l6gica antropocéntrica (DUFF; SUMARTOJO, 2017). Nesse mundo das artes, 0s
individuos seriam dotados de ideias criativas, onde um filme seria um produto
subjetivo simbdlico carregado de valor cultural (BECKER, 2008; JONES et al., 2016).

A industria audiovisual surge do impulso tecnoldgico partindo da inddstria do cinema,
em que resulta em novas midias, processos organizativos e de produc¢dao, linguagem,
estética (HARTLEY; WEN; LI, 2015; JONES; LORENZEN; SAPSED, 2015;). A
producdo audiovisual se insere hoje no campo das industrias criativas que abarca
outros setores, como a publicidade, arquitetura, games, artesanato, design, moda,
musica, artes cénicas, editoracdo, softwares, dentre outros. Eles ttm em comum a
percepcado de que possuem habilidades criativas, sendo a criatividade o motor para
crescimento econdmico e social onde estdo inseridos (BENDASSOLI et al., 2009;
FLEW, 2013; HARTLEY; WEN; LI, 2015; JONES; LORENZEN; SAPSED, 2015).

Tradicionalmente, a criatividade é caracterizada pela producdo de novas ideias, que
para serem Uteis no ambiente organizacional, precisaria estar condicionada a um
individuo ou pequeno grupo de pessoas criativas (AMABILE,1988; AMABILE; PRATT,
2016). Essa relagédo entre gestdao e criatividade se estabelece pelos aspectos
dindmicos e continuos do processo criativo no campo dos Estudos Organizacionais
(EOR) (DAVEL, VIANNA, 2012; DUARTE, 2015), diante da abordagem processual-
relacional, onde h& o entendimento da organiza¢cdo como processo (CZARNIAWSKA,
2008; DUARTE; ALCADIPANI, 2016; WATSON, 2005).
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Jones et al. (2016), rejeitam essa caracterizacdo da criatividade associada ao
individuo e apontam para necessidade dos estudos empiricos sobre aspectos
materiais como caminho de exploracdo da criatividade. Como forma de questionar
esse antropocentrismo criativo, que leva a uma perspectiva ontoldgica relativista
(HASSARD; COX, 2013) em um estudo empirico, Duff e Sumartojo (2017)
argumentam que a criatividade ndo € um atributo inerente ao homem, visto que para
eles sao as forgas de convergéncia entre humanos e ndo-humanos que permite o ato
de criagdo ocorra numa Assemblage. Jones, Lorenzen e Sapsed (2015) reiteram essa
compreensao da criativa da base material (ndo-humanos) pela capacidade de
expressao criativa presentes no que Duff e Sumartojo (2017) entendem como pratica
criativa desenvolvida entre acdes do individuo humano com objetos, 0 que geraria

numa alianga para criagédo, producédo do trabalho criativo.

Essas discussfes tém ocorrido de forma mais acentuada em pesquisas realizadas no
campo dos Estudos Organizacionais (EOR), a partir das Teorias da Pratica
(RECKWITZ, 2002; CORRADI; GHERARDI; VERZELLONI, 2010; FELDMAN;
ORLIKOWSKI, 2011). Neste cenario, Orlikowski (2007) e Leonardi (2012) chamaram
atencao para a relevancia dos materiais na analise das praticas na constru¢ao social
no campo organizacional, devendo-se compreender a realidade a partir da
sociomaterialidade, em que o social e o material sdo unificados como uma Unica
entidade. Dessa forma, a sociomaterialidade se propde a compreender e observar a
interacdo dos humanos e nado-humanos (ORLIKOWSKI, 2007; 2010; ORLIKOWSKI;
SCOTT, 2008; CARLILE et al.,, 2013; KALLINIKOS; LEONARDI; NARDI, 2012;
LEONARDI, 2013).

Partindo dessa lente, Duff e Sumartojo (2017) argumentam que em ambientes
criativos, como o audiovisual, h4& o movimento de forcas de convergéncia entre
humanos e ndo-humanos que permite a pratica, ocorra em uma Assemblage. Isso
colabora para o entendimento de que as atividades de pessoas com objetos gerariam
uma alianca no processo de criacdo na producao do trabalho (JONES; LORENZEN;
SAPSED, 2015).

Com proposta de analisar a materializagcéo de ideias na producao cultural, Strandvad
(2011), ao estabelecer uma perspectiva material baseada no aporte teérico-conceitual
da Teoria Ator-Rede (TAR) (ALCADIPANI; TURETA, 2009; LATOUR, 2011; 2012;
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CAMILLIS; BUSSULAR; ANTONELLO, 2016), observou a partir do desenvolvimento
de uma producéo cinematografica, momentos em gque o0s objetos como participantes
ativos e colaborativos na evolucdo e progresso das praticas criativas. Constatou-se
que os objetos ndo apenas evoluem, mas também estabilizam e expandem suas
acoes (STRANDVAD, 2011; LATOUR, 2012; SAYS, 2014).

Diante dessa exposicdo contextual, alguns aspectos impulsionaram a proposta de
investigag&o para pratica sociomaterial no campo audiovisual, a partir da base tedrica
das teorias da pratica e tedrico-metodoldgica da TAR, algumas questdes podem ser
colocadas: como ocorrem as relacdes entre os atores envolvidos em uma
producdo audiovisual? Quais sdo as praticas sociomateriais geradas pelo

processo organizativo de um produto audiovisual?

Para responder esses questionamentos, a pesquisa se propds como objetivo geral em
compreender como se da criatividade como pratica sociomaterial de uma producéo
audiovisual, tendo como objeto de estudo a producdo de um curta-metragem, em
realizacdo pelo projeto de extensdo Nucleo de Producdo Audiovisual (Janela), do
curso de Cinema e Audiovisual da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES).
Com o intuito de alcancar o objetivo geral, buscou-se cumprir 0s seguintes objetivos
especificos: (a) identificar e compreender as atividades que constituem a criatividade
na producdo audiovisual; (b) identificar e descrever os papéis dos atores néao-
humanos na producdo audiovisual; e (c) analisar e compreender a influéncia da

sociomaterialidade nas praticas criativas da rede de atores.

Tal escolha do objeto e local ocorre pelo fato de ser possivel observar e identificar
caracteristicas para o desenvolvimento das relacdes sociomateriais. Gimenez (2016)
ressalta a falta de atencdo dos EOR para campo cinematogréafico brasileiro como
objeto de andlise organizacional. Com isso, buscou-se a compreensdo do papel
desempenhado pelos elementos materiais nas praticas criativas, como a criatividade
€ entendida, mantida e promovida no campo organizacional da industria criativa do

audiovisual, como forma de abertura de novos olhares para esse mundo criativo.

Orlikowski (2007), Leonardi (2012), Tureta e Alcadipani (2009) salientam que existem
poucos estudos que tratam da importancia da materialidade na pratica social, sendo

eles colocados em segundo plano e de forma figurativa nos estudos que propdem
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analisar os processos organizativos. Nesse sentido, o estudo busca explorar essa
lacuna, pois a pesquisa pretende compreender a participacao dos elementos materiais
NO processo criativo ser uma pratica sociomaterial. Outro ponto, € a contribuicdo com
0 segmento audiovisual a compreender as relagbes sociomateriais de suas praticas,
de como se organizam e criam, a pesquisa oferece implicacdes transferiveis para o
campo organizacional, uma vez que contribuem para o desenvolvimento de novas

praticas.

Seguindo a agenda de estudos empiricos pela lente de andlise para pratica
sociomaterial, Slade (2013) analisou a aprendizagem profissional na préatica rural,
tendo como resultado que o aprendizado profissional da policia rural é corporificado e
desenvolvido por meio de interacbes entre atores humanos e n&o-humanos.
Panourgias, Nandhakumar e Scarbrough (2014) realizacdo um estudo sociomaterial
no desenvolvimento de jogos de computador, em que identificaram o surgimento de
novas praticas de desenvolvimento de jogos através dos envolvimentos das relacdes

sociomateriais.

No Brasil, ha recente movimento de estudos na busca de analisar a relevancia de
praticas com olhar para os ndo-humanos. Moura (2016) se colocou a compreender a
gestdo escolar como pratica sociomaterial, onde observou e tragou as evidéncias da
textura da pratica com a constante presenca de atores ndo-humanos como agentes
Nos processos construcdo, reproducdo e modificacao da préatica de gestédo escolar. J&
Silva (2017), se voltou a Sustentabilidade como préatica sociomaterial no processo de
gerenciamento de um hotel em Jo&o Pessoa, onde aponta dependéncia da existéncia

de elementos ndo-humanos para a sua realizacao.

Apesar desse movimento crescente de estudos que fazem uso da abordagem da
pratica sociomaterial, ainda sdo poucos os trabalhos que exploram setores da
indUstria criativas, como ressaltado por Duarte (2015) e Jones et al. (2016). Isso se
mostra como uma lacuna de campo a ser explorada, diante das possibilidades que
uma produgéo audiovisual (STRANDVAD, 2011; 2013; 2017) permite diante de seus

fatores tecnologicos, econdmicos, artistico, cultural, estético e social.

A fim de alcancar o objetivo da pesquisa foi realizada com abordagem metodologica

qualitativa, com inspiracdo metodoldgica da TAR sobre o conceito de translacdo e ao
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seguir os atores (LATOUR, 2011). A producao de coleta de dados foi realizada por
meio de uma triangulacdo de técnicas: observacao participante, documentos textuais
(notas), material audiovisual (fotografia, 4udio, video) e entrevistas com os envolvidos
no projeto Janela. Em relacdo a analise e interpretacdo dos achados na pesquisa, foi
empregado o procedimento de analise de conteldo tematica com categorizacédo a

posteriori.

Além desse capitulo introdutério, este estudo se encontra estruturado com um
segundo capitulo, onde sdo abordadas discuss@es do referencial tedrico no intuito de
estabelecer relacdes entre a criatividade nas organizacdes, com atencéo ao processo
criativo na industria audiovisual, e praticas sociomateriais, discutidas com base na
perspectiva epistemoldgica dos EBP e contribuicdes da TAR diante do processo de
translacdo. No terceiro capitulo apresenta-se com mais detalhes os motivos da
escolha do percurso metodologico para desenvolvimento desta pesquisa jA com as
impressdes observadas ao acessar o campo do objeto de estudo. No quarto capitulo
sao apresentados os resultados discutidos da producao dos dados. Em seguida, no
quinto capitulo, os resultados sdo discutidos. Por fim, sdo apresentadas as

consideracdes finais desta dissertacéao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico desta pesquisa tem a intencéo de estabelecer uma relacéo entre
a criatividade e sociomaterialidade nos EOR. Com isso, sdo expostas discussbes
sobre a Criatividade nas Organizagfes, Pratica Sociomaterial e Sociomaterialidade

Criativa.

2.1 CRIATIVIDADE NAS ORGANIZACOES

Ao longo desse espaco busca-se estabelecer uma compreensao em torno de como a
criatividade é tratada e compreendida e seu processo e breve panorama do campo da

industria criativa do setor audiovisual.

2.1.1 Processo Criativo nas Organizacdes

Motivar a criatividade em organizacfes € ainda algo complexo e que requer atengao
(MUNFORD et al., 2002; MUNFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012). A noc¢édo de
criatividade nas organizacdes estd presente ndo somente para fins lucrativos, ha
percepcao dela em acdes organizacionais colaborativas (JEFFCUTT, 2004), e ndo s6
em empresas privadas, mas também em organizacfes publicas, sem fins lucrativos
(MUNFORD et al., 2002; MUNFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012).

Munford, Hester e Robledo (2012) orientam para quebra desse paradigma tradicional,
que € de pouca influéncia e relevancia da criatividade no mundo organizacional, para
o olhar mais moderno dos fendmenos sociais organizacionais diante de um contexto
para o incentivo pela pratica de trabalhos criativos. Na visao tradicional, a organizacao
€ vista como uma estrutura sistémica-controladora e para Watson (2005), ndo caberia
a organizacao ser entendida como algo estavel, quando necessario seria um olhar

processual para as organizacoes.

Para tanto, as organizacbes sdo compreendidas neste trabalho na abordagem
processual-relacional (WATSON, 2005; CZARNIAWSKA, 2008; DUARTE;
ALCADIPANI, 2016). Weick (1973) apresenta o organizing (organizar) como proposta
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para desnaturalizacdo da visdo tradicional de organizacdo, pois com organizing, as
organizacdes sdo como objetos de acao (verbos), um estado instavel e com estruturas
heterogéneas (WEICK, SUTCLIFE; OBSTGELD, 2005; DUARTE; ALCADIPANI,
2016). A partir dessa visdo processual da gestdo, torna-se possivel uma aproximacao
da criatividade com o de gestéo, pois ambos sdo vistos como processos dinamicos e
continuos (DAVEL, VIANNA, 2012).

Muitas das vezes, a criatividade remete apenas aos momentos de sucesso e melhoria
de desempenho de uma organizacéo, apesar de sua evidéncia quando associada a
ideias de inovacdo (MUMFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012). Ainda assim,
discussbes em torno do conceito de criatividade ocorrem em diferentes campos do
saber e em diferentes niveis de analise, como na psicologia que explora as dimensdes
de criatividade em individual ou grupos (HENNESSEY; AMABILE, 2010). Ha também
uma busca no nivel organizacional por uma compreensdo na relagdo com a
criatividade e gestdo (HENNSESEY; AMABILE, 2010; MUNFORD et al., 2002;
MUNFORD; HESTER; ROBLEDO,2012).

Para Amabile e Pratt (2016, p. 158), a criatividade trata-se da “[...] producao de novas
ideias uteis”. Eles reiteram essa discusséo na possibilidade dessas ideias Uteis sejam
produzidas por um individuo ou pequeno grupo de individuos que trabalham juntos. A
implementacéo realizada com sucesso de uma ideia criativa estaria relacionada a
inovacdo. Essas sdo as mesmas definicdes postuladas anteriormente por Amabile
(1988). Pode-se observar que, criatividade e inovagcdo ocorrem em momentos
diferentes nos processos nas organizacfes, porém sao fenbmenos que estédo
interligados entre si (AMABILE; PRATT, 2016; MUNFORD; HESTER; ROBLEDO,
2012).

Sobre o carater “util” dessas ideias criativas, deve-se voltar atengcéo para percepcéo
de valor dessa utilidade, algo que ira variar de acordo com os interesses internos e
externos da organizagdo, podendo vir a ser até prejudicial para alguém ou algum
grupo, como ressaltado por George (2007), haja vista que criatividade e inovacéo sao
fendbmenos subjetivos dentre um contexto organizacional permeado por questdes
sociais e histéricas (espaco e tempo) (AMABILE; 1988; AMABILE; PRATT, 2016).

Diante disso, busca-se aqui explorar com mais afinco o fenémeno da criatividade.



24

Para Munford, Hester e Robledo (2012, p. 04), a criatividade nas organizacdes pode
ser vista como uma “[...] producdo de solucdes de problemas com alta qualidade,
originalidade e elegancia.” Nesse caso, o trabalho criativo surge como resultado de
um problema ocorrido na organizacdo e essa suposicao implica em cinco
constatacdes sobre a criatividade: (1) forma de desempenho, (2) criatividade como
produto de cognicdo humana, (3) solucdo criativa € resultado de um alto nivel de
cognicdo humana, (4) tomada de deciséo de forma consciente pelo feito criativo e, (5)
sem referéncias anteriores quanto a essa solugédo de problema criativo (MARCY;
MUNFORD, 2007; MUFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012).

Sendo a criatividade vista como acéo de alto nivel cognitivo, isso implica em pensar o
ato criativo, quando surgem novos problemas, como fatos desconhecidos, provocam
no aumento da cognicdo pela complexidade da situacdo, onde encontra-se uma
infinidade de possiveis resolucdes dos problemas surgidos (MARCY; MUNFORD,
2007). Assim, no processo de pensamento criativo de solu¢des dos problemas que
sdo gerados os insights, novas ideias e respostas multiplas para execuc¢ao do trabalho
criativo (MUNFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012).

Munford, Hester e Robledo (2012) salientam para valorizacdo da criatividade nas
organizacdes, onde muitas das vezes ndo tém a merecida atencédo do da producéo
de pensamentos criativos e produtos inovadores, justamente pela ocorréncia de
variaveis internas, como controle de custos e variaveis externas, como imitacdes
implicam em limitar seus valores e inibir tais pratica no ambiente organizacional. A
estrutura organizacional e o ambiente seriam outros fatores apontados que podem
inibir ou interromper alguma acédo criativa. Esfor¢cos inovadores requerem cautela,
tendo em vista muitas vezes o capital financeiro investido em projetos com ideias
criativas (HUNTER; CASSIDY; LIGON, 2012).

Para Loiola e Miguez (2015), a criatividade vai além do fato de gerar ideias, ela gera
novos artefatos. Isar e Anheier (2010) apontam o processo criativo como resultado da
interacdo dos individuos criativos com artefatos e rituais simbolicos, onde a partir de
suas experiéncias e conhecimento, as ideais s&o construidas socialmente. No campo
da cultura, por exemplo, essa caracteristica de acdo criativa em gerar ideias e

produtos consiste em um processo de autonomizacao apos ser legitimado pelo campo
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gue tais ideias precisam serem colocadas a prova (ISAR; ANHEIER, 2010; LOIOLA,;
MIGUEZ, 2015).

Loiola e Miguez (2015) argumentam que essa compreenséo de criatividade atribuida
apenas ao individuo delimita o conceito de criatividade, pois com ela associada ao
individuo, ha necessidade da ocorréncia de um processo de aceitacdo sociocultural
de determinado grupo de individuos (ISAR; ANHEIER, 2010; LOIOLA; MIGUEZ,
2015). Loiola e Miguez (2015) ressaltam que, tanto a criatividade como inovacéao,
independente de surgirem a partir dos individuos ou grupos, esses fendmenos nao
podem ser vistos como algo ligado ao campo cultural. Isar e Anheier (2010) reforcam
que criatividade e inovacdo emergem também de areas da gestdo e da ciéncia e
tecnologia, pois sdo provocadas pelas relagées ndo apenas culturais e sociais, mas
também politicas e econdmicas. Costa (2015) argumentar ser um desafio encontrar
uma percepcdo Unica de criatividade, ainda mais quando inserida no campo da
producdo cultural, visto que sdo poucas as instituicbes com foco nesse espaco de

mercado de ideias.

Bendassolli et al. (2009, p.13), afirmam que a criatividade seria a “[...] capacidade de
o individuo manipular objetos do mundo externo a partir de um desenvolvimento
simultaneo de seus recursos pessoais, suas fantasias e seus desejos”. Com isso, a
criatividade também fica associada ao questionamento de ideias e sua aplicabilidade
como resultado no processo organizativo e de producédo, algo que vai da criacéo de
produtos e servigos artisticos-culturais a inovacdo tecnologica (JEFFCUTT; PRATT,
2002).

Jeffcutt e Pratt (2002) apontam a criatividade como um processo continuo, por ter
imbricado nela a relagdo de conhecimento e interacdo entre ideias, redes e
tecnologias situadas no contexto para o surgimento da atividade de criacdo. H& aqui
também uma tentativa de evitar o paradoxo de que somente atividades culturais séo
criativas numa convergéncia entre gestao e criatividade, pois tal carater processual
de criatividade deve se estender as organizagdes de forma geral (ISAR; ANHEIER,
2010; JEFFCUTT; PRATT, 2002; LOIOLA; MIGUEZ, 2015).

O individuo criativo que desenvolve o bem criativo associado ao uso de ferramentas

baseadas nos avancos tecnolégicos permite que seja produzido e personificadas as
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praticas culturais (COSTA, 2015; JEFFCUTT,; PRATT, 2002). Entdo, aquilo que é
produzido passa a ser valorizado pelo seu valor simbdlico cultural que o mercado vé
como algo atrativo. S&o os contextos culturais, sociais e econdmicos que tornam a
criatividade em diferentes configuracdes nas organizacdes (JEFFCUTT; PRATT,
2002).

No campo organizacional, a criatividade € geradora de valor por produzir ideias que
sdo colocadas em prética no processo de producdo do trabalho (BENDASSOLLI,
BORGES-ANDRADE, 2011). A criatividade passa entdo a ser analisada e
compreendida pela interacao do individuo com o meio social e seus habitos culturais
(BENDASSOLLI; BORGES-ANDRADE, 2011; JEFFCUTT; PRATT, 2002; LOIOLA;
MIGUEZ, 2015).

Ha nesse caminho, uma busca pelo equilibrio entre gestao e criatividade se torna um
desafio, quando se esta diante processo de desenvolvimento de um produto ou
servico, 0 que possibilita na geracdo de conflitos entre os profissionais criativos
(DEFILLIPI, GRABHER; JONES, 2007). Cabe entdo uma identificacdo desses
individuos criativos em um ambiente organizacional (MUZZIO; PAIVA-JUNIOR, 2015).
Muzzio (2017) ressalta a importancia de a criatividade ser vista como parte do
processo de gestdo nas organizacfes, e diante dessa compreensdo da gestao
criativa, que praticas organizacionais estejam envolvidas de forma harmonica
(LAMPEL; LANT; SHAMSIE, 2009).

Isso provoca uma ampliacdo do espagco no campo dos EOR, tendo tido uma maior
discusséo com estudos tedricos e empiricos nos setores da industria criativa, sendo o
individuo compreendido como o detentor do capital intelectual no conjunto do
processo da criacdo, producdo e comercializagcdo dos produtos e servigcos
(BENDASSOLLI et al., 2009). A formacgé&o das relagdes sociais e organizacionais entre
um conjunto de individuos criativos leva ao seu conjunto de membro a uma nova

classe, uma classe criativa (FLORIDA, 2002).

A industria criativa esta estruturada e moldada pelas relacbes sociais, culturais,
tecnologicas e mercado (MOERAN, 2009). A valorizacdo da presenca do capital
intelectual leva abertura de um novo olhar nas industrias criativas, antes somente visto

pela otica da valorizacdo econdmica e comercial. Ao passo que aproxima o individuo
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do processo de criacdo, as industrias criativas sdo vistas numa dinamica organizativa
mais flexivel por se relacionarem de forma interativa na sua construgcdo como
organizacdo (JEFFCUTT,; PRATT, 2002).

A criatividade como fenbmeno em varios niveis (individual, grupal, organizacional e
ambiental), com variaveis complexas (capacidade tecnolégica, demanda de mercado,
por exemplo) muitas vezes desconhecidas pelo préprio carater do pensamento criativo
(MUNFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012). N&o se tratando de fenbmenos estaticos,
pelo contrario, sdo dindmicos, o que permite uma melhor compreenséao e tentativa de
previsao a ponto de ser possivel planejar os processos criativos (HUNTER; CASSIDY;
LIGON, 2012).

Partindo disso, Amabile (1988), apresenta o modelo componencial dindmico de
criatividade, uma proposta que busca tracar estagios da ocorréncia das ideias criativas
a serem utilizadas pelas organizacdes. ApOs quase trés décadas, com revisao tedrica
ao longo desse tempo, Amabile e Pratt (2016) introduzem a influéncia de
componentes ao longo do processo criativo, conforme visto figura 1*. Eles reiteram

para ocorréncia da producéo de ideias em pequenos grupos de individuos.

Com atencdo aos momentos dos cinco estagios do processo criativo, temos no
estagio 1 € a apresentacao, situacdo que ha a identificacdo do problema ou objetivo,
0 que recai em uma “apresentacao de tarefas”, onde forgcas motivacionais internas e
externas vao influenciar os envolvidos. No estagio 2 compreende como 0 momento
de preparacao, pois a partir da identificacdo das tarefas, requer que estejam
presentes as habilidades e conhecimentos necessarios para continuidade das acoes.
A geracdao de ideias no estagio 3 envolve um momento crucial do processo criativo,
pois nesse momento, as habilidades séo expressas a partir da motivacao na producao
de pensamentos criativos para resolucao dos problemas (AMABILE; 1988; AMABILE;
PRATT, 2016).

1 Os itens na cor roxa representam o modelo componencial original (AMABILE, 1988). Os itens na cor
verde representam os acréscimos ou modificacdes revistas por Amabile e Pratt (2016).
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Figura 1 — Modelo Componencial Dinamico de Criatividade
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Fonte: Amabile e Pratt (p. 164, 2016).

O momento de avaliacao das ideias produzidas a serem vistas como Uteis ocorre no
estagio 4. Na validacdo de ideias, é requerida uma atencdo para solucdo do
problema em questéo, conforme as habilidades e conhecimentos disponiveis. Apds a
validacéo, tem-se a avalicdo de resultados, como forma de perceber as melhorias
alcancadas (sucesso) e atencgdo para as barreiras encontradas (fracassos) para evitar
na solugédo de processos futuros (progressos) (AMABILE; 1988; AMABILE; PRATT,

2016).

Sobre novas observagdes e implementacées do modelo, Amabile e Pratt (2016)
apontam para dupla influéncia dos componentes organizacionais no nivel individual e
no proprio ambiental organizacional, dai a caracteristica de improvisa¢ao do processo
criativo. Outro ponto esta no momento motivacado pelo fato dos individuos estarem
sujeitos a grandes influéncias (internas e externas), o que traz um traco ainda mais
dindmica do processo, onde 0os componentes organizacionais exercem influéncias
além das estruturais, além do fato de aprimoramento das habilidades e
relacionamentos afetarem os momentos das etapas do processo criativo.
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Dessa pluralidade a respeito de criatividade, pode-se observar que nao é de hoje as
discussbes no campo organizacional sobre criatividade e isso toma mais aten¢cao com
as industrias criativas, que serdo discutidas a seguir ao explorar mais especificamente

a industria audiovisual.

2.2 PRATICAS SOCIOMATERIAIS

Nesta secdo propde-se a fomentar discussdes em acerca da materialidade nos EOR
sob a perspectiva epistemoldgica dos EBP. Com a “virada da pratica”, os EBP se
colocam como um conjunto de abordagens que vao de encontro as teorias sociais
classicas ao se debrucar sobre os fenbmenos da vida cotidiana organizacional
(RECKWITZ, 2002; BISPO, 2013; NICOLINI, 2013), dai a necessidade de abarca-los
em termo guarda-chuva (GHERARDI, 2006; BISPO, 2013). Eles vao em direcédo a
uma analise entre a estrutura e agentes que constituem mutuamente os fendmenos
imersos nesse contexto social coletivo (SCHATZKI, 2001; 2002; RECKWITZ, 2002;
NICOLINE; GHERARDI; YANOW, 2003; GHERARDI, 2006; CORRADI; GHERARDI;
VERZELLONI, 2010; FELDMAN; ORLIKOWSKI, 2011; BISPO, 2013; NICOLINI,
2013).

Dentre os campos dos EBP, o campo da préatica sociomaterial ser4 adotado para o
estudo neste trabalho. Assim, as proximas secdes se dedicam a discutir e explorar a
nocdo sociomaterialidade e da TAR, sobretudo do processo de translagdo como
aporte tedrico, pois serd dessa forma que 0s processos organizativos serdo
compreendidos neste trabalho, o que implicar em dar mais espacgo a exploragéao dos
elementos materiais junto ao social na acdo de uma pratica, como a producao

audiovisual.

2.2.1 Materialidade na Pratica

Dentro as abordagens da EBP, tem ocorrido um movimento para compreensao de
fenbmenos sociais diante de uma maior atencao e relevancia dos elementos materiais
(elementos nao-humanos) diante das interagcdes nas acOes estabelecidas com os

humanos, tem sido agenda de pesquisa no campo organizacional (SCHATZKI, 2001,
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2002; GHERARDI, 2006; 2009; ORLIKOWSKI, 2007; LATOUR, 2011; 2012; CARLILE
et al., 2013; LEONARDI, 2012; 2013). As acdes dos atores sociais (humanos e néo-
humanos) que estruturam e reestruturam ao longo do tempo no campo das praticas
que esta situado o mundo social (GHERARDI, 2006; 2009). Neste trabalho, dentre os
entendimentos sobre pratica, tem-se que a realidade é socialmente formada e
organizada diante da criacdo de redes de acbes de atores (humanos e nao-humanos)
(LATOUR, 2012). Assim, as praticas sdo constituidas sociomaterialmente
(ORLIKOWSKI, 2007).

Quando provocados a pensar no material e, ainda mais no campo organizacional,
implicitamente sdo coisas, objetos com caracteristicas soélidas que estdo ao redor dos
processos organizativos. As discussdes sobre materialidade tém surgido em diversos
campos das ciéncias sociais, em volta de termos sindbnimos ao sociomaterial (como
sécio material; s6cio-material), provocando um movimento crescente de estudos pelo
olhar sociomaterial, uma “virada material” (BARAD, 2003; ORLIKOWSKI, 2007;
CARLILE et al., 2013).

Nao é recente as discussfes sobre materialidade no campo organizacional
(LEONARDI, 2012). Nesse debate, ha uma polissemia conceitual em torno do termo
materialidade, em que vai de acordo com diferentes praticas para compreensao de
que as “coisas” sao feitas de materiais, tém-se a prevaléncia da ideia de as “coisas”
serem algo tangivel, sélido (LEONARDI, 2010; CARLILE et al., 2013). Esse sentido
pragmatico € encontrado nos dicionarios, mas também com diferentes visées dentro
das ciéncias sociais, como no direito e contabilidade para o que vem a ser material
(CARLILE et al., 2013).

Tais visOes distintas trazem a responsabilidade e a necessidade de se importar com
o material (LEONARDI, 2010; 2012), e suas questdes éticas (CARLILE et al., 2013).
A visdo pragmatica de algo material ser essencialmente sélido gira em torno de fatos
histéricos e culturais sobre atribuir uma coisa ser material ou imaterial, 0 que gera
consequéncias nao apenas no campo conceitual, mas em decorréncias praticas, uma
vez que: “[...] um objeto (e até mesmo um humano) pode ser material para alguém e
imaterial para outros, podendo mudar esse estado no tempo” (CARLILE et al., 2013,

p. 06, traducéo nossa).
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Diante dessas implicacbes semanticas, vé-se a Iiminente necessidade do
reconhecimento da importancia e relevancia dos materiais como forma de superar as
discussfbes sociais tradicionalmente centradas nos seres humanos, como apontados
por Latour (2012). Assim, deve-se levar em consideragao o papel dos materiais na
vida social, e como sugerido por Latour (2012), a (re)conceituacdo dos fendmenos

organizacionais ser entrelacado entre elementos sociais e materiais.

Em meio as discussdes em torno da agéncia dos materiais nos fendbmenos sociais,
Carlile et al. (2013), ressaltam para o grau de envolvimento dos materiais na estrutura
social. Considera-se também a possibilidade de o ambiente virtual ser constituido
dessas coisas materiais, apesar de ainda ocorrer certo estranhamento
(ORLIKOWSKI, 2007; 2010; ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008). Com isso, vé-se que ao
se importar com 0s materiais, sdo plurais as possibilidades de andlise e o grau de
materialidade nas organizac@es a partir de investigacées em meio a essa perspectiva

epistemoldgica.

Mesmo diante da influéncia de elementos materiais, como destaque para os objetos
ou artefatos, suas transformacgdes com avancgo da tecnologia, o que tanto digital como
fisica, que sdo sinais do dinamismo organizacional, ndo tem recebido atencéo
necessaria (ORLIKOWSKI, 2007), e pouca atribuicdo de sentidos, pois o material
ultrapassa o aspecto fisico, a depender do uso de determinado material em um
contexto, possui significado e sentido na acao social (LEONARDI, 2012). Ao passo
gue sentidos sado dados aos elementos materiais, estes objetos e artefatos, mesmo

com condicdes fisicas sdo tdo materiais quanto imaterial (SVABO, 2009).

E fato que os elementos materiais contribuem cada vez mais nas ac¢des dos individuos
(STRATI, 2007; KALLINIKOS; LEONARDI; NARDI, 2012). Como argumentam
Kallinikos; Leonardi e Nardi (2012), os materiais influenciam cotidianamente nas
acles e praticas, podendo eles serem influenciadores e geradores de mudancas de
rotina e habitos no campo social. Isso fica mais claro em ambientes organizacionais
com o grau de avanco de elementos tecnoldgicos, como sinais de mudanca de tempo
e espaco. Provoca também numa necessidade de atualizacdo dos individuos a
experimentar uma nova pratica, como exemplo, temos o caso das midias de

comunicacdo que reinventam a sua linguagem a cada nova tecnologia.
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Desse modo, antigas atividades passam a serem executadas de outra forma, sem
perder sentido, mas isso s6 ocorre devido os elementos materiais (KALLINIKOS;
LEONARDI; NARDI, 2012). Os objetos e artefatos, além de ndo poderem ser vistos
como somente fisicos, ndo sdo também estaveis, pois a materialidade precisar ser
entendida como algo inacabado e temporal, por sofrer constantes modificacdes a cada
pratica exercida (KALLINIKOS; LEONARDI; NARDI, 2012; OLIRKOWSKI, 2007;
2010).

Diante disso, ha uma crescente discussdo em torno da materialidade nos processos
organizacionais (DAMERON; LE; LEBARON, 2015). E, sendo assim, a
sociomaterialidade tem sido agenda recente no campo organizacional (CARLILE et
al., 2013; LEONARDI, 2013; LEONARDI; KALLINIKOS; LEONARDI; NARDI, 2012;
ORLIKOWSKI, 2007; 2010; ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008).

Os objetos e artefatos ndo sdo mais vistos de forma secundaria na analise da
realidade organizacional, pelo contrario, sdo partes constituintes para construcao e
compreensao dos processos sociais, que sao criados e modificados constantemente
(LEONARDI; BARLEY, 2008). Assim, nas praticas, o social e o material ndo podem
ser dissociados, o que nos leva a compreender a realidade organizacional como
praticas sociomateriais (ORLIKWSKI, 2007). Para Orlikwoski (2007, p. 1437, traducéo
nossa, grifo nosso):
O social e o material sdo constitutivamente enredados na vida cotidiana. A
posicdo de entrelagamento constitutivo ndo privilegia seres humanos ou
tecnologia (em interag8es unidirecionais), nem os ligam através de uma forma
de reciprocidade mutua (em interacdes de duas vias). Em vez disso, o social

e 0 material estdo intimamente relacionados - ndo héa social que também
ndo é material, e ndo ha material que nédo é também social.

Leornadi (2012) defende a necessidade da fusdao das palavras “materialidade” e
“social”’, dada a essa relagao intrinseca, onde vé que a materialidade é social por ser
criada em meio ao processo social; e no mesmo sentido, o social s6 se constitui em
meio ao material. Dessa forma, a sociomaterialidade se torna um elemento de
transformacdo a ser construido e reconstruido pelos processos organizativos. Os
elementos produzidos pela pratica sociomaterial sdo inseparaveis da pratica
(LEONARDI, 2012; ORLIKWSKI, 2007; SVABO, 2009).
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Leonardi (2012) salienta que a materialidade nédo se trata necessariamente de um
elemento ndo-humano fisico, o material estaria em volta das praticas. Assim, 0
material tratar-se de elementos tecnoldgicos fisicos e nao-fisicos: um hardware
(maquina fotografica) ou um software (um programa editor de fotos), por exemplo.
Orlikowski (2007) argumenta que diante das praticas organizacionais, SA0 muitos 0s
aspectos materiais podem passar desapercebidos pelos espacos praticados, onde
encontra-se além dos insumos administrativos, como mesas, cadeiras e
computadores; elementos ndo tao visiveis pelos praticantes como as redes elétrica,
telefénica, banco de dados. O cotidiano da vida social € permeado de materialidade
(COOLE; FROST, 2010; ORLIKOWSKI, 2007).

Dessa forma, vé-se que a materialidade é inseparavel do social, logo o cotidiano é
constituido, modificado e reconstituido em meios a existéncia das relacdes dos seres
humanos com os elementos materiais (COOLE; FROST, 2010), por mais que venha
sendo ignorada essa participacdo dos materiais no contexto organizacional
(ORLIKOWSKI, 2007). Com isso, depreende-se que tais praticas sociais estdo
imersas em um cotidiano sociomaterial. Essa perspectiva sociomaterial parte
essencialmente dos pressupostos da ANT, no intuito de estabelecer novas evidéncias
gue considerem a dinamica existente na interacdo social entre humanos e nao-
humanos nos fenébmenos investigados (TURETA; TONELLI; ALCADIPANI, 2011).

2.2.2 Contribuicfes da TAR para os Estudos sobre Sociomaterialidade

Para elucidar a no¢éo de sociomaterialidade, Orlikowski (2007) atribui sua inspiracédo
pelas contribuicbes da TAR, pois ela vé o social limitado a uma construcéo
homogénea, mas como um caminho a ser percorrido pelas associacdes entre os
atores que sdo essencialmente heterogéneos. Para Latour (2012, p. 100) o social “[...]
€ um nome de um tipo de associacdo momentanea caracterizada pelo modo como se
aglutina assumindo novas formas”. Com isso, desconstréi-se o conceito tradicional
do que é social, ao propor uma nova construcéo social da realidade (TONELLI; BRITO;
ZAMBALDE, 2011; TONELLI, 2016).

A Actor-Network Theory (ANT), Teoria Ator-Rede (TAR) ou ainda Teoria da

Translacdo é um referencial tedrico-metodolégico desenvolvido, incialmente por
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MicHel Callon, John Law e Bruno Latour nos seus estudos empiricos do campo da
sociologia e ciéncia tecnologia (DUARTE, 2015; TURETA, 2011), com a ideia de
estabelecer limites entre sociedade e tecnologia (TONELLI, 2016). Partindo de uma
perspectiva processual (CZARNIASWSKA, 2004, 2008; DUARTE; ALCADIPANI,
2016). A TAR se propde a investigar os processos de ordenacédo, pois eles néo
surgem como algo concluido, mas como resultado de associac¢des entre as formacoes
das redes de atores (ALCADIPANI; TURETA, 2009). Trata-se de uma sociologia das
associacoes (LATOUR, 2012).

Para Latour (2011), colabora para o entendimento e percep¢cédo de mundo, a realidade
ser producao das relacfes associadas entre os atores, um hibridismo entre humanos
e ndo-humanos, algo indissociavel. Ator, agente ou ainda actante (no sentindo de
atuante), sdo entendidos como sinbnimos na TAR, trata-se daquele que que realiza
uma acao. A rede seria 0 caminho a ser percorrido pelos atores em movimento, que
se associam como outras entidades, sendo as redes formadas por varios materiais
(LATOUR, 2011; 2012). Na TAR, o ator passa a ser formado por elementos humanos
e nao-humanos como agentes de acdo em uma rede. O ator-rede seria a

representacdo das incertezas no ato da acdo (LATOUR, 2012).

Através dessas associacdes que ocorre 0 processo de translacdo (CALLON, 1986).
Essa mudanca leva a relevancia da necessidade de se dar importancia na constituicao
do processo social, ignorado nos estudos que analisavam a realidade sendo
construida, tendo os fatores materiais visto sem atencdo ou de forma inferior acerca
do papel nas redes (TURETA, 2011, TONELLI, 2016). O processo de translacéo
desenvolvido por Callon (1986) pode contribuir para o entendimento das relacées

sociomateriais.

2.2.3 Transladando Praticas Sociomateriais

Com inspiracao na filosofia de MicHel Serres (TONELLI, 2016), a translag&o seria uma
operacdo generalizada que implica em deslocamento das entidades em suas redes
de acdes, o0 que leva a incerteza da identidade do que é e do que esta sendo envolvido
no processo translagcdo, cabendo ao processo de translagdo a producdo dos
elementos coletivo imbricados na realidade (CZARNIAWSKA, 2008). Trata-se de um
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processo de construcdo de conexdes, improvisacao, bricolagem, que esta permeado
nas acoes passadas, presentes e futuras entre os elementos participantes desse
processo de translagdo (CZARNIAWSKA, 2008).

A medida que o social é formado por associa¢gfes entre atores, e que esses atores
formam redes heterogéneas configurando em uma realidade. Logo, tem-se a
indeterminacdo como caracteristica dos atores, o que leva ao processo de
associacOes entre eles para realizarem suas ac¢des, sendo isso realizado diante de
uma realidade performada, sendo ela renovada a cada associagao de atores, e iSS0O
todo esse processo de associacdes necessita de explicacdo para que seja possivel
compreender os fatos (LATOUR, 2012).

Sobre essas associacoes, Callon (1986) as entende como processo de translacdo e
estabelece quatro momentos: (1) problematizagéo, (2) interesse, (3) inscricéo e (4)
mobilizacdo, conforme demonstrado na figura 2. A translacdo seria um processo que
permite a transformacéo de coisas diferentes em iguais, como a juncéo de objetivos

especificos em um unico central (LATOUR, 2011).

A problematizagao envolve a fase em que atores diante de suas agdes se relacionam
com outros atores de outras redes para o levantamento de questdes para a realizacao
das acdes, e para tanto tem-se o estabelecimento dessas novas aliancas diante da
formacdo dessa nova rede (CALLON 1986; TURETA, 2011). H4& nesse primeiro
momento processos de definicbes dos objetos principais, ao passo que vai da
identificacdo de objetivos semelhantes, tanto comum a rede como do préprio ator-rede
(TURETA, 2011).
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Figura 2 — Momentos de Translacéo
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Fonte: Elaborado pelo autor baseado em Callon (1986).

Dessas aliancas surge o momento de interesse entre os atores, pois ao definirem os
objetivos centrais da rede, ha também uma identidade definida por meio das acdes
realizadas em comum (CALLON, 1986, TURETA, 2011). Segundo Callon (1986 p. 09),
o interessamento deve ser compreendido tendo como nocdo que “a identidade, os
objetivos ou as inclinacfes de seus aliados. Mas esses aliados estdo implicados
provisoriamente na problematizacdo de outros atores também.” O interesse pelo
alcance de determinada acéo provoca tensdes entre os atores envolvidos por causa
das diversas possibilidades de realizacdo (LATOUR, 2001; 2011), no sentido que “[...]
Em lugar de uma rigida oposicao entre contexto e contetdo, as cadeias de translagéo
referem-se ao trabalho gracas ao qual os atores modificam, deslocam e transladam
seus varios e contraditorios interesses” (LATOUR, 2001, p. 356).

Para Latour (2011), a inscricdo materializa o acordo promovido entre os atores-rede,
sendo possivel ser representado em um contrato fisico, por exemplo. Com isso, 0
momento de inscricdo possibilidade uma melhor identificagcdo visual da rede, mesmo
diante de sua mobilidade é possivel acompanha-la por sua materializacéo, o que torna
um momento mais estavel. Estando os atores inscritos, eles “[...] exploram suas
diferencas e interesses de maneira que possam estabelecer o conjunto de préticas
que sera compartilhado” (TURETA, 2011, p. 70). As inscricbes seriam moveis

imutaveis, pelo fato de poderem realizar o deslocamento muitas vezes de forma
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contraditoria ao interesse, pois uma vez que “[...] S&o sempre moveis, isto €, permitem
novas translacoes e articulagcbes ao mesmo tempo em que mantém intactas algumas
formas de relagéo (LATOUR, 2001, p. 350).

A mobilizagcdo é uma acao constante dos atores, 0 que acarreta numa movimentacao,
muitas vezes nédo previsivel de suas acdes (CALLON, 1986). Dessa forma, Callon
(1986) prediz que ndo um caminho, uma férmula determinada para os atores irem a
busca de estabelecer novas redes. Nessa interacao de mobilizacdo por aliados, acaba
ocorrendo a definicdo de um representante de cada rede (TURETA, 2011). Seriam
eles, os porta-vozes, “[...] aqueles atores que se tornam os legitimos representantes

da associacéo e que falam e agem em nome dos demais” (VALADAO, 2014, p. 59).

Ao descrever os quatros momentos de translacdo, Callon (1986) acaba evidenciando
que a construcdo e producdo de rede de relagcbes ao mesmo tempo que fatos
cientificos sé&o evidenciados. Assim, fatos cientificos sdo transladados, construidos
socialmente, como apontados por Latour e Woolgar (1997). Os fatos cientificos estéo
sendo reconhecidos e traduzidos com a ajuda dos atores envolvidos nas atividades
ao longo do processo de producgéo do curta-metragem, haja vista que as evidéncias
precisam serem legitimadas e afirmadas pelos atores (LATOUR, 2011). Essa traduc¢éo
seria a translacdo de interesses entre os atores. Dessas possibilidades de interacdes

gue conhecimentos sdo produzidos.

Partindo dessa perspectiva translacional da TAR, esse processo pode vir a gerar
efeitos de ordenamento, ainda que de forma temporal, pois uma caracteristica
intrinseca desses momentos é que eles ocorrem constantemente, no sentido que ha
(re)construcdo das acdes dos atores-rede para estabelecerem praticas
institucionalizadas (LAW, 1992; LATOUR, 2011). Dessa forma, compreender o
processo de translacao significa compreender como a realidade € moldada a partir
mobilizacdo de atores-rede para realizacdo de uma ideia que se vai se tornando
legitimada (CALLON, 1986; LATOUR, 2011; 2012).

Algo que fica também constatado na traducéo dessas praticas € o poder de influéncia
dos ndo-humanos com a formacao de “caixas-pretas”. A metafora da caixa-preta é
colocada como uma representagdo de um fato constituido como verdade, mesmo que

alguns atores-rede ndo tenham tido compreensao de tais fatos ja estabelecidos. A
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formacdo de uma caixa-preta pode ser interpretada também como um ponto de
referéncia a ser percebido pelos atores mediadores e intermediarios no processo de
translacdo a medida que as caixas-pretas vao sendo (des)construidas (abertas e
fechadas), e como ponto de passagem (LATOUR, 2001 2011; 2012).

Assim, transladando essa metafora, o fendémeno de investigacao desta pesquisa, as
relacBes sociomateriais No processo criativo, seria uma caixa-preta. Diante disso, esta
pesquisa se colocar a abrir essa caixa criativa na busca de compreender de como 0s
atores-rede se manifestam no ato de criar. Como argumenta Latour (2011), é preciso
seguir os rastros dos atores criativos antes que os fatos sejam concretizados, pois
assim pode-se observar as ideias criativas que foram sendo constituidas e
desconstruidas, além da atuacao latente dos ndo-humanos no decorrer do processo
de abertura e fechamento dessa caixa-preta na produgéo do curta-metragem.

2.3 SOCIOMATERIALIDADE CRIATIVA

Este espago se insere no intuito de estabelecer uma ligagédo entre as discussdes
realizadas anteriormente neste trabalho. Busca-se provocar a necessidade de um

olhar para as praticas sociomateriais no processo criativo.

2.3.1 Relagbes Sociomateriais no Processo Criativo

A partir das articulagdes com atencéo aos principais aspectos abordados neste projeto
no campo da criatividade (AMABILE, 1988; AMABILE; PRATT, 2016; MUNFORD;
HESTER; ROBLEDO, 2012) e préticas sociomateriais (CARLILE et al., 2013;
LEONARDI, 2012; ORLIKOWSKI, 2007) nas organizacbes, aponta-se como um
caminho empirico a ser trilhado representado no esquema conceitual (figura 3) a
respeito da sociomaterialidade criativa como proposta de que os desdobramentos
auxiliem na compreenséao as relagbes sociomateriais ao longo do processo criativo

na realizagdo de um curta-metragem.
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Figura 3 — Esquema conceitual do projeto

+ »

Fonte: Elaborado pelo autor.

Pbéde-se observar que a nocdo de criatividade é eminentemente centrada como
caracteristica do individuo (AMABILE, 1988; 1998; AMABILE; PRATT, 2016;
MUNFORD; HESTER; ROBLEDO, 2012), ainda que esse individuo estabelece
relacdes sociais dentre um contexto cultural (ISAR; ANHEIER, 2010; LOILA; MIGUEZ;
2015; MOERAN, 2009). Esses sujeitos criativos sdo ainda identificados como
mainstreamns e mavericks (BECKER, 2008; JONES et al., 2016). Como forma de
guestionar esse antropocentrismo criativo, Duff e Sumartojo (2017) discutem a
capacidade de os elementos materiais serem também agentes participantes do
processo criativo na pratica criativa no campo das induastrias criativas, onde
diagramam a alianca entre os humanos e ndo-humanos na pratica criativa, o que se
trataria de uma Assemblage. Na Assemblage, a criatividade ocorre de forma
processual nas praticas desenvolvidas entre os humanos e ndo-humanos, o que
implica numa assembleia, uma colagem entre os individuos e os objetos, e isso
possibilita gerar uma alianga desses atores para 0s momentos de criagéo e producao
do trabalho criativo (DUFF; SUMARTOJO, 2017).

A criatividade seria uma convencao, temporaria de forcas e elementos materiais,

afetivos de forma heterogenia em uma determinada pratica criativa. A criatividade se
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expressaria pela sua capacidade semidtica (DUFF; SUMARTOJO, 2017, JONES;
LORENZEN; SAPSED, 2015). Seria por meio de cédigos semidticos e de sua base
material, que a criatividade pode vir a ser entendida como um processo de geragao
de algo novo que estaria associado a elementos ja existentes, 0 que estaria
condicionado como fatores de mudanca para geracao dessa pratica criativa nova 0s
aspectos sociais, politica e tecnologia (JONES; LORENZEN, SAPSED, 2015. Assim:
[...]Ja prética criativa subsiste no campo afetivo, social e conexdes materiais
forjadas entre esses corpos, forcas e espacos a medida que se encontram,
tornando-se efetivo, tornando-se criativo, capacitando capacidades ao

mesmo tempo em que exclui outras (DUFF, SUMARTOJO, 2017, p. 2,
traducdo nossa).

Na pratica criativa, a criatividade seria um momento de vincula¢do entre os humanos
e ndo-humanos, por meio das conexdes das ideias na geracdo de novidades, ndo
podendo ser tratado de forma acesséria ou intermediaria 0os objetos nas ac¢des do
cotidiano como ressaltado por Latour (2012). Duff e Surmatoj (2017) estimulam
pesquisas empiricas nos EOR para identificacdo das configuracdes dessas praticas

criativas.

Jones et al. (2016), apontam a materialidade como caminho a ser explorado no
universo criativo. A materialidade ndo s6 pode estabilizar a criatividade em produtos
culturais como as pinturas, edificios, livros, por exemplo, como também promulgar
novos cbdigos semiodticos com proposta de difundir préaticas criativas, mas também
estimular inovagdes (JONES; LORENZEN; SAPSED, 2015; JONES et al., 2016). A
materialidade deixa rastros, permite a criacdo de novos cédigos semioticos que se
expressam simbolicamente a partir da tecnologia no mundo das artes (JONES et al.,
2016).

Com proposta de analisar a materializacédo de ideias na producao cultural, Strandvad
(2011) estabeleceu uma perspectiva material, onde observou a partir do
desenvolvimento de uma producdo cinematografica, momentos em que o0s objetos
como participantes ativos e colaborativos na evolugédo da producéo cultural. Em seu
estudo empirico ela identifica momentos da evolucdo dos objetos, onde eles nao
apenas evoluem, mas também estabilizam e expandem suas ac¢0es. Esse estudo

empirico vai ao encontro de trabalhos que buscam evidenciar tais praticas
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sociomateriais, sobretudo criativas como sugerem Jones et al. (2016) e Duff e
Sumartojo (2017).

Como tentativa de tracar os caminhos dos atores ao segui-los (LATOUR, 2011), este
trabalho apresenta uma convergéncia entre 0s cinco estagios do processo criativo
proposto no modelo apresentado por Amabile (1988) e adaptado posteriormente por
Amabile e Pratt (2016), com os quatros momentos do processo de translacao proposto
por Callon (1986). Na figura 4 tem-se a proposta de tal modelo do processo

sociomaterial criativo.

O momento de problematizacdo pode ser associado e compreendido com estagio de
apresentacao da tarefa, pois nesse contexto surgem para os individuos criativos (0s
atores criativos), um problema em que eles precisaram identificar as possibilidades de
resolucdo dessa situacao colocada em questdo. Eles precisaram encontrar a partir de
seus objetivos e forgcas motivacionais pessoais, 0 estabelecimento e semelhancas

desse obijetivo geral, que € externo, para solucao do problema coletivo.

Dessa compreenséo de um objetivo comum a todos os envolvidos na solugdo de um
problema criativo posto, os interesses se convertem na identificagdo dos atore e
pontes de aliancas surgem como uma rede que liga os objetivos comuns com 0s
gerais de cada ator envolvido. E para serem escolhidos para rede, os atores precisam
estar preparados, dispostos e munido do conhecimento e habilidade necessario para

realizacdo das a¢0es a serem executas pelas redes de acoes.
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Figura 4 — Modelo Translacional do Processo Sociomaterial Criativo
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Amabile e Pratt (2016) e Callon (1986).

O momento de inscri¢cao coincide com 0 momento de geracao de ideias, pois as redes
sdo percebidas através das ideias que estdo sendo materializadas nesse instante. No
sentido que, as ideias criativas vao sendo produzidas e sendo constituidas para
aprovacao e definicdo dos atores criativos envolvidos. Por estarem inscritos, os atores
passam a estabilizarem e definir suas ideias de forma que alcance a solucao de
conflitos pela rede esta visivelmente sociomaterialidade.

A mobilizacdo passa a ocorrer constantemente pelos atores criativos por seus
esforcos em validarem suas ideias, 0 que ja se torna como uma ac¢ao para tentativa
de consolidacdo das redes de alianca ja estabelecidas e interesse de gerar novas
redes com outros atores a partir do surgimento de problemas criativos. Ao passo que
0 problema apresentado foi solucionado, ainda requer-se uma avaliacdo das praticas
sociomateriais realizadas pelos atores, desde as primeiras acdes realizadas, onde

cabe a identificacdo de das falhas, sucessos e progressos ao longo do processos de
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criacao e dessas praticas sociomateriais realizadas poderem vir a serem legitimadas

e propagadas pelos atores que serdo os porta-vozes.
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3 O PERCURSO METODOLOGICO SEGUIDO

Esta secéo dedica-se a apresentar as escolhas metodoldgicas para realizacdo desta
pesquisa. Incialmente, traz-se a caracterizacdo da pesquisa que se desdobrou como
instrumentos para producdo dos dados as técnicas de observacdo participante,
pesquisa documental-audiovisual e entrevistas. Em seguida, relata-se o campo
pesquisado, em que as praticas de criatividade sociomaterial emergiram na producao
de um curta-metragem e o tratamento realizado para andlise dos dados. Saliento que
passarei a utilizar, em alguns momentos, o recurso narrativo em primeira pessoa, por
buscar descrever essa minha experiéncia na pratica do fazer pesquisa de campo
(CLIFFORD, 2008).

Cabe ressaltar que questdes éticas foram tomadas para o desenvolvimento deste
estudo. Com isso, foram inicialmente obedecidos os critérios éticos no
desenvolvimento de pesquisa com seres humanos, com a elaboracdo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE A), com base na resoluc¢éo n°
466/12 do Conselho Nacional de Saude (CNS). Tendo sido avaliada e aprovada a
proposta deste projeto de pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEPSH) da UFES, sob o parecer de nimero 2.542.707 (ANEXO A).

3.1 CARACTERIZACAO E ABORDAGEM DA PESQUISA

Para melhor compreenséo da criatividade como pratica sociomaterial ao longo de uma
producédo audiovisual, foi proposta neste estudo, a realizacdo de uma pesquisa com
caracteristicas qualitativas. Pois, ao pretender investigar fenbmenos sociais, a escolha
da abordagem qualitativa se tornou essencial, uma vez que como pesquisador, me
dispus a ir a campo e coloca a e me permitir compreender a construcdo e 0
desenvolvimento dos processos organizativos de uma producdo audiovisual
(CRESWELL, 2013; DENZIN; LINCOLN, 2011).

Diante dessa participacéo ativa como pesquisador proximo do objeto de estudo para
observacao das praticas sociomateriais, 0 estudo tomou como inspiracao os preceitos
metodoldgicos da TAR, sobretudo do processo de translacdo. Latour (2012) propde

gue sigamos os atores, pois eles sabem o0 que estdo fazendo, basta o pesquisador
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aprender junto com eles ndo apenas o que fazem, mas o motivo que levam a realizar

tais acoes.

Dessa forma, fui me preparando para ir a campo, passando a explorar 0s espacgos,
fisicos e virtuais, dos atores humanos envolvidos no campo do objeto de pesquisa a
fim de observar os fatos cientificos (LATOUR; WOOLGAR, 1997). A TAR como
proposta metodologica, parte de uma perspectiva crescente dos EOR em relacao a
compreensao das relagcdes heterogéneas dos processos organizativos (ALCADIPANI;
TURETA, 2009; ALCADIPANI; HASSARD, 2010; CAMILLIS, 2011; TURETA, 2011;
DUARTE, 2015).

Por se tratar de uma epistemologia poés-estruturalista, de natureza ontoldgica
relativista, e ao ser fundamentado em estudos empiricos, a TAR é vista como uma
versdo empirica do poés-estruturalismo (ALCADIPANI; TURETA, 2009; DUARTE;
HASSARD; COX, 2013; ALCADIPANI, 2016). Sendo assim, esta pesquisa pode ser
apontada como um estudo empirico do pdés-estruturalismo, sob a perspectiva do

campo dos EOR.

Assim, busquei descrever de forma detalhada o processo do desenvolvimento das
associacdes entre os atores. Pude observar que as atividades sdo modificadas diante
da liberdade e flexibilizacdo nas acfes das préaticas dos atores seus comportamentos.
Foi ao longo do percurso da realizacdo desta pesquisa que o método foi sendo
construido (LATOUR, 2011), o que a possibilitou na compreensao da realidade que
estava sendo construida (LAW, 2004). Dessa perspectiva, identifiquei que o processo
de producdo audiovisual, como fenbmeno organizacional, é performado pelos
interesses dos atores humanos e ndo-humanos (LAW, 1994; 2004; CZARNIAWSKA,
2008).

3.1.1 Da Escolha ao Campo de Pesquisa

O campo de investigagéo da criatividade como fendmeno de praticas sociomateriais
foi o audiovisual. Duarte (2015), Jones et al. (2016) e Strandvad (2011) incentivam

para uma maior investigacdo das praticas dos setores criativos, pois podem trazer
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valorosas contribuicbes para o campo de pesquisa. Neste campo, a criatividades

ocorre de forma mais tangivel por meio de processos criativo.

Strandvad (2011) aponta que ao observar a dinamica organizacao de uma producao
audiovisual, é possivel constatar uma evoluc¢ao simultanea do objeto cultural e de seus
processos de producdo. Assim, justifica-se a discussédo desse estudo pelo recente
interesse dos EOR nas industrias criativas (DUARTE, 2015; JONES et al., 2016).

Com isso, entre os meses de julho e agosto de 2017, passei a procurar um ambiente
que pudesse acompanhar alguma producdo audiovisual, do inicio ao fim, o que
compreende em trés etapas gerais: pré-producao, producdo e pés-producdo. Judice
e Furtado (2014) salientam para necessidade de acompanhar a realizacdo completa
de um fenémeno criativo, e com atencdo ao contexto do espago de pesquisa, sua
relevancia e prética para as atividades diarias (MOERAN, 2009).

Nessa procura por uma producdo audiovisual (o que poderia vir a ser um filme, curta-
metragem, comercial, animacéao, videoclipe, programa de TV), realizei uma busca
pelas redes sociais de produtoras presentes preferencialmente na cidade de
Vitoria/ES. Nisso, acabei me deparando com organizacbes mais alternativas e
independentes, e entre elas organizacdes mobilizadoras do audiovisual capixaba,
ABD Capixaba (Associacao Brasileira de Documentaristas e Curta Metragistas do
Espirito Santo) atuando com realizacdo de foruns que discutem politicas publicas
culturais desse setor e mostras com produg¢des independentes locais do estado. Outro
ator institucional € o SINAES (Sindicato da Industria Audiovisual do Espirito Santo),
gue visa estabelecer uma relacéo dessa industria com causas trabalhistas e busca de

fomento do setor privado e publico.

E entre buscas por contatos via redes sociais, troca de e-mails com produtoras e com
participacdo de féruns que me deparei por meio da TV Ufes o Nucleo de Producéo
Audiovisual (Janela), projeto de extensdo do curso de graduagdo de Cinema e
Audiovisual. Assim, este trabalho teve como objeto de estudo as atividades
desenvolvidas do projeto de extensdo do Nucleo de Producédo Audiovisual da UFES
que envolve, essencialmente, alunos do curso de graduacdo em Cinema e

Audiovisual, Publicidade e Propaganda, Jornalismo, Artes Visuais dessa
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universidade. Foi a entrada pela Janela que me possibilitaria acompanhar uma

producado audiovisual.

3.1.2 Janela: Nucleo de Producéo Audiovisual

Os atores sao as fontes das acdes (LATOUR, 2011) e ja com o entendimento de ndo
prever as agdes dos atores no campo (ALCADIPANI; TURETA, 2009),que entrei em
contato inicial com o aluno bolsista do projeto e o professor responsavel do projeto.
Por meio de uma entrevista exploratoria com eles, vi as instalacfes do projeto: sala
administrativa, que funciona como ilha de edi¢cdo também, o Laboratorio de Video
(LABVIDEO), um espaco para gravacdes internas, mas utilizada normalmente para as

reunidoes do Janela.

Com base nessa conversa inicial, compreendi que o Janela tem como metodologia de
trabalho a troca de experiéncia entre os participantes, iniciantes e veteranos do
projeto, onde muitos ja atuam no cenario profissional do audiovisual antes mesmo de
iniciarem seus cursos. Com cerca de 5 anos de existéncia do projeto, baseado ja em
um projeto semelhante desenvolvido pelo mesmo professor que é responsavel por
conduzir o projeto séo realizadas a cada semestre letivo atividades préticas para pré-
producdo, producdo e pés-producdo de um produto audiovisual como curta-
metragem, documentéario, programa, websérie, clipe. Os produtos audiovisuais do
JANELA séo exibidos na mostra “Na Janela”, além da disponibilidade em redes
sociais, para toda comunidade, académica e externa, o que resulta na visibilidade do
projeto ao aproximar a universidade com a sociedade por meio da producao

audiovisual.

Dessa maneira, o projeto a escolha do Janela como objeto se justifica por possibilitar
gue eu como pesquisador passe a ter acesso as acoes e transformacdes da rede de
atores do projeto a partir da producao de um produto audiovisual em meio a processos
criativos presentes no Janela como membro do projeto a partir do més de agosto de
2017. Assim, as relacOes sociomateriais tem sido as fontes de dados e informacgdes
da pesquisa para a compreensao as relacdes sociomateriais existentes no processo

criativo.



48

3.2 PRODUZINDO E COLETANDO DADOS PARA PESQUISA

A producdo de dados foi por meio da observacdo participante, entrevistas e
documentos textuais e audiovisuais. Dessa forma, este estudo utilizard diferentes
fontes de informagdo (CRESWELL, 2013). Essas escolhas recaem em uma
triangulacdo de técnicas (CARDENAS et al., 2018), o que permitiu relacionar e
confrontar os dados produzidos ao longo das etapas de coleta da pesquisa como
forma de enriquecer os dados para alcance dos objetivos desta pesquisa (DENZIN;
LINCOLN, 2011).

3.2.1 Observacao Participante

Para que pudesse compreender como as relacbes sociomateriais ocorrem na
producdo audiovisual, participei do projeto Janela 2017/2, como membro da equipe
de producao do curta-metragem Hel. Minha entrada no campo ocorreu em 29/08/2017
com minha inscri¢cdo, por meio do preenchimento de um formuléario online. No mesmo
dia ocorreu também a primeira reunido geral do projeto com 0s inscritos nesse
periodo. Nessa reunido me apresentei pude me apresentar ndo s6 como membro do

grupo, mas também como pesquisar ao apresentar a proposta de estudo.

O produto audiovisual escolhido para producédo foi um curta-metragem de ficcdo do
género terror. Entre meados de setembro a dezembro de 2017, foram desenvolvidos
0s processos de pré, producao e inicio da pés-producdo do curta-metragem. O projeto
entrou em recesso nos meses de janeiro e fevereiro de 2018. Retornei ao campo em
marco até maio de 2018 para acompanhar as finalizacbes da edicdo do curta-

metragem. Foi neste periodo que pude observar a realizacédo do curta-metragem.

Desde o0 momento da inscrigdo passei até meados de dezembro de 2017 participando
das reunides gerais, sempre a partir das 16h nas tercas-feiras. Tais reunifes tinham
como proposito alinhar a realizagdo de um produto audiovisual. Inicialmente, eram
cerca de 50 inscritos, entre membros antigos e novos, algo nunca visto pela

coordenacao do projeto antes.

Minha participacdo ocorreu como membro da equipe de producdo. Essa escolha foi

por meio da indicacdo de alguns atores com quem havia criado maior aproximacao.
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Além das reunides gerais, participei das reunides da equipe de producédo, acompanhei
mais de perto a equipe de roteiro. Ao todo, foram 29 observacgfes, com cerca de 50
horas (ver ANEXO B).

Na estadia de campo, fui seguindo os atores em diferentes espagos e momentos da
execucdo do curta-metragem (reunibes gerais, reunides de equipes, escolha de
locacdes, gravacodes, ilhas de edicdo). Pude acompanha-los também por meio das
redes sociais, espaco que foi sendo conquistado e passando a segui-los também.
Além de encontros em eventos de cinema na cidade de Vitéria-ES.

Ao longo das observacdes, fui seguindo os atores sempre com um bloco de notas,
caneta, uma camera fotografica semiprofissional para fotografar/filmar, assim como o
celular. Escolhi observar utilizando esses recursos audiovisuais, na tentativa de
contribuir numa melhor robustez de dados coletados, a partir da producdo de
documentos textuais e audiovisuais para posterior analise, além da construcdo de

notas de campo com maior robustez.

Nessa imersdo no campo, fui estabelecendo confianca e empatia com os demais
envolvidos no projeto, algo que se fez necesséario para realizacdo da observacao
participante (YANOW, 2012), uma vez que ousei como pesquisador em mergulhar no
cotidiano das praticas de um grupo, entender os significados a serem compartilhados
de sua cultura (ANGROSINO, 2005; CAVEDON, 2014).

Com a necessidade de estar presente na realizacdo do curta-metragem, Moeran
(2009), aponta para utilizacdo da técnica de observacao participante para que o
pesquisador possa ter a essa experiéncia de trabalho em conjunto com as pessoas
criativas. Ele ainda sugere que por meio dessa técnica com tentativa de compreender
a nogcdo de criatividade entre as diferentes formas de processos criativos nas

industrias criativas.

Ao longo do processo de realizacdo do curta-metragem, me preocupei em observar a
relevancia e o papel dos elementos ndo-humanos nas atividades e praticas
vivenciadas. Pude observar as ideias em movimento na construcao de elementos nao-
humanos préprios do curta-metragem, como a producao do roteiro e da decupagem.

Além da experiéncia de produtor de set em que as cenas eram sociomaterializadas
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com os elementos de cenas, do proprio momento de gravacdo com 0s equipamentos
de camera e som ligados em acéo e também da etapa de uso dos software de edicéo

para finalizacdo do produto audiovisual.

Em pesquisas que seguem atores ndao-humanos, Bruni (2005) indica que o processo
investigativo requer a necessidade de identificar e observar conexdes que vao sendo
estabelecidas nas redes de acdes com os atores humanos, como eles interagem no
campo. Nesse sentido, seguiu-se a orientacdo do uso da técnica de observagéo que
também foi utilizada como instrumento de producdo de dados nos trabalhos de
Camillis (2011), Tureta (2011) e Duarte (2015), por ela contribuir em uma melhor

compreensao da participacao da rede de atores e suas praticas.

3.2.2 Documentos textuais e audiovisuais

Das minhas observacfes, produzi em alguns momentos documentos gravacoes de
audios, registros fotograficos, videos e anotaces como forma de expressdes do
processo de organizar como forma de ampliar as préaticas do fazer organizacional
(DAMERON,; LE; LEBARON, 2015; HINDMARSH; LLEWELLYN, 2016). A utilizacao,
desses materiais, nesta pesquisa, se colocou como possibilidade de observar a
realidade como um fato (HODDER, 1994; BAUER; GASKELL, 2012). O recurso de
produzir materiais audiovisuais € colocado como desafio metodolégico neste projeto,
pois vai ao encontro dos objetivos de identificar as praticas sociomateriais
(HINDMARSH; LLEWELLYN, 2016). Algo que tem sido um desejo cada vez maior de
compreender os comportamentos dos atores ao capturar visualmente seus momentos
de interacdes (JARRETT; LIU, 2016).

Assim, arquivei junto das observacdes em formato digital de forma digital os materiais,
0 que se configurou como um fotodiario (SCHULTZE, 2012). Como indicam Zundel,
Maclntosh e Mackay (2016), além de buscar analisa-los posteriormente, eles servirdo
como forma de ilustrar de forma mais rica as minhas narrativas junto dos elementos
materiais utilizados nas praticas organizativas cotidianas do grupo Janela. Mesmo
sem ser compreender muitas técnicas de uso, me coloquei a utiliza-las, o que € um

desafio para os pesquisadores se propde a realizar essa técnica metodolégica
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(MASON, 2012). Ressalto que contei muitas vezes com o0 auxilio despertado pela
curiosidade e empatia dos atores do Janela no uso com seus equipamentos

profissionais e semiprofissionais audiovisuais.

Fazendo uso do video, por exemplo, foi possivel observar e entender como ocorrer a
sociabilidade dos objetos materiais (HINDMARSH; LLEWELLYN, 2016). Fazer uso de
recursos audiovisuais recai em uma perspectiva paradoxal do pesquisador ao se
relacionar mais densamente com a tecnologia (WHITING et al., 2016), dai provocar
tensdes, mesmo com grupo de atores que fazem uso corrente desse tipo de
tecnologia, como o caso em questéo do grupo Janela. Dessa forma, busquei explorar
mais as imagens dentro do contexto das praticas sociomateriais, no sentido de tentar
superar tal desafio nas pesquisas qualitativas que pouco exploram quando fazem uso,
acabam nao dando atencdo a fonte de dados visuais (CAMPOS, 2011; MASON,
2012).

Documentos textuais desenvolvidos pelos proprios atores (roteiro, decupagem,
diarias) e o préprio curta-metragem (arquivos de audio de video) sdo os materiais que
foram perfomados ao longo da minha inscricgdo na rede. Seria praticamente
impossivel, ao me inserir no campo audiovisual ndo pensar em produzir e analisar tais
materiais, dando inclusive uma maior atencéo e destaque ao utiliza-los como recursos
metodolégicos e instrumentais no sentido de promover futuras discussfes
metodoldgicas desses recursos na pesquisa qualitativa (CAMPOS, 2011; DAMERON,;
LE; LEBARON, 2015; MASON, 2012; ZUNDEL; MACLNTOSH; MACKAY, 2016).

Acredita-se que a pratica de gravacdo de video pode torna-se cada vez mais
disponivel para andlise e compreensdo das investigacfes nos espacos praticados
(MENGIS; NICOLINI; GORLI, 2016). Metodologias baseadas em recursos
audiovisuais possibilitam uma melhor representacéo do objeto pesquisado por suas
qualidades multimodais e uma reflexividade das praticas observadas (JARRETT; LIU;
2016; TORALDO; ISLAM; MANGIA, 2016).

Procurando ter sempre em maos uma maquina fotografica ou o celular com camera e
gravador, capturei em diferentes espacos, nos quais a producédo do curta-metragem
acontece (MENGIS; NICOLINI; GORLI, 2016; TORALDO; ISLAM; MANGIA, 2016).

Recorri a esses instrumentos para desenvolver a pesquisa por considerar uma
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vantagem esses recursos textuais e audiovisuais, pela possibilidade de fazer
inferéncias e observacfes daquilo que ndo foi dito ou esta ausente a partir da
observacdo dos mesmos, ou até mesmo confrontos entre o que foi dito (CAMPOS,
2011; DAMERON; LE; LEBARON, 2015; BAUER; GASKELL, 2012).

3.2.3 Entrevistas

As entrevistas foram realizadas nos meses de maio e junho de 2018, com o recurso
de um roteiro semiestruturado (APENDICE B). Elas ocorreram justamente apos o
periodo da observacdo participante e da producdo de documentos textuais e
audiovisuais, pois antes de entrar em campo, eu ndo saberia fazer questionamentos
tendo observado apenas o dito, ao invés do vivido. Diante das particularidades com
0s atores entrevistados, ressalto que o roteiro sofria adaptacées a cada entrevista
realizada para dar liberdade aos relatos dos acontecimentos vividos, pois as
perguntas foram reconstruidas no momento das entrevistas (SPRADLEY, 1979).
Inclusive, perguntas sendo construidas de uma entrevista para outra, conforme novos

temas e problemas surgiam.

Os entrevistados foram selecionados de forma intencional, tendo como pressuposto a
busca um membro de cada area ou etapa da realizacédo do curta-metragem, no intuito
de garantir um olhar por perspectivas diferentes dos processos criativos praticados e
observados pelos entrevistados, como aponta Gaskell (2012). N&o limitei a escolha
pelo tempo no projeto. Ainda assim, houve certo equilibrio entre os novos janeleiros e
0s veteranos. Latour (2012) aponta para relevancia pela possibilidade do pesquisador
estar disposto a ouvir qualquer relato de algum momento de acédo, pois os atores

podem oferecer um conjunto mais substancial de dados.

O convite para as entrevistas ocorreu via conversa instantanea pela rede social
Facebook® e WhatsApp®. Como todos eram estudantes da Ufes, eles tinham rotinas
variadas de estudos. Assim, os locais e horarios foram conforme a disponibilidade de
tempo e espago. Com isso, elas foram realizadas nos momentos livres deles,
resguardando apenas a limitacdo de ser em um ambiente de certo siléncio. Nisso, as
entrevistas foram realizadas em espacos variados na préopria Ufes, nas acomodacdes

do CCJE e do CAR, como também da prépria residéncia dos entrevistados. Vale
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destacar que em algumas, houve a necessidade de trocar de horarios e dias por

qguestdes particulares dos entrevistados, mas que me causava certa frustacdo como

entrevistador.

Para que a identidade dos entrevistados seja preservada, 0S mesmos passam a

serem identificados por nomes ficticios de personagens célebres de filmes de terror,

como forma de trazer aproximacdo da experiéncia da realizacdo de um curta-

metragem de ficgcdo do género terror.

Quadro 1- Atores Entrevistados

Funcéo(des) dos

_ Nome ficticio dxs Duracgao da
Entrevistadx ) atores no curta- i
entrevistadxs entrevista
metragem
1 Leatherface Roteirista 20 min
Assistente de i
2 Samara Morgan . 27 min
Producéo
3 Norman Bates Produtor Executivo 54 min
_ Roteirista e Assistente )
4 John Constantine 58 min
de Som
) ) Diretora de Arte e )
5 Carrie White . 44 min
Roteirista
. Assistente de _
6 Michael Myers ) 29 min
Fotografia
7 Regan MacNeil Continuista 22 min
_ Assistente de )
8 Suzy Bannion ] 22 min
Fotografia
9 Jason Voorhees Assistente de Direcao 34 min
) Roteirista e Assistente )
10 Hannibal Lecter 58 min
de Som
11 Freddy Krueger Editor de Imagem 57 min
Diretor de Pos- )
12 Jack Torrance . 47 min
producéo
Diretora Geral e
13 Annie Wilkes - 59 min
Roteirista
Rosemarey )
14 Produtora de Elenco 26 min

Woodhouse
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Diretora de Edicao de
15 Lorraine Warren Som e Assistente de 1h e 6 min
Arte

Fonte: Elaborado pelo autor.

O recurso da técnica de entrevista permitiu a construcéo de evidéncias por meio da
relacéo estabelecida entre o pesquisador como entrevistador com o0s atores humanos
entrevistados (GASKELL, 2012). Foram explicitados os objetivos da entrevista com
assinatura do TCLE, da necessidade de gravacao para insercdo das perguntas que
foram conduzidas de forma mais espontanea, uma conversa com troca de
informagdes, e muitas delas foram carregadas de risos pelas relagbes que foram
sendo (re)estabelecidas. Conforme indicado por Spradley (1979), as entrevistas foram
realizadas com intencdo de desvendar questdes observadas no fenémeno
investigado, mas que ainda precisa ser explicitada ou confrontada. Utilizei esse tipo
de entrevista por ter uma nocao do ponto final que chegaria determinada entrevista a
partir das perguntas, apesar de nao deter o controle total de seu desenrolar. As
entrevistas foram gravadas por meio de um gravador semiprofissional e por um
aplicativo de gravacao do meu celular. Elas foram transcritas posteriormente para um
editor de texto. A finalizacdo do processo desse processo de transcricdo marca o fim

da producéo dos dados nesta pesquisa.

3.3 ANALISE DOS DADOS

A triangulacdo de técnicas contribuiu com o rigor cientifico, o que possibilitou a
ampliagdo do entendimento do fendmeno em estudo (CARDENAS et al., 2018). Para
analise desses dados, recorri a analise de contetdo (LUNE; BERG, 2017), com base
na proposta de sistematizacdo em espiral da analise dos dados produzidos por
Creswell (2013), conforme a figura 5, em que procurei codificar os dados e identificar
suas tematicas (CORBIN; STRAUSS, 1990; GLASER e STRAUSS, 2006). Nisso,
optei por seguir a orientacao de Ryan e Bernard (2003), com categorizagcao tematica

dos dados a posteriori.
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O primeiro momento do processo de analise foi de estabelecer uma ordem dos dados
da pesquisa (notas de campo, fotodiario, videos, documentos, entrevistas), que foram
arquivados de forma sistematica, conforme o tipo de dado (formato digital variado),
para dar inicio a leitura de revisdo dos dados de forma sistematica. Nessa
sistematizacdo, em que estavam todos estavam meio digital, foram alinhados pelas
datas de coleta em pastas digitais, tendo um backup desses dados, como forma de
evitar a perda. Ressalto ainda, pela especificidade dos materiais audiovisuais que sao
mais sensiveis a serem corrompidos, além de exigirem um suporte técnico de

informatica maior do que arquivos de edicdo de texto, por exemplo.
Figura 5 — Analise em espiral dos dados

Relatos
(resultados e
discussoes)

Representacédo e i
Visualizagdo das .

Categorias ,-7 e
5 )

D ica My > Analise de
egt:_ngag, — B Conteudo
Classificacéo e o APy :
~ . (categorias e
Interpretacéao | )

subcategorias)

Manuseio e
Tratamento

Leituras e ) T
Reflexdes }‘”/ e ———

Producéo dos Dados
(textos, notas de campo,
fotografias, audios, videos)

Fonte: Adaptado (CRESWELL, 2013).

Ao longo das leituras, pude realizar conexdes e confrontos entre os dados que produzi
a fim de identificar e analisar o papel dos elementos ndo-humanos no emaranhando
de processos criativos nos espagos que ocorriam as praticas criativas. Dessas

reflexdes, em que realizava anotagbes das informacdes que os dados iam me
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revelando, pude codificar seus conteudos, com base nos momentos da realizacédo do
curta-metragem. Ao estabelece essa relacéo, fui alinhando os fragmentos dos dados
de fontes variadas, como a fala de um dos atores humanos entrevistados com o
registro fotografico que realizei. Essas juncdes de varios elementos advindas de
dados diversos proporcionam a codificacdo de forma a identificar tematicas em

comum, 0 que representa uma unido de codigos (CORBIN; STRAUSS, 1990).

Ao longo desse processo, os codigos e os temas foram sendo reconstituidos, uma vez
gue necessitei condensar os dados sobre o fendbmeno analisado da criatividade como
pratica sociomaterial (GLASER ; STRAUSS, 2006; RYAN; BERNARD, 2003). Dessas
(re)construcdes e (re)combinacdes de cddigos a luz criatividade como pratica
sociomaterial, cheguei a visualizacdo da categoria central e duas subcategorias
tematicas (ver figura 6), de forma que os relatos dos dados seréo apresentados nos

resultados e discussdes no proximo topico.

Figura 6 — Categorias Tematicas

IDEIAS EM
MOVIMENTO

A ORGANIZACAO
DOS CRIATIVOS

#VEMSERJANELA

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao escolher ndo definir as categorias antecipadamente implicou nesse estudo esse

processo de constantes idas e vindas aos dados produzidos e no referencial tedrico-
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metodoldgico, sempre analisando as falas dos entrevistados, os registros fotograficos,
videos e demais contetdos que emergiram do campo empirico. Vale ressaltar, que a
revelacdo da categoria central “ldeias em movimento” e duas subcategorias,
#VEMSERJANELA” e “Quando os Criativos se Retinem para Criar”, foi realizado em
meio a constante construcdo e desconstrucdo de categorias para estabelecimento

dessa categoria central e suas subcategorias.

A partir das tentativas de agrupamentos dos cédigos que elas se configuraram, de
forma que os temas puderam expressar a sociomaterializagdo das praticas criativas,
com base na perspectiva epistemoldgica e metodoldgica da TAR, frente ao referencial da
criatividade nas organizagées e da abordagem da pratica sociomaterial. Nelas, expresso os
momentos que a rede se constitui e translada diante do desafio de realizarem um
curta-metragem, em que as motivacdes levam a explorarem novas habilidades, novas
praticas em reunido com o0s elementos ndo-humanos que vao dando

sociomaterialidade as ideias criativas.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

4.1 #VEMSERJANELA

O percurso do Janela nao é entregar uma obra pronta, nem com qualidade.
A ideia é entender, organizar, fazer e tal. Essa é a parada. Fez isso?
Aconteceu isso? O objetivo foi alcancado? Foi! Entdo agora vamos tentar ter
0 material pronto pra poder dar uma recompensa para as outras pessoas
(Entrevista com Norman Bates).

E com a ideia de convidar alunos interessados em ter a experiéncia de participar da
realizacdo de algum produto audiovisual que o Janela abre inscricbes a cada novo
semestre da Ufes. O projeto € costumeiramente apresentado aos alunos por meio da
“Semana Caldrica”, atividade de integracdo promovida pelos cursos do Centro de
Artes (CAR), em que séo divulgados os projetos de extensdo, empresa junior, grupos
de pesquisa e etc. Michael Myers lembra bem quando Norman Bates apresentou o
projeto pela primeira vez: “[...] a gente foi até o Bob... A gente nem conhecia o Bob
ainda, foi a primeira vez. Ai a gente sentou no chdo mesmo e ele exibiu I no labvideo,

o verde grande. Ele exibiu um curta”’(Entrevista com Michael Myers).

A inscricdo ocorre através do preenchimento de um formulério online, em que
necessita ser preenchido por dados pessoais, como nome e enderego, Curso e
periodo que esta fazendo, e-mail, e a provavel area de interesse e que tipo de produto
audiovisual teria interesse de fazer. Apesar de a divulgacao ocorrer para o CAR, e
focar em novos alunos do curso de cinema e audiovisual, as inscricdes sao abertas
para todos os alunos da Ufes, incluindo veteranos, pois muitos acabam postergando
a participacdo. Em entrevista com John Constantine, ele argumenta que “[...] quando
vocé é calouro, € tudo tdo novo que vocé ndo consegue prestar atencdo em tudo que
tem pra fazer. Ainda mais eu que vim do interior pra cidade. Eu entrei s6 no segundo
semestre porque eu ja tinha uma noc¢do do que era”. Essa nocao vai ao encontro a

escolha do curso e das escolhas das atividades profissionais que estdo diante deles.

O Janela tem como principal canal de comunicagéo o uso de redes sociais para se
conectar com os janeleiros. As informacdes mais recentes sobre o projeto sdo

divulgadas em sua pagina no Facebook®. Ele ainda conta com seu canal no
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Youtube®2, que serve de base para divulgacdo de suas producées. E na sua fanpage
gue ocorrem as chamadas para inscricdo do projeto de cada semestre. Além de
curtirem a pagina da rede social, é preciso que 0S novos inscritos passem a participar
do grupo virtual que é fechado para membros e ex-membros Nesse grupo que
ocorrem as muitas das trocas de informac¢des ao longo do processo de producédo que

estaria por vir.

“Toda terca-feira, as 16 horas no labvideo®”. Era esse o horario e o ponto de encontro
marcado para realizagao das reunifes gerais do Janela (notas de campo).

Fotografia 1 — Labvideo

Fonte: Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

O labvideo é um set de gravacdo com direito a chroma key, equipamentos de
iluminacao, tripés ja pré-montados um pouco mais distante do espa¢o que seria a
reunido. Mesmo dentro de um estudio, havia a no¢éo da divisdo dos espacos a serem
utilizados pelos membros do projeto. Ndo havia interacdo com 0s materiais e

equipamentos que muitos ali ndo chegaram a ter oportunidade de ao menos tocar ou

2 https://www.youtube.com/channel/UCUmx8Z_3VpQYUm7jwDQBw_w

3 Por motivos do labvideo esta reservado para demandas de gravagées dos cursos de artes, houve o
caso de duas reunifes serem desenvolvidas em salas de aula, além de ser uma alternativa pelo nimero
de pessoas para melhor acomodarem. Realizou-se ainda uma enquete o grupo do Facebook do Janela,
em que a maioria havia decidido por continuar sendo no labvideo.
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saber o nome de tais equipamentos (notas de campo). O estudio em si, me pareceu
grande suficiente e com estrutura adequada. Era um ambiente estimulante para quem

desejava ter um primeiro contato com audiovisual.

Norman Bates, como bolsista do projeto, sob a supervisao de um professor
responsavel (uma espécie de tutor), que organizava cada reunido que duracdo média
de uma hora por meio de uma pauta via e-mail e através de postagens no grupo virtual
para os janeleiros inscritos daquele periodo. Mesmo ndo estando na pauta, era
comum a cada inicio da reunido uma introducéo por meio de uma musica do momento,
principalmente do lancamento de algum clipe, um trailer. E ao final, quando havia
tempo, a exibicdo de algum produto audiovisual do proprio projeto ou de algum projeto
externo que alguns janeleiros se envolviam. Era la que as principais informacdes eram

dadas e as decisdes eram tomadas em conjunto.

A reunido iniciou com certo atraso, umas 16H15. Tinha muita gente, pouco mais de
guarenta pessoas. Eu me sentei em uma ponta do retangulo que havia se formado
com as cadeiras e bancos. Puxei meu caderninho de anota¢cfes e caneta a mao. A
camera estava na bolsa. Estava barulhento e quente demais pelas conversas entre
os grupinhos de pessoas que vi se organizarem conforme chegavam. A maioria ficou
ch@o mesmo, alguns na escada e 0s que viam chegando, os atrasados iam ficando

em pé mesmo, por tras do retangulo. (Notas de campo).
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Fotografia 2 — Reunido Geral

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

Para Norman Bates, ja era esperado um numero grande de pessoas ali, pelo volume
de inscritos naquele periodo e por saber que muitos veteranos ndo inscritos iriam
aparecer naquela tarde também. A cada reunido, as pessoas iam se acomodando,
conforme os lugares possiveis. Norman Bates tomava sempre a frente das reunides,

se apresentou como aluno bolsista do Janela.

Na primeira reunido, era de praxe 0 momento de apresentagcao, pois era uma forma
de estabelecer novos vinculos sociais, além de saberem o que havia motivado a
guererem entrar no Janela. Conforme o pessoal foi se apresentado, pude perceber
gue os calouros de cada curso (jornalismo, publicidade e propaganda, cinema e
audiovisual) ficaram juntos, lado a lado. De pouco mais de quarenta pessoas, apenas
dois eram do curso de artes visuais. Sobre as expectativas, o discurso era comum:
busca por conhecimento da area, tendo em vista que eles se viam como iniciantes
nessa seara, com pouca ou nenhuma experiéncia na area audiovisual. Percebi que o
chamado ao Janela, seria pelo fato dele oferecer uma aprendizagem pratica de forma

inicial.
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[...] o janela foi 0 que mais me interessou assim de cara, que eu pensei que;
€ um projeto simples, que ndo tomaria tanto tempo porque a reunido é uma
vez por semana, uma horinha. E € uma coisa que eu vi que se eu fizesse em
dois, trés semestres, eu conseguiria absorver muito mais [...] do que eu
absorveria s6 nas aulas do curso, nas aulas da noite. E ai, eu ja fiquei
sabendo na semana cal6rica e me interessei em entrar (Entrevista com
Samara Morgan).

Nas apresentacdes, pude identificar que dos calouros, o pessoal que era de cinema e
audiovisual falava com mais propriedade das partes técnicas da producao audiovisual
(edicao, som, fotografia). J& o pessoal de jornalismo falava especificamente de roteiro
e os demais falavam de da producdo de um modo geral. Os veteranos, que eram
predominantemente de alunos do curso de cinema e audiovisual, ao se apresentarem,
ja contavam suas experiéncias em producdes anteriores no Janela. O gosto pelo
cinema, a curiosidade pelo que poderia ser encontrado atrds das cameras era algo
comum:
“[...] essa relacdo com audiovisual € muito natural, desde sempre porque eu
sempre gostei muito de filme. [...] por que isso acontece? Como que isso é?
Como que é cada passo? Como é que se monta esse quebra-cabeca para
chegar naquele resultado, né. Até mesmo o funcionamento do proprio

cinema, né. Como que projeta e tal. Entdo eu comecei a sentir essa
curiosidade.” (Entrevista com Leatherface).

Pude observar que a escolha para entrarem no Janela estava muito associada ndo s6
ao fato de aprenderem e aperfeicoarem atividades profissionais, mas também de pela
curiosidade ou por seus, das artes, uma classe artistica, da cultura pop, pois muitos
ali como Carrie e Rosimary eram atrizes profissionais ja, tanto que “[...] se tivesse
teatro, eu teria feito teatro” (Entrevista com Carrie). Esse despertar para a profissao
criativa esta sempre em conjunto com algum elemento ou atividade cultural. Esses
gostos por essas atividades que os levaram a estarem por tras das cameras de acordo

com o curso escolhido. Como de assistir filmes.

[...] quando eu ainda morava |4 minha cidade [...] uma cidade que nem tem
cinema, ndo tinha cinema e ndo tem até hoje. Eu gostava muito de ver filme
e comecei a me interessar em ficar procurando site de cinema e ficava em
filme no Youtube mesmo, pela internet e tal... [...] eu peguei filme de locadora
até 2015. Sabe, eu demorei muito pra parar de pegar filme em locadora [...]
E ai eu lembro que quando eu tava nessa de procurar uns filmes diferentes
pra ver e tal, assisti um filme especifico, que eu vi o filme e fiquei, tipo: "ah
eu quero fazer cinema". O nome do filme € Gummo. E um filme do ano que
eu nasci, de 97 e de um diretor que eu gosto muito. Ai eu assisti esse filme e
fiqueli, tipo: nossa! Eu amei isso e é isso que eu quero fazer! Ai, foi meio que
ai que eu resolvi fazer cinema.[...] S6 que ai até conversar, pai, mae [...] a
preocupacdo deles ndo é nem de conseguir dinheiro sabe, é de conseguir
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area para trabalhar, sabe. Porque |4 na minha cidade ndo tem nada porque é
uma cidade bem, bem pequena (Entrevista com Annie Wilkes).

De ler e escrever.

Com 14 anos, eu tava com o livro meu de Harry Potter. [...] Eu peguei meu
livro. Peguei o primeiro capitulo assim e comecei a escrever como se fosse
um filme assim. Colocava algumas falas, colocava algumas ac¢fes, 0s
dialogos e tal. E assim, eu ndo sabia se era um roteiro ou nao, eu tava
fazendo aquilo e falei que era um roteiro depois. A partir daquele momento,
eu comecei a me interessar. Depois que eu voltei para casa, comecei a
pesquisar sobre roteiro, como que era o roteiro, aquele formato. Ai quando
eu peguei, eu levei um pouco de susto porque é todo naquela fonte de
maquina de escrever. Entédo eu levei um pouco de susto sim, mas a partir
daquele momento eu comecei a pesquisar sobre ... a gente abre o Word,
escolhe a fonte ali... ai eu comecei a pesquisar roteiros. Ai eu baixava na
internet roteiros de filmes que eu gostava [...]. Dai, eu comecei a gostar muito
de roteiro, sabe, comecei a pesquisar mais, entrar nesse assunto, nesse
universo. Comecei a ver varios making-of assim, por tras, adora aquilo ali,
chroma key... Eu néo sabia que o nome era chroma key, mas eu adorava. [...]
A partir dessa minha ideia de pegar um livro e comecar a escrever que eu
comecei a entrar no universo do cinema por tras das cameras e ndo o que eu
tava vendo ali, entendeu. Comecei a me interessar muito por isso (Entrevista
com Jack Torrance).

Outros ainda tinham ligagdes por outras producdes audiovisuais, como televisao.

[...] Eu sou do tipo que ndo gosta de cinema [...] Eu sou do tipo que entrou no
curso pelo audiovisual. Eu gosto da TV, eu gosto do stremming, eu gosto
dessa parada, dessa vibe. Produzir TV é meu sonho, trabalhar na TV. E essa
linguagem na qual eu sempre fui apaixonado, a linguagem da TV. E dai, entrei
porque as coisas do cinema e da TV caminham juntas. (Entrevista com
Norman Bates).

Pelo mesmo fato da TV, dos equipamentos, do cinema com a TV sdo sempre
parecidos. A camera, o microfone. Como se portar em frente a camera, em
frente a ela. Eu falei: vou tentar entrar no Janela para eu ter uma nogdo como
€ que é todo esse aparato televisivo, de producdo cinematogréafica também,
de programa, que eles também faziam programas. Acho que um tempo atras
fizeram um programa. Vou entrar mesmo pra tirar uma davida, de como é e
se eu t6 no lugar certo (Entrevista com Jason Voorhees).

Videoclipe, danca.

Eu sempre fui muito consumidor de videoclipe. Eu também sou fascinado por
danca. [...] Eu queria danca, meu foco mesmo é danc¢a, mas aqui hdo tem.
Ai, eu vim pra o cinema e ndo sabia, porque eu ndo sou fa de série. Alguém
pergunta: “vocé assistiu série tal?” eu: “ndo, ndo assisti!”. O Oscar eu nédo
assisto, nenhuma premiagdo. A Unica premiacao que eu assisto é o MTV
porque € relacionada a clipe, 0 VMA, que é o eu conheco, que eu consumo.
Agora de filme eu néo sei, porque eu ndo consumo. E ai quando falam: “ah,
o diretor fulano de tal” e eu: “quem é fulano de tal?!” [risos] (Entrevista com
Freddy Krueger).
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Além dos gostos e preferéncias por certos formatos de produtos audiovisuais, a
organizacao e divisdo das tarefas despontava ali inicialmente também. Os veteranos
puxavam a sardinha pelas suas areas dominio, jA demonstrando aos demais a
possibilidade de conhecerem e aprenderem atividades. Mas também indicavam
limitacbes dos modelos de trabalhos ali: “ndo queiram fazer documentario”, “muitos
atores dao trabalho”. Ou ainda pela dedicagéo de um trabalho voluntario: “vamos ter
que acordar as cinco horas da manhéa no sabado”, “vamos ter que trabalhar doze horas
seguidas no final de semana”. E questdo de tempo e recursos financeiros: “temos

LE 11

prazos e tempo curto”, “ndo temos dinheiro” (notas de campo).

Sobre essas falas, Lorraine Warren, chamou atencéo por essas falas dos veteranos
no projeto, que tentavam amedrontar ou afastar os novos inscritos foi buscando
amenizar, dizendo que ndo é de fato complicado Ihe d& algumas situacdes, improvisos
com 0s materiais e equipamentos que davam suporte ao Janela, mas que de fato o

desgaste se daria principalmente por precisarem Ihe dar com pessoas.

Seguindo o processo criativo do Janela, na préxima reunido a pauta seria sobre o tipo
de produto audiovisual, em que teriamos a liberdade para opinar e escolher o tipo. Foi
a reunido da producao de ideias. Nela, Norman Bates deixou um monitor com a pagina
em branco do Word® em frente dos presentes na reunido e solicitou que cada um
desse palpites do que gostaria de fazer. Um dos veteranos comecou a falar do tempo,
do dinheiro que eram curtos. Outro ponto tocado por ele foi da disponibilidade de
recursos materiais. Era preciso pensar em um produto ao mesmo tempo pensar se

era algo viavel.

Uma das veteranas comec¢ou entédo a soltar ideia, de um programa de TV, que tinha
uma espécie de “jogo do privilégio”, e ela ao tentar explicar, uns foram vendo que isso
era parecido com outro programa de TV, outras propagandas, € nesse momento o
professor interrompe dizendo que “[...] Esta é a ideia. As ideias serem tomadas a partir
de outras ideias, uma fala de um vai causando a fala do outro e as coisas vao surgindo”
(notas de campo). Mas havia que nao esperava por esse momento de brainstorming.
Eu parti do principio que deveria ter uma ideia antes, sabe de: “n&o, vou
apresentar alguma coisa que dé pra fazer um curta”. [...] De ja ter uma ideia
pronta assim, pré-ideia. Eu pensava que fosse assim, a pessoa ja com a ideia,

mas nao! Foi o contrario do que aconteceu, ndo foi isso [risos] (Entrevista
com Michaek Myers).
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Norman Bates relembrou que primeiro a gente fosse discutindo o que produto iramos
fazer, se ficcdo, documentério, videoclipe, e deixar a ideia do provavel roteiro pra
depois. Mas as pessoas ja estavam envolvidas demais ali para ouvi-lo. Alguém falou
de raca, outros comecaram a falar da questdo orcamentaria da Ufes, do RU
(restaurante universitario), a possibilidade de fazer um documentario que expressasse
a situacdo da Ufes, outros voltando pela ideia de trabalhar com a escola infantil
presente no campus da Ufes, mas logo desistiram porque “da trabalho trabalhar com
criancas”. Outro falou de fazer uma adaptacao, outra falou fazer sobre terror, algo de
suspense, mas nada estruturado de ideias, outra de videoclipe, outra de programa de
TV ao vivo ou com plateia. Nesses jogos de ideias surgia sempre a inviabilidade da
guestao de pensar o tempo, o tempo e dinheiro e a falta de estrutura, de equipamentos

para tal.

E nessa discussdo me veio a lembranca de um documentario de ficcdo que havia
visto, em que uma avé contava uma lembranca sua a uma neta. Outro apontou que
essa ideia poderia ser associada com as historias de vidas das paneleiras daqui de
goiabeiras. Nisso outro rapaz puxou um link da ideia, ndo das paneleiras, mas da ideia
de imaginacdo de uma histéria visualidade pelo olhar de outra pessoa, de outra
pessoa, como uma espécie de telefone sem fio, dai uma ala puxou pra ideia de terror,
de suspense jornalistico, investigativo, de algo mais trash como um espirito vindo da

panela de barro.

Era um momento de grande descontracao entre todos e eu aproveito esse momento
para tirar foto, muito calouros foram se soltando mais, levantando a mao para
expressarem suas ideias. Norman Bates tomou a frente novamente e fez uma
“aclamacao da assembleia” pra definir primeiro que produto de fato iridmos produzir,
pois lancadas as ideias, era preciso definir o tipo de produto. Vinte e oito janeleiros
escolheram ficcdo e sete escolheram documentario. Os demais produtos, como

programa de TV e videoclipe perderam forca.

A ideia de realizar um curta-metragem do género terror foi ganhando atencéo da
maioria do grupo, pois era algo ainda nao produzido pelo Janela viram algo
interessante, mas pude perceber que Norman Bates e o professor ndo gostaram tanto
e alguns dos veteranos falavam que iriam acabar produzindo algo sem muita

qualidade. Mas o clima foi sendo levado pela ideia de terror e dai entdo foi feita a
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votacdo pelo género do curta-metragem da seguinte maneira: comédia (2), adaptacéo
(2), videoclipe (6), horror (21) e policial (3). Por decisdo da assembleia, havia sido

escolhida a ideia de realizagcdo de um curta-metragem do género horror.

4.2 QUANDO OS ATORES SE REUNEM PARA CRIAR

Ao ser optado por produzir um curta-metragem de ficcdo do género horror, o préximo
processo criativo seria das escolhas das fun¢des e organizacdo das equipes. Diante
do numero de participantes, foi preciso a realiza¢do de duas reunides para decidir as
funcdes de cada um, pois havia chegou a ver casos de disputas, principalmente entre
0s postos de direcdo, além de precisa estabelecer o limite de participantes em
determinadas fun¢des. Ainda assim, na primeira reunido foi ouvido o desejo inicial de

cada janeleiro.

Norman Bates havia indicado um texto-base com informacdes basicas de cada area
comum na realizacdo de um curta-metragem: roteiro, producéo, direcéo, fotografica,
som direto, direcdo de arte, edicdo/montagem, edicdo de som, areas essenciais para
realizacdo de um produto audiovisual. Essas explicacdes sobrem cada area ndo
causaram estranhezas, pelo fato dos envolvidos no projeto terem apontado que
tinham certa curiosidade pelo que acontece por tras das cameras por meio de
reportagens que divulgam o processo de grandes producdes de filmes (notas de
campo). Mas o conhecimento tedrico nem era comum a todos, principalmente para 0s
janeleiros calouros. O Janela proporciona essa vivéncia pratica e “[...] porque esse é
o importante do Janela: a gente comec¢a uma coisa, mas a gente faz um rodizio”
(Entrevista com Carrie).
Eu sempre soube que gostava muito de fotografia, que eu gosto bastante de
fazer e de direcdo eu pensava assim porque € 0 que as pessoas pensam
primeiro. Mas s6 depois que eu entrei aqui na faculdade, na Ufes, fui entender
0 que é que faz cada funcao e ai eu fui me identificando mais com algumas

funcdes especificas, mas o0 que eu gosto e o0 que eu ndo gosto. Que ai eu fui
vendo na prética o que cada fungéo faz (Entrevista com Annie Wilkes).

Muitos ainda estavam na davida entre duas alternativas de conhecimento que

deixavam mais confortavel de realizar por ter ja conhecimento e experiéncia. Como o
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caso de Annie Wilkes, uma das ja consideradas veteranas que ficou como a franca
favorita para ser a diretora geral e membro da equipe de roteiro, por ser de
conhecimento da grande maioria ali de seu gosto particular pelo género e também por
desenvolver pesquisa de iniciagdo cientifica nesta area. Os motivos e escolhas das

tarefas que iriam passar a ter dominio nesse curta-metragem variaram.

Eu tava entre direcdo de arte e preparacdo de elenco. E ai eu pegue
preparacdo de elenco porque é algo que eu ja tava mais ou menos
familiarizada e me senti mais a vontade pra comecar com algo que eu ja
tivesse uma experiéncia legalzinha (Entrevista com Rosemary Woodhouse).

J& outros demonstravam foram mais convictos em suas escolhas.

De cara no roteiro, assim mesmo. Ja fui bem definido, na verdade. Eu vi as
apresentagbes das outras equipes, mas nao! [...] Mas ai, eu falei: Caracal
Nossa, um projeto de extensdo de cinema, eu quero ver muito como é que
funciona o roteiro, assim. Logo de cara! Foi uma vontade assim, logo de cara,
mesmo né! Porque eu acho muito interessante essa coisa de vocé conceber
a histéria. [...] Tem o argumento que e vocé vé que tudo aquilo ali que foi
desenvolvido, ele passa por varios processos ali... Entdo, tipo assim, é o
principio de tudo, né pra chegar a um resultado final. (Entrevista com
Leatherface).

Eu fui muito focada naquele dia, me lembro até hoje do dia que a gente foi
definir equipe porque, assim, tinha trés pessoas querendo a dire¢édo de arte:
eu, a fulana e o sicrano. E ai o sicrano chegou e falou: “ah, a fulana é caloura
porque ele achou que ela era nova”. Ai, a fulana falou: “n&o, eu ja t6 ndo sei
guantos periodos no recéncavo e ja fiz dire¢do de arte com beltrano, fulano e
sicrano... [risos]”, sambou assim. Ai eu sé deixei os dois brigando ai fiquei
esperando [...] eu ndo sabia o que pegar naquele dia porque eles tavam
guerendo que a Sicrana fosse diretora de producéo e ai eu ndo vou competir
com a Sicrana porque ela é uma baita diretora de producao, saca! E eu ndo
queria dirigir, tanto que eu aticei a Annie Wilkers pra ser diretora pra depois
ficarem de birra comigo [risos]. Ela pesquisava terror, ela que deu o tema de
ser um terror psicolégico. Ela ja tinha uma histéria na cabeca assim e também
ela é mulher, entdo seria bem melhor e quase todos da equipe, as diretoras
né, eram mulheres, menos o diretor de fotografia (Entrevista com Carrie).

Outros buscavam fazer algo diferente do que ja havia feito.

No Hel fui para assisténcia de som, queria fazer alguma coisa diferente que
eu ndo tinha feito ainda. N&o queria fotografia porque acho chato. Fui fazer
som, captacdo de som direto. E fui ao roteiro s6 porque néo tinha ninguém,
depois que eu entrei foi uma galera [risos] (Entrevista com John Constantine).
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Outros tinham o desejo de estarem presentes no set gravacao, dai a escolha por uma

funcdo que proporcionasse essa vivéncia.

[...] Foi de excluir coisas que eu néo tinha interesse mesmo em participar. O
roteiro no Janela néo participa das gravagdes. E sé fazer o roteiro e acabou.
Eu falei: “eu quero saber como € que € a gravacgao, como € que € o dia a dia”.
Se eu entrasse no roteiro, eu néo ia participar do set. Ai por isso que eu fui
cortando, fui pensando nessa forma: onde que eu estaria mais ligado nas
gravacdes (Entrevista com Jason Voorhees).

Mas muitos ndo sabiam bem o que fazer ou ndo conheciam com detalhes todas as

areas, em que muitas contavam com certas habilidades pessoais, inclusive. E pelo

contingente, muitos tiverem que mudar suas areas.

[continuidade]. Soube na hora. Tipo, eles explicaram [...] de vocé manter a
cena, de vocé gravar de acordo com o tempo, contar, né e ai depois vocé
fazer as coisas acontecer. E vocé tem que ser muito perfeccionista. Tem que
colocar tudo exatamente no mesmo lugar. Tem que t4 muito atento h& vérias
coisas. [...] Eu tinha pensado em producéo, s6 que ai ndo tinha vaga [risos].

Dessas escolhas das funcgées, os janeleiros para desenvolverem suas atividades iriam

necessitar se envolver diretamente com determinados elementos materiais,

equipamentos que séo essenciais para o cumprimento de suas atividades (Quadro 1).

Nisso, muitos sequer tinham conhecimento do nome dos objetos ou sabiam manusea-

los. Essa era umas motivagdes e vantagens da experiéncia de fazer o Janela. Para

isso, eles contavam com o suporte do Labvideo que funcionava também como uma

locadora de equipamentos de gravacdo das producbes do curso de cinema e

audiovisual da Ufes, e das ilhas de edicéo.

Quadro 2 — Elementos Nao-Humanos Essenciais para Execucdo das Tarefas por

Equipes
Equipes Elementos ndo-humanos essenciais para
execucdao das tarefas
Roteiro Papel; Caneta/Lapis; Editor de Texto; CetIx®.
Producéo Roteiro, Decupagem; Ordem do Dia; Equipamentos do

Set (das areas de Fotografia e Som Direto); Elementos

de Cena (diversos).
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Preparacao de Elenco

Arte

Fotografia

Som Direto

Continuidade

Edicdo de Imagem

Edicdo de Som

Direcéo Geral

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Figurino;
Maquiagem.

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Figurino;
Maquiagem; Elementos de Cena (diversos).

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Camera; Lente;
Tripé; lampadas, Rebatedor, Filtros de Cores; Cartdo de
Meméria; Pilhas/Baterias; Case.

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Cartdo de Memoria;
Boom (vara + suspensao + microfone); Microfone
Lapela; Fone de Ouvido; Gravador; Pilhas/ Baterias;
Case.

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Celular (fungéo
camera).

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Computador;
Caixas de Som; Adobe Premiere Pro®.

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Computador; Adobe
Audition®; Caixas de Som; Fone de Ouvido.

Roteiro; Decupagem; Ordem do Dia; Claquete,

Equipamentos do Set; Elementos de Cena.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Diante das escolhas pelas habilidades que haviam optado por desenvolver através

das func¢des escolhidas, o Hel se organizou da seguinte maneira:

Quadro 3 — Atividades Desenvolvidas pelo Janela em 2017.2

ETAPAS DE
5 ATIVIDADES GERAIS
REALIZACAO DO EQUIPES
DESENVOLVIDAS PELAS
CURTA- ENVOLVIDAS
EQUIPES
METRAGAM
Roteiro Definicédo da realizagédo de um
curta-metragem de ficcdo do
Agosto e Direg&o género terror psicoldgico;
Setembro/2017 A Equipe e funcdes;

PRE-PRODUCAO

Outubro/2017

Producéo do Roteiro.

Roteiro - .
Definicdo do Roteiro;



PRODUCAO

POS-PRODUCAO

Novembro/2017

Dezembro/2017

Janeiro e
Fevereiro/2018

Marco e
Abril/2018

Maio até
dezembro/2018

Direcéo
Producéo
Preparacéo de Elenco
Arte
Fotografia

Som
Direcéo

Producéo
Preparacéo de Elenco
Arte
Fotografia

Som

Direcéo
Producéo
Continuidade
Arte
Fotografia
Som Direto

Pés-Producao
(Montagem)

Direcéo

P&s-Producéo
(Montagem, Edicédo de
Imagem)
Direcéo

Pés-Producao (Edicao
de Som)

Teste de Atrizes;

Escolha das lotacGes de
gravagao;

Reunibes por equipe.

Planejamento das gravacgoes;

Ensaios do Elenco.

Gravagéo.

Sem atividades (Férias).

Montagem;
Edicéo.
Som;
Efeitos;

Trilha
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos a formacédo das equipes por area de atuacado, era sugerido que cada diretor
responsavel criasse um canal de comunicag¢do para troca de ideias, marcacao de
reunides por equipes. O caminho escolhido pelos grupos foi de grupos fechados,
como o do Janela. Alguns grupos fizerem grupos de mensagem mesmo, com certa

limitacéo diante do layout.

As demandas que iam surgindo nao ocorriam de forma uniforme e no mesmo periodo
pelas equipes. Ainda assim, a formacdo de grupos via rede social permitia a
possibilidade de estreitamento das relagcdes entre os atores humanos. Era comum a
cada nova reunido, uma conversa sobre memes, algum filme ou histéria da cultura
pop que rolava no ambiente virtual. Percebi que muitos, assim como iam
estabelecendo novos vinculos por passar a conhecer os gostos dos outros, por filmes

e séries, principalmente.

A forma de controle e organizacéo para o andamento do curta-metragem era por meio
das pautas. Além de servir de registro de informacgdes, por parte do bolsista para
realizacdo do relatério mensal de suas atividades. E ainda junto com as listas de
frequéncia dos participantes dos projetos, do resultado do produto realizado no projeto

naquele semestre pra prestar informacdes em um relatério final para a Proex-Ufes.

Nas pautas constavam principalmente das cobrancas dos prazos de determinadas
atividades especificas de cada equipe pra ciéncia do andamento geral de cada grupo,
além da responsabilidade dos pontos de pauta de cada reunido. Havia a
responsabilidade também da chamada, no fim de cada reunido, como forma de
controle de presenca e registro de horas complementares para serem computadas

futuramente no certificado.

Essa formalidade entrava em paradoxo com o perfil da comunicacdo mais despojada
pelo clima que é proporcionado no ambiente das redes sociais. O Janela é formado
majoritariamente por jovens graduandos, que vivem com seus smartphones na méo,
gue buscam estar sempre conectados em redes sociais. Isso fica mais transparente

como a pauta era postada no grupo, conforme a figura a seguir.
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Figura 7 — Pauta do Grupo

Janeleiros do meu Brasil, Ultima reunido antes da gravacdo. precisamos da
presenca de todxs, principalmente dos diretores de equipe.

Reunido hoje as 16h (No estidio)

- Como andam as demandas de cada equipe para producio?

- Rolou visita de locacdo?

- Ensaios e figurinos?

- Responda a planilha sobre suas restricdes alimentares

- Listinha com a divisdo de cada equipe. Quem vai em cada dia. Deixar com
a producdo ainda hoje

- Efeitos especiais, como estdo os cormres?

- Ordens do dia, analise

- Dizimo. dizimo. dinheiro. bufunfa. Traga hoje se for doar!!

- Pautas a serem incluidas

Diretores que naoc puderem ir FAVOR JUSTIFICAR COM ANTECEDENCIA

sua auséncia. (Em caso de doenca, n3o vale febre, pqg estou com ela e vou
assim mesmo)

DO MAIS. GRAVAMOS NO PROXIMO FDS.
PREPARAII

Fonte: Janela (2017).

Um momento de ampliacdo dessas relagcdes foi com a necessidade de divulgacéo do
casting para o Hel. Era preciso encontrar duas atrizes entre dezoito e vinte e cinco
anos para atuarem de forma voluntaria no curta. Essa atividade ficava a carga da
equipe de producdo da qual eu fazia parte. Na equipe, tinha um membro que era
responsavel pela producdo de elenco e o caminho encontrado para convocar as
atrizes convidadas pelo Facebook. Mesmo assim, cabia a todos os demais membros
da equipe geral o compartilhamento em seus perfis sociais. As candidatas precisariam
preencher um formulario eletrdnico com informacfes basicas, como dados pessoais,

e principalmente a disponibilidade para o periodo de ensaios e gravacoes.
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Figura 8 — Casting

[CASTING]

Selecédo de atrizes entre 18 e 25 anos para
producéo universitaria de um curta ficcional de
terror.

Dia 20/10 (sexta-feira) as 14:30 e 19hrs

Inscrices pelo link https://goo.gl/forms/
fA1ebWjUSxHINP813

00 2 9 comentérios 14 compartilhamentos

il Curtic () Comentar > Compartilhar

PREDIO MULTIMEIOS (BOB)

20/10/2017 As 14:30 £ 19H
o/

Curtir - Responder - 1a
CONTATOS :

] ®

Fonte: Janela (2017).

1 e Quigria tanto

Nessa opcéo de criacdo de grupos de cada area especifica, me limitei a observar as
demandas e tarefas da minha equipe de producédo. Ainda assim, pude observar que

tanto no meu como os das demais equipes alguns atritos haviam sido gerados.

No meu grupo, a cada demanda solicitada da direcéo geral, a diretora de producéo
passava a informacdo e determinada tarefa que alguns membros do grupo
precisariam cumprir. Em muitos momentos, percebi que muitos dos componentes das
equipes visualizavam e ndo respondiam, o que resultava em criticas pela falta de

compromisso e atengdo de membros da equipe.

Era preciso esta conectado as atividades que iam sendo desenvolvidas. O periodo eu
antecedias os dias de gravacdes, eram 0S momentos que percebi que as pessoas
precisariam esta online a todo instante, no sentido de precisar esta a par dos possiveis

problemas, além de duvidas que iam surgindo.
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[...] Mas assim, dlvida que eu tinha, eu mandava sempre no privado, nao
mandava no grupo mesmo ndo. O grupo ficava mais pra mandar os
documentos prontos, o que podia mudar. Data de reunido, quem podia
participar. Reunifes s6 |4 dia de terca mesmo (Entrevista com Jason
Voorhees).

Os grupos virtuais se tornaram ferramenta precisa para questdes que surgiam. Ele
pode ser visto também, além de um canal mais barato e préatico. Seu carater informal
permite quebrar barreiras sociais, 0 que gera uma maior aproximacdo (mesmo que

virtual) entre os atores redes envolvida nas atividades da producao audiovisual.

Outro ponto era a falta de recurso. A saida para captar recursos entdo foi de ser uma
doacgao solidaria de “5 golpes”. Cabia a equipe de produgao organizar uma lista e
captar esse recurso de cada membro do Janela. Eu fiquei como responsavel por essa
tarefa, em que precisei coletar o dinheiro, tendo a coleta de assinatura de quem doava
o dinheiro em uma lista a ser entregue a diretora de producao dias antes do inicio da

gravacao.
Sobre trabalhar em uma producéo de baixo orcamento:

[...] € limitador, é chato, mas ao mesmo tempo vocé aprende porque la fora
vocé ai ter um limite. A Unica coisa que a gente tira de bom do janela é
justamente isso: la fora vai ter um orcamento X, pode ser 0 orcamento seja
enorme, que a gente consiga fazer tudo, pode ser... mas pode ser que o
orgcamento seja muito pequeno, até mesmo porque nem todo mundo quer
uma arte, ou sei |4, uma fotografia muito exuberante. Entdo o orcamento vai
variar e a gente tem que saber lhe dar com esses limites, sabe. Nunca a
gente vai poder ter tudo, mesmo que seja em um ambiente profissional, vai
ter um limite. Apesar de que no janela o limite € muuito pequeno. Beira ao
zero, mas a gente estimula a criatividade de como fazer aquilo dar certo
com zero! Porque a gente realmente parte do zero porque néo é obrigatorio
doar... (Entrevista com Lorraine Warren, grifo do autor).

As demandas foram surgindo, conforme o andamento da realizacdo do curta.
Inicialmente, apds a escolha de que iria ser produzido um curta de ficcdo do género
horror psicolégico, as demandas e por consequéncia, as reunides eram focadas na
equipe de roteiro. O tempo de duracao da equipe foi longo, dado que os prazos iam
sendo atropelados a todo custo. Criticas quanto ao andamento do processo de

producao do curta-metragem foram surgindo.
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O pecado do audiovisual é algumas pessoas. Entdo o audiovisual é como
uma empresa com Varios departamentos, entdo a gente precisa que 0s
setores conversem. SO que quase ndo acontece. As pessoas tentam fazer de
forma independente. SO que nédo, o diretor € o centro, ele precisa saber de
tudo que ta acontecendo, o produtor é o sub. Sé que as pessoas ndo pensam
nisso (Entrevista com Freddy Krueger).

Além das criticas ao formato da organizacédo, havia preocupa¢édo quanto ao momento
de gravacéao pelo despreparo e falta de conhecimento e o grande nimero de pessoas
envolvidas que limitavam a execucdo das tarefas, sem falar nas disputas entre os

cursos que ocorria de forma velada.

[...] aquilo foi ruim para o projeto porque € um curta-metragem de vinte
minutos ou menos e tipo, tinha oito roteiristas, era muita mao. [...] o pessoal
gue tem entrado muita gente de publicidade e de cinema, eles chamam a
gente mais pra gente conter o pessoal de publicidade porque ndo sabe mais
ou menos o que ta fazendo. Eles estdo entrando por CURIOSIDADE e eles
tém a visao da publicidade. Aqui é meio diferente, sabe. O que nossos cursos
tém mais em comum é a oportunidade de emprego... (Entrevista com John
Constantine)

Para alguns dos atores, havia incbmodo nessa estruturacdo da reunido,
principalmente nos cargos de direcdo do curta, que ficavam meio a margem. Como

relata Lorraine Warren, essa percepc¢ao ja era de projetos passados:

[...] Porque a Annie Wilkes ndo tinha muito autonomia nas reuniées. Vocé
acompanhou o processo, a Annie Wilkes n&o falava muito. [...] O Norman
Bates tomava a frente, ditava as pautas e as pessoas sempre se dirigiam ao
Norman Bates! Tipo: “Norman Bates, a gente pode fazer isso ndo sei o
qué?” Ninguém comunicava a direcao diretamente. Era sempre a producao
ia pra o Norman Bates, pro Norman Bates falar pra dire¢do. Era sempre
assim. No videoclipe era a mesma coisa. As pessoas recorriam ao Norman
Bates, quando deveria ao menos me informar, sabe. [...] No Hel foi a mesma
coisa, as pessoas, meio que nao liam o roteiro, e ai chegava na hora e
tipo, nao sabia o que fazer... e ficava aquela coisa de néo vai dar certo , ndo
vai dar certo, ndo vai dar certo, néo vaid ar certo! E meio estranho. (Entrevista
com Lorraine Warren, grifo do autor).

Notava-se uma disputa velada pelo papel de protagonismo da reunido. Afinal, caberia
ao bolsista do projeto (produtor executivo) ou a diretora geral do curta? Esse
desconforto por parte da direcéo na falta da oportunidade de voz da diretora para suas

ideias quanto ao seu curta. H4 de ressalta também, certa confusdo também e
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possibilidades de mudancas quanto aos momentos de destaque e atencdo a quem

conduziria o projeto nos demais espacos (como sets de filmagens, ilhas de edi¢céo).

4.3 IDEIAS EM MOVIMENTO

Como Nucleo de Producao Audiovisual, o Janela pode ser apontado também como
um laboratério de criacdo de ideias que sao explorados nos seus espacos de atuacgao:
sala do projeto (que foi utilizada como sala de reunido da equipe de roteiro e ilha de
edicao, o labvideo, os sets de filmagens e as ilhas de edicdo. Outra espaco bastante
utilizado foi o virtual, por meio dos grupos do Facebook®. Nos tdpicos a seguir, séo

apresentadas as ideias em movimento na producgéo do curta-metragem Hel.

4.3.1 Roteirror: colocando as ideias no papel

Passado o momento de organiza¢cdo dos componentes de cada equipe, a primeira
demanda do projeto seria a producéo do roteiro. Pude acompanhar de perto esse
processo criativo. A sala do Janela ficou reservada para ser o local de discusséo do
roteiro. A equipe passou a ser formada por um grupo de sete roteiristas, tendo um
equilibrio de jovens calouros e veteranos do curso de cinema, que estavam envolvidos

em outras equipes, como direcao geral e direcédo de arte.

A sala era pequena para equipe, mas 0s elementos materiais presentes, como papel,
lapis, caneta, internet, computador contribuiam dando suporte para realizacdo das
reunides que ocorriam normalmente antes das reunides gerais do projeto ou no fim

das tarde. Seguindo a média de uma hora de duracéo até meados de outubro.
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Fotografia 3 — Reunido da equipe de roteiro

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

As primeiras reunides eram intensas de ideias, recorriam a dindmica de brainstorming.
Inicialmente, os atores traziam ideais anotadas em papéis, outros, digitadas em seus
smartphones. Observei qgue muitos eram avessos a essa materializacao e traziam
seus argumentos de forma oral, o que as vezes causavam em esquecimento pela
perda de raciocinio. Mas isso logo se dissolvia pelas discussdes e geracdes de ideias
que eram desenvolvidas por esse grupo de roteiristas. Pude notar certas

particularidades nos momentos de criacao.

[...] eu tento imergi na ideia proposta e trago comigo as ferramentas de
histéria que eu tenho [...] como conduzir e tal, coisas que eu gosto e jogar
em cima dessa ideia e tentar desdobrar pra ver o que é que sai; [...] Como
roteirista eu escrevo conforme a necessidade do projeto. [...] O roteiro é
também supervalorizado porque vocé tem que escrever sabendo que alguém
vai usar ele pra chegar em algum lugar, entdo vocé tenta ali, sem querer
conduzir ele pra chegar no lugar que vocé também quer. [...] O que eu gosto
do roteiro € que ele € muito livre no jeito de fazer, sabe. Vocé anota aqui,
depois vai. [...] O rascunho pra mim é sempre uma coisa engracada. Eu
comeco a fazer pra ndo esquecer normalmente eu faco no bloco de notas. Eu
deixo o texto descansar. E importante fazer isso. E pra mim, escrever de
verdade, € muito mais revisar do que criar e escrever. Ai depois vocé
sentar e olhar pra cena que vocé fez: “hum, essa cena ta mal estruturada
porque eu ja entrego o objeto dela na primeira fala e se eu jogar ela aqui pra
ultimo e fazer e conduzir isso melhor...” (Entrevista com John Constantine,
grifo do autor).
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Ainda assim, alguns ali ficaram “[...] mais para espectador” (Entrevista com Hannibal
Lecter) para saber como funcionava na pratica a producdo de um roteiro. Apesar de
todos serem ouvidos, era nitida uma maior credibilidade por parte dos roteiristas que
tinham cargos de diregcdo em outras equipes (notas de campo). Além do fato desses
terem tido experiéncias e conhecimento fora do Janela (haviam feito a disciplina de

roteiro e realizacéo de outros trabalhos cinematograficos).

Para John Constantine e Carrie White recomendavam a necessidade de um mediador
para um melhor desenvolvimento das ideias, pois 0 ego intrinseco nas discussdes das
ideias, das criticas com aprovagdes e reprovacdes culminavam em inibir que novas
ideias fossem expressas ali, 0 que desencadeava ndo s6 nesse bloqueio criativo, mas
também em desavencas pelas disputas das melhores ideias. Esses e os demais
fatores citados anteriormente limitavam o papel de aprendizagem do Janela no
desenvolvimento de novas habilidades para os atores.

[...]Sala de roteirista normalmente tem o “Showrunner”, ele que vai
selecionar as ideias. E na nossa sala era cada um defendendo o seu. Eles
(calouros) iam mais pra ver como era, um monte de gente brigando pelo ego.
Briga de ego. [...] A gente tava brigando por uma parada que nem existe, era
s6 imaginacdo, era s0 ideia, coisa que ta abstrata e vocé ficar brigando por
causa disso (Entrevista com John Constantine, grifo do autor).

Tinha gente que nunca tinha inscrito um roteiro, entendeu. E que néo sabia
nem como que era um roteiro de cinema. Tinha gente de jornalismo também.
Entdo meio que a gente acabou dominando isso [veteranos do curso de
cinema], mas cara, eu acho que eu fiz muita diplomacia naquelas reuniées
porque eu pegava 0S meninos pra sentar no computador e mostrar pra eles:
“oh faz isso, isso e isso” porque querendo ou nao, se deixar os outros |a
discutindo sobre roteiro, eles ndo vao aprender a escrever um roteiro,
entendeu. E esse brainstorming das reunides de roteiro. A pessoa ta 14 pra
aprender também. No Janela tem que aprender em todas as fases, entéo
tinha que ter sempre alguém pra mediar, entendeu (Entrevista com Carrie
White, grifo do autor).

Com a proposta em de realizagcdo um curta-metragem de terror psicoldgico, os atores
buscavam em sua bagagem, filmes do género. As referéncias iam desde os filmes
classicos do género do diretor Alfred Hitchcock, de filmes adaptados dos livros do
escritor Stephen King aos recentes filmes, como O Babadook® (2014), Raw® (2016).

Uma questao levantada era a de “mulheres no horror”, frente aos estudos de projeto
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de pesquisa desenvolvida pela diretora geral (notas de campo). Outros recorriam a
séries e filmes dramaticos, mas a outros produtos audiovisuais como jogos
eletronicos.
[...] eu gosto de triller psicoldgico, mas terror... eu ndo gosto, acho bobo. Mas
eu fui, busquei referéncia. Fui em um jogo que eu jogava quando era mais
novo que me dava horrores de medo, que era o Silent Hill®. Fui e assisti l&
4 horas 0 menino jogando para eu lembrar e passo uma pranchinha de

referéncias também assim, filmes, cenas assim e tal e depois eu vou tentando
(Entrevista com John Constantine).

Na construcdo do roteiro, que continha apenas duas personagem femininas, pude
reparar que muitos elementos materiais iriam dar forma ao curta-metragem, apesar
de ainda ndo concretos, pois seria algo a ser pensado pela equipe de arte. No roteiro,
constava a necessidade de materiais exotéricos, de um simbolo para ser criado para
deixar como marca para uma “[...] figura estranha e assustadora toma forma” (trecho

de cena do roteiro).

A diretora geral Annie Wilkes, que era umas das roteiristas, mas ela ja alertava pelo
fato do roteiro ndo ser seguido a risca nos momentos futuros de gravacao. 1sso é visto
como algo impossivel pelas mudancas que o0s projetos sofrem por questdes
financeiras, de equipamentos e das habilidades técnicas e de pessoas (notas de
campo). Muitos deles se preocupavam com a proposta de ser uma ideia coletiva que
ia dando forma, algo que limitava a liberdade para criar (notas de campo).
[...] se vocé ta escrevendo s6 um roteiro, vocé imagina toda ideia na sua
mente e vai escrevendo... Ah meu Deus, tudo compartilhado é mais
dificil. Assim, a gente chega com uma ideia. Passa pra o grupo. Quando vocé
tem coragem de passar para 0 grupo, né. Porque as vezes é uma coisa tao
interna, né e ai vocé tem que levar aquilo pra o grupo e o grupo tem que
debater sobre isso, pra ver o que cabe, 0 que vai da uma ligacdo com a
histéria entendeu, porque até entdo vocé tem uma histéria. A gente ja tinha

uma historia, s6 que a gente tinha que desenvolver a historia (Entrevista com
Carrie White, grifo do autor).

A cada reunido geral, mesmo com o roteiro ainda em processo de construcéo era
apresentado ao demais janeleiros. Era uma forma de deixar “por dentro” todas as
equipes do que estaria por vir. Essa situacao deixava incomodada a equipe de roteiro
pelo fato das pessoas irem fazendo criticas ou dando novas ideias ou com certo

descrédito as que haviam sido passadas para o papel. Ficou notoria a falta de crédito
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do roteiro (notas de campo). Diante da pressao dos prazos, algumas reunides foram
realizadas de forma pelo grupo virtual para dar maior viabilidade. Algo que inibiu mais
a participacdo de todos os envolvidos no roteiro, o que acabou sendo tomadas
decisbes de forma unilaterais por poucos componentes da equipe de roteiro (notas de
campo).
[...] Foi tudo meio complicado naquela sala de roteiro, porque eu tava muito
contra, ndo que eles tivessem tido ideias ruins, mas era que eles estavam
tendo ideias dispersas e as cenas ndo tavam conversando. E ndo tinha
progressdo. “[...] eu gosto desse tipo de cena! Gostei de quatro cenas.
Beleza! Nosso curta!” Como ligar isso? N&o é a toa que eu acho que o roteiro
do curta ficou muita “montanha-russa”. Ele te puxa. Volta. Puxa de novo e
volta. Eles queriam fazer um terror psicoldgico. Eu acho que todo mundo meio
gue seguiu por ai, sabe. Essas ideias que eles tiveram n&o séo ideias ruins,

o problema é que ndo sdo harmdnicas. As historias, elas eram sempre... eram
soltas (Entrevista com John Constatine).

Para ser finalizado em no prazo (10/10/2017), o roteiro passou por duas revisdes da
equipe de producédo. Era preciso constatar se as ideias colocadas ali sdo possiveis de
serem “traduzidas” por audio e video. Nessas reunifes de revisédo, pude notar que a
preocupacao em “cortar” ideias apontadas como mirabolantes demais que fugiam da
trama central e as que ndo comprometiam. Esse tratamento das ideias era levado ao
conhecimento de todos nas reunifes gerais. E um caso que chamou a atencéo e foi
motivo de piadas internas, de erros ortograficos, erros de continuidade que néo
deixavam a histoéria fluida, segundo observacdes da equipe de producdo (notas de
campo). Ainda assim, em meio a essa disputa de egos, intrigas entre equipes e
descrédito pelas habilidades dos atores que estavam em ac¢ao no processo de criacdo
do roteiro, que foi finalizado para garantir continuidade dos demais processos

criativos.

Com a aprovacao do roteiro, outros elementos préprios do curta-metragem a serem
produzido seriam a Decupagem. A decupagem ficou sob a responsabilidade da
diretora geral e diretor de fotografia. Esse processo era desafiador para Annie Wilkes,
pois “[...] toda essa parte de visdo e de pensar em enquadramentos e pensar como
que vai td 0 som e pensar tudo isso desde o comeco [...] E o papel de diretor”.
[...] vocé tem escrever em palavras-imagens, entdo é diferente de literatura
gue vocé tenta saber as palavras certas pra passar 0 que vocé ta querendo
e conduzir. O roteiro vocé tem mais que imaginar imageticamente o que vocé

guer passar e eu acho o roteiro mais livre, acho mais leve também de se fazer
e tal (Entrevista com John Constatine, grifo do autor).
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4.3.2 Traduzindo as ideias do papel para o audio e video

Enquanto a decupagem ia sendo desenvolvida, a equipe de producéo coordenava e
exigia o andamento das demais atividades das equipes envolvidas para os momentos
de gravacao. Os processos criativos eram distribuidos pelas equipes, conforme suas
habilidades esperadas. Nesse momento de preparacao para as gravagoes, producao
de elenco Foi 0 momento de maior movimentacao e acao entre trabalhos internos das

equipes envolvidas.

Com os processos de roteiro e decupagem concluidos, a equipe de producao cabia
coordenar as atividades para ocorréncia das gravacfes. Desde a captacdo de
recursos para compra de suprimentos e demandas de materiais das equipes, reservar
de datas para gravacao, busca pelas locacdes. Era fazer de tudo para eu as gravagoes
ocorressem. Essas atividades eram atividades vistas como “administrativas”, e
sobrava para muitos dos integrantes a responsabilidades por qualquer erro no
planejamento das atividades (notas de campo). Ja a equipe de arte ficava a cargo de
definir uma paleta de cores com base nas ideias do roteiro, de ir notando a
necessidade de determinados elementos essenciais para as cenas, além do figurino

e maquiagem.

Ocorriam também os ensaios com as duas atrizes do curta-metragem, sob a
responsabilidade da preparacédo de elenco. Com o roteiro e a decupagem na mao, 0s
ensaios eram realizados e apesar de ndo poder mudar o roteiro, havia espago para
liberdade de criacdo da atuacdo e desenvolvimento das habilidades de preparacéo
com exercicios e técnicas que ela tinha como experiéncia e conhecimento prévio

antes do Janela.

[...] E, mudar o roteiro ndo tem como. Mas era basicamente ler o roteiro e
gente ensaiava com ela fazendo as cenas em si e eu corrigindo algumas
coisas. [...] a atriz, o ator. Ela precisa também da sua liberdade pra criar.
Entdo eu me via como auxiliar na criacéo dela porque eu acho que isso vai
muito de uma concepc¢ao de quem té preparando. Algumas pessoas colocam
marca e falam pra onde ele vai olhar, como que ele vai olhar e tudo. Eu prefiro
deixar que a atriz me mostre o que ela tem e eu possa ir guiando ela na
construgdo de uma coisa do que chegar e falar que é assim que ela vai
fazer.[...] Entdo acho muito importante ela criar muito e depois eu ir cortando
algumas coisas do que depois eu ter que tentando acrescentar. E muito mais
dificil. Entdo eu a deixo criar e fazer e as vezes eu ia através de exercicio,
através da propria repeticdo ou exemplificando pra ela do jeito que gostaria
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gue ficasse. Repetindo e, refazendo, e exercicios até criar uma coisa
diferente (Entrevista com Rosemary Woodhouse).

Jé as equipes de fotografia e som direto precisavam enviar lista dos equipamentos e
demais materiais que iriam utilizar nos momentos de gravacdo para equipe de
producdo, que iria reservar para os quatros dias de gravacdo no Labvideo. Nesse
periodo, os assistentes de som e dire¢cdo puderam também conhecer e manusea-los,
pois para muitos, era o primeiro contato com uma camera e um microfone profissional,
além de outros objetos mais especificos do qual nem os nomes sabiam, e
principalmente de compreender os planos e angulos contidos na decupagem. Era
momento de aprendizagem para depois irem a pratica (notas de campo). Sobre os
objetos que iria utilizar nos momentos de gravacao entrevista, Hannibal Lecter conta
que “[...] ndo sabia nem pelo nome. Mas eu néo sei qual que é bom, qual que é ruim.
[marcar do objeto] € horrivel! A gente meio que passa por cima de equipamento. O
curso [cinema e audiovisual] € bem disperso nesse sentido”.
[...] ndo sabia de nada (risos). Os nomes, 0s equipamentos até que foram
mais tranquilos, mas dai quando chegou nos planos e ele explicando como é
gue era: acima do ombro, outra a gente vai gravar de cima, esse aqui vai ser
sé orosto... E como é que ia mexer a cdmera... E isso foi bastante informagéo.
Tem o contra-plongée, plongée. Al, tinha o ponto de vista. Acho que tinha
bastante ponto de vista na filmagem, que era como se a prépria pessoa
tivesse... Como se fosse a visdo da prépria pessoa, né. Ai, ele, explicou um
pouco disso pra gente e gente foi pegando um pouquinho. [...] Ele ensina bem

[diretor de fotografia] Foi bom nesse sentido, porque no comeco estava tudo
meio parado, né! (Entrevista com Suzy Bannion).

O roteiro pedia duas locacbes centrais para serem sets de gravacdes: um
apartamento e uma floresta. As escolhas por esses ambientes se limitaram pela falta
de recursos financeiros do projeto, o que ja estava diante mao observado pelas
equipes responsaveis pela escolha do lugar de gravacdo. Essa era uma atividade em
conjunto entre as equipes de direcao geral, fotografia, som direto, producéo e arte.

O set de locacdo € o0 espaco em que varios processos criativos sdo realizados
somente no periodo de gravacdo. E o lugar onde o curta ganha corpo, em que as
ideias presentes no roteiro sao executadas. Além disso, levava-se em conta, o carater
técnico das locacdes do set, como de som (ecos, barulhos externos) e iluminacéo (se
0 ambiente iria precisar de iluminacao artificial, por exemplo), clima bem como das
possibilidades da propria ambientagdo os elementos de cena, bem como da

idealizacdo dos planos e angulos de gravacéo. Houve um desgaste pela aprovacao
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das locacfes pela falta de presenca de membros de equipes, 0 que levou a troca de
locais de ambientacdo. No fim, ficou definido como locais de gravacédo, um local de

floresta dentro da propria Ufes e o apartamento da diretora geral.

Foram decididos quatro dias de gravacoes, dois em cada locacdo. A diregcéo geral e
seus assistentes planejaram os momentos de gravacdo por meio da Ordem do Dia,
material que servia de guia de gravacao. Nela, constava o momento de gravacao de
cena, do tempo de duracéo, de sua preparacao, montagem e desmontagem de cena.
Tudo cronometrado. Também havia a descricdo dos materiais e equipamentos para
execucao das cenas e das pessoas que precisariam estar ali. As equipes envolvidas
nas gravacoes realizaram uma escala para cada dia de gravacdo, como forma de
todos participarem das gravagoes.

[...] 0 set é um lugar muito delicado pra quem ta fazendo cinema, seja para o

som, pra fotografia, para os assistentes, para dire¢do, principalmente, pra

producdo que tem que coordenar tudo. Vocé foi producao, vocé sabe [risos].
Pois &, tem que ter um apreco sabe, pelo set. (Entrevista com Jack Torrance).

Esse momento foi tomado com muita expectativa e motivacédo de ver a possibilidade
ndo s6 de aprendizagem, mas também de terem a percepc¢do positiva da escolha.
Havia muita expectativa motivada para os momentos de gravacao. Ali muitos
conseguiram colocar em praticas novas habilidades. Foram dois fins de semanas
seguidos com diaria de cerca de oito horas aos sdbados e 6h aos domingos. Trés

diarias no apartamento e uma na floresta.

A equipe de producéo tinha a responsabilidade de deixar disponiveis os materiais e
equipamentos solicitados por todas as equipes, com principal atencdo aos
equipamentos de som e camera. Como produtor de set, fiquei com essa
responsabilidade de conferir todos os materiais antes e apdés as gravacodes. Fora
esses que eram do labvideo, havia outros equipamentos e materiais de alguns atores
que disponibilizaram para 0os momentos de gravacdo, como 0S materiais de
maquiagem e figurino. Ainda assim, diante da limitacdo dos recursos, nao tinhamos
disponiveis todos 0s equipamentos necessarios e precisavamos improvisar como o
foi o caso da claquete, em que nao tivemos em umas das diarias por esta reservada
para outras producdes. Equipamento necessario pela assistente de direcdo em que
anotava os dados de cada tomada de gravacao precisou recorrer a um caderno para

escrever a ordem dos takes.



84

Fotografia 4 — Claquete

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

As equipes de som direto e fotografia tinham as montagens dos equipamentos
momentos antes das gravacoes. Eles iam sendo deslocados de entre as tomadas de
gravacgOes e somente no fim das gravacdes que eram desmontados. Havia muito zelo
com 0s materiais e equipamentos por parte deles, por necessidade de reutilizarem

novamente em perfeitas condicoes.
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Fotografia 5 — Preparacédo para as gravacdes

Fonte: Registro gravado pelo autor.

Um motivo que levou a estresse e certa desorganizacao entre as equipes foram a falta
das pilhas estarem descarregadas, o que chegou a gerar certo atraso e apreensao.
Assim como a falta de fita crepe, recurso material de extrema importancia para o set
por sua funcéo versatil.
[...] Quando ndo tem fita crepe no set... Que absurdo é esse, Zé?! A gente s6
vive de fita crepe! [Risos]. Porque da pra fazer muita coisa com fita crepe. A
fita crepe é pra enrolar o som. A fita crepe € pra fechar coisa que tiver caindo

da arte, entendeu. E pra fazer machucado também (Entrevista com Carrie
White).
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Era momento também da preparacao de elenco com a revisdo das cenas que estavam
prestes a serem gravadas. Um momento particular entre a preparadora de elenco com
as atrizes para pequenos ajustes sobre a atuacdo que implica diretamente no
resultado do processo criativo.
[...] Eu acredito muito nessa coisa de uma criacdo coletiva, entendeu. Eu
acho que nenhuma criacdo é Unica e exclusivamente de uma pessoa,
mas de um grupo. Porque é um trabalho em grupo, e, por exemplo,
dependendo... Sei la, uma coisa pra o roteirista ta boa, mas na hora, na
pratica, ndo ta funcionando. Entéo, que ta tentando fazer as coisas na pratica,
que no caso, eu tava vendo as coisas saindo na pratica com a atriz um pouco
antes da gravacao, devido aos ensaios. [...] E minha parte e acho muito viavel
voceé respeitar a funcdo dos outros, entendeu. Tipo, eu falei s6 que o achava

gue cabia a mim porque se ndo acaba criando um bafafa e um estresse
desnecessario no set que ja ndo estava muito legal [risos].

A equipe de arte cabia a organizacdo dos cenarios com os elementos de cena, do
figurino e da maquiagem que demandou muito tempo para preparacao das feridas e
machucados que o roteiro demandava. Foi observado a falta de elementos de cenas
e outros materiais para “producao da arte”, o que levou a inibir o processo criativo que
havia sido idealizado pelos demais. Essas questdes foram culminando para uma

maior tensdo nos momentos de gravacao, onde “a culpa é da arte” (notas de campo).
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Fotografia 6 — Producéo da equipe de Arte

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.

“Camera? Ok! Som? Ok! Siléncio! Agao!” Os instantes em que as cenas iam sendo
gravadas era o climax da producao do curta-metragem. Para realiza¢do das de suas
acOes os janeleiros se envolviam com um emaranhado de elementos materiais e
objetos ao ponto que iam colocando em pratica suas habilidades e conhecimentos.
Era preciso haver sincronia entre 0os atores e com 0s materiais e equipamentos que
utilizavam nos instantes de atuacdo das fungdes, o0 que se configurava na
aprendizagem pratica de conhecimento (notas de campo).

Ela [diretora de som direto] tava operando o gravador e eu so tava segurando

o microfone 14, ndo teve problema ndo. Foi a primeira vez, era sé pegar o

microfone e botar 14 assim, [risos]. Vocé ndo pode mexer rapido, ter certa

distancia porque sendo fica estourado som e tal, mas foi tranquilo, foi divertido
fazer microfonia (Entrevista com John Constatine).

Os ciborgues estavam em acao. Muitos tiveram que contar com momentos de teste
de suas habilidades e Ihe darem com momentos de pressdo provocados pelo

exercicio da funcdo desempenhada ali. Como o caso de rever planos e angulos de
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previstos na decupagem pela falta de elementos ou por improviso criativo da direcéo
geral diante das suas possibilidades de criar e da atuacdo dos demais membros da

equipe.

Fotografia 7 — Frame de momentos de gravacéo no apartamento

Fonte: Registro gravado pelo autor.

Fotografia 8 — Frame de momentos de gravacéo na floresta

[ o

Fonte: Registro gravado pelo autor.
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Pude registrar esses momentos assumindo a fungéo de Still, pois além de produtor de
set, em que ficava por conta da organizacdo geral dos materiais e equipamentos, eu
acompanhei os as filmagens do curta-metragem fazendo o seu making of. E também
havia, entre uma cena e outra, havia o trabalho da continuidade, que com o celular
com na funcdo camera registrava como os arranjos dos elementos de cena estavam
postos para serem utilizados em outra diaria.

Sendo algo mais profissional, seria necessario o uso de uma camera, pelos

detalhes, pela precisdo. Porém, assim, acho que o celular atendeu as nossas

necessidades. Porque também, a gente tem que entender que é um projeto

gue a gente ndo tem verba, que a gente tem que se virar (Entrevista com
Regan MacNeil)

Nos estagios finais de cada diaria era acompanhado por empenho nas conclusdes
das cenas, o que levava a um esfor¢o coletivo dos que estavam presentes ali, apesar
de certa mudanca de pessoas pelo rodizio de pessoas nas fungdes. Isso limitava a
sincronizagdo entre as equipes. O pouco espac¢o do set para um numero grande de
pessoas e diferentes a cada diaria inibia o carater criativo que o momento pedia. O
cartdo de memoria ia da camera e do gravador ia ficando cheio e era preciso salvar
0s audios e videos de todos os takes. A logger tinha essa funcdo e entrava em cena

a cada final de diaria para transferir os arquivos para um notebook.

As gravacdes foram marcadas por esses momentos de tensdo. Era preciso uma
sincronia entre todos os presentes ali. Notei que muitos se sentiam limitacdes criativas
pela funcdo que exercia. As discussdes sobre 0os motivos das falhas da trajetoria do
curta ia desde o processo criativo do roteiro, a questdes de ordem pessoal como
responsabilidade, da organizacdo do janela e da falta de habilidade dos janeleiros
nas suas acdes criativas, o que geraram em desgastes nos membros, o que pude
observar com as reunides gerais cada vez mais vazia ap0s as gravacoes e inicio da

etapa de pés-producéo.

Um dos problemas do Janela, acho que as fungBes. Nunca sdo bem
definidas, parece que ninguém sabe direito o que é que cada um faz o que é
pra cada um fazer e ai acaba que um quer ficar colocando a culpa no outro...
“ah ndo por que isso ndo era pra eu fazer, era pra vocé fazer e bla, bla bla”,
s6 que num set comum de filmagem, ndo é pra eu t4 me preocupando com
essas coisas porque é diretor e o diretor tem que ta pensando. Tipo assim,
tem que ta concentrado em como eu quero o enquadramento, COmo eu quero
assim, todos os aspectos. Tipo, a arte eu quero que fique desse jeito, 0
enquadramento quero que fique desse jeito s6 que ndo € pra eu pensar em
como que vai ta, tipo assim. Eu tenho que pensar: ah, eu quero que a atriz,
tem que t& com essa roupa e tal [...] Eu t6 trabalhando desde o comeco, ai 0
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enquadramento cai desse jeito e tal, mas ndo sou eu que tenho que pensar
como que vai chegar essa blusa dela. N&o sou eu que tenho que pensar como
que vai ter o chifre do deménio la que eu quero porque se eu pensar além de
todas essas coisas, isso. Nao tem como dar conta né, porque toda essa parte
de visdo e de pensar em enquadramentos e pensar como que vai tad o som e
pensar tudo isso desde o comeco, fazer a decupagem e tudo, ja sou eu que
tava fazendo, que é o papel de diretor. Mas ai ndo tem como ficar responsavel
por tudo. [...] O Janela é um projeto que, meio que todo mundo tem que ter
opinido, todo mundo tem que concordarem uma mesma coisa, entende, e é
dificil com muita gente, né. E ai acaba que, sabe. Nao é assim: a minha ideia
ou a sua ideia, e ai tem que ser meio que a "nossa" ideia e ai fica meio que
uma mistura sabe, porque tem que ser uma coisa meio horizontal, s6 que
isso, as vezes, acaba atrapalhando, sabe. Porque a palavra final era pra ser
minha, né, sempre... (Entrevista com Annie Wilkes).

O problema foi a mé distribuicdo. Por exemplo, tinham pessoas ociosas em
set... Isso ndo é bom! Acho um problema também essa coisa de nao respeita
fungBes, de ndo respeitar o trabalho do outro, de vocé ndo escutar o outro,
de arrogancia. Tem muito uma coisa, sabe de ego. De que o ator... O diretor
ele pode tudo ou o produtor pode tudo, ou talvez... Essas coisas atrapalham
muito. E quando as pessoas ndo sabem qual a fun¢éo delas, que eu acho
gue isso pode ter acontecido. Talvez por elas ndo terem uma fungéo porque
nao tinha tantas fun¢®es assim (Entrevista com Rosemary Woodhouse).

Fotografia 9 — Reunido apoés as gravacdes

Fonte: Registro fotografico realizado pelo autor.
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Em dezembro de 2017 tém-se 0 inicio a etapa de pos-producéo, que coincide com o
fim do semestre sempre marcado pela realizacdo de atividades avaliativas. Ha aqui
um conflito dos atores humanos entre suas responsabilidades como alunos e como
janeleiros. E na pds-producdo que os atores vdo expressar suas habilidades para
finalizacdo do Hel. Para realizacdo de suas tarefas, que sdo essencialmente a edicéo
de imagem e som, eles necessitam de um conjunto de suporte ferramental que se

encontram nas ilhas de edicéo do Bob.

Jack Torrance ficou a cargo da dire¢do de pds-producédo, funcdo antes ndo existente
em produtos anteriores do Janela. Ela foi criada devido o niamero de participantes
(notas de campo). Ele dividiu da seguinte maneira a equipe de edi¢cdo de imagem e
som:
[...] tinha trés veteranos do curso [...] € mais trés calouros, que tinha acabado
de entrar no Janela. Entdo eu dividi assim: cada um fazia sincagem,
montagem, depois o primeiro corte e ai depois ia fazendo os outros cortes e
tal... ai ficava um veterano com um calouro, que ai, o calouro aprendia e o
veterano ensinava. E tem a equipe de edicdo de som também, que é o mesmo

sistema, s6 que ja tinham um background de som. A Lorraine Warren (diretora
de som) ja tinha esse conhecimento de edi¢cao de som.

Para execucdao das tarefas, era de conhecimento de Jack Torrance e Norman Bates
gue os calouros que estavam na funcdo de assistentes de edi¢cdo precisariam ter um
conhecimento prévio dos programas de edi¢do. O Janela tinha acesso as ilhas de
edicdo do Bob que tinham como programa da empresa Adobe Systems ® de edigcéo
de imagens o Adobe Premiere Pro® e Adobe Audition® de audio. Ao longo do tempo
em campo, sempre ouvia a referéncia desses programas por serem apontados como
programas “profissionais”, o que facilita a entrada no mercado de trabalho, o que
causa certo “apego” e gosto em aprender. Para muitos deles, o acesso ocorreu em
algumas disciplinas do curso, mas de forma bastante superficial, dai mais uma

oportunidade que o Janela oferece a eles.

Nisso, periodo antes de iniciarem as atividades da pés, optou-se por realizarem
oficinas desses programas como forma de acelerar as atividades da edicdo. Os
janeleiros veteranos que tinham dominio pratico desses softwares se colocaram a
disposicéo para serem os instrutores. Entretanto,

Elas ndo funcionaram muito porque algumas pessoas vinham, outras néo

vinham, entendeu?! Entdo, € muito daquela coisa da responsabilidade
também que a gente tem sempre esse problema. Se eu ndo me engano foram
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duas oficinas que aconteceram real assim, de quatro que a gente marcou
(Entrevista com Jack Torrance).
N&o muito diferente do periodo das oficinas, que pode ser apontado como uma agao
de apresentar um contato inicial com ferramentas criativas, em que foi o contato inicial

dos que participaram.

Jack Torrance buscava estimular sua equipe para desenvolverem suas tarefas, por
meio do contato virtual que “[...] era bem dinamico, a gente conversava e tal: vamos
comecar tal dia as montagens, ir pra ilhas, porque a gente tem tal data para entregar.
[...] Claro que as datas eram extrapoladas um pouco [risos]. Mas era assim essa
organizagdo, por messenger (Entrevista com Jack Torrance). Os janeleiros ja tinha
consciéncia de que ndo iriam chegar a finalizacdo do Hel nesse periodo. Ainda assim,
buscaram estabelecer um prazo para o primeiro corte. Algo que néo foi concretizado,
pois chegou-se apenas ao processo de sincronizacdo dos arquivos de audio e
imagem, conforme ordem de gravacao.
O problema do Janela sempre foi pra gente finalizar os filmes ou pra, pelo
menos, ir pra ilha de edigdo naquele periodo que ele foi produzido. S6 que a
gente, no comecgo ainda ta introduzindo muita coisa: tem os calouros que
entram, tem as pessoas que ainda se familiarizando com o projeto, que néo
sabem, ai ja gastou umas duas semanas. Ai depois a gente via comecar a
dividir equipe, decidir roteiro, ai tem os tratamentos dos roteiros... Entao,
assim, a gente ja perdeu umas 5 semanas, de 15, né. [...] Porque a gente
atrasando no comeco, entdo a gente vai apertando durante o caminho inteiro
pra gente poder gravar nas datas que da. Pra gente ndo deixar pra o proximo
periodo. Entdo assim, chega no final e a gente ndo consegue finalizar porque
ja apertou demais e ficou muito sufocado pra todo mundo. Entdo, sempre teve

esse problema da gente ndo conseguir finalizar naquele periodo, entendeu
(Entrevista com Jack Torrance).

A tarefa de sincronizagéo ou sincagem (termo mais usual pelos membros do Janela),
ficou sobre a responsabilidade de Freddy Krueger, janeleiro veterano que veio a
compor a equipe do Hel somente para essa atividade especifica, diferente de todos
os demais participantes que estavam desde o inicio do Hel (notas de campo). Por ter
tido envolvimento em todos os momentos desde a pré-producdo, eu passava
informacdes e tirava suas duvidas quanto aos takes e seus arquivos correspondentes.
Para compreenséo da sincronizacao, ele necessitava de um conhecimento prévio do
produto e para isso ele necessitava recorrer ao roteiro, a decupagem e as ordens dos
dias, pois a histéria do Hel precisaria “entrar” na cabega dele também (notas de

campo). Ao se deparar com esses materiais que compdem o Hel, Freddy Krueger,
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apesar de aparentemente exercer uma tarefa “mecéanica”, argumentava desse

processo de envolvimento com o produto que estava sendo moldado ali.

O ponto de interse¢do do arquivo de imagem com o audio ocorria com a captacao de
audio da claquete. Esse registro do barulho dela, da “claque” era de total importancia
para execugao do momento certo que ele deveria “sincar” de um arquivo com outro,
de uma cena com outra (notas de campo). Em muito dos takes apontados como
corretos pela direcdo ndo conseguia captar o momento de acao da claguete no set de
filmagem, quando ndo era captada sua imagem também. Freddy Krueger e Lorraine
Warren apontavam essa “falha técnica” por se tratar de uma produgdo em que a
grande maioria dos envolvidos eram calouros, o que levava a falta de conhecimento
da necessidade da captura da imagem e do &udio desse momento para a

sincronizagao e montagem do Hel.

Fotografia 10 — Frames de momentos da edicdo de imagens

Fonte: Registro gravado pelo autor.
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Durante o processo de montagem do Hel, em que ocorre a ordenacédo dos planos, nao
mais conforme mais pela decupagem, mas sim pelo roteiro. E 0 momento em que as
cenas sao colocadas em ordem dos planos filmados. No primeiro momento, foi-se
ordenando as cenas de acordo com o roteiro. Nesse caminho, ha também o embate
das ideias que foram colocadas no roteiro para as que foram realizadas na gravacao.
Na edicdo, as ideias gravadas sdo constantemente testadas para identificar se
continuam a dar sentido de forma foi pensada cada cena. Ha uma liberdade criativa
por parte dos editores em conjunto com a diretora, no sentido que traz certa liberdade
e flexibilidade para a sua realizacdo. Sobre essas mudancas de ideias, a diretora

comenta o que:

As vezes n&o da pra sair do jeito que queria. Ndo da! [...] Eu mudei, né. O
filme ta bem diferente na montagem. [...] O final é diferente do filme porque
nao deu certo o final que eu pensava. A ideia ali do roteiro que a gente tinha
pensado era o final, ela tipo cair no chdo e aparecer varios lugares vazios...
Acontece que, quando foi pra gravar esses lugares vazios quando a gente foi
ver as imagens, sabe. Nao tinha a ver, ndo ia passar a ideia que eu queria,
sabe. S6 que acabou que na hora eu vi que ndo, sabe. A ideia que eu tinha
pensado ndo combinava, ndo tinha a ver e ai, eu mudei a ordem de varias
coisas, ha montagem porque nao tava funcionando do jeito que eu pensei
ficou diferente, entendeu, porque tem o roteiro, ai, a gente vai gravar, e jatem
coisa que muda, porque, enfim, atuacdo. Ai na montagem, tem coisa mais
ainda que muda porque, sabe, quando eu botei na ordem cronoldégica... Nao
fazia nenhum sentido. Varias coisas porque nao tinha continuidade, e eu tive
gue mudar a ordem de coisas. [...] Eu botei, tipo, numa ordem e nao fazia
sentido essa ordem, que era a do roteiro, porque ndo tava condizente,
entendeu. Tipo, a gente gravou as coisas errado. Tinha varias coisas que nao
tava certa. Tipo assim, figurino, de uma para outra, (cena), ta entendendo?
Ah, por exemplo, a cena 19 e a cena 20. Na cena 19, ela ta com uma roupa
e ha cena 20 é pra ela tA com a mesma roupa porque é uma continuidade, s6
gue as vezes, tipo, ndo, ndo tava. E ai? Eu tive que mudar um monte de coisa
[...] com a ajuda [dos janeleiros] que montaram o filme que foram também me
ajudando, tipo assim: “ah que fica melhor desse jeito e tal, porque nao ficou,
sabe do jeito que era imaginado, assim”. Eu ja sabia. Na hora que a gente
tava gravando as coisas, eu ja sabia que nao ia dar certo porque nao tinha
continuidade. Ai na hora que eu botei na ordem nao fazia sentido nenhum, ai
eu mudei... e o trabalho da arte pra ver coisa desse figurino. V& se tava o
figurino certo, maquiagem certa e tal. Varias coisas que foram solicitadas ndo
existiram, simplesmente ndo existiram [risos]. “Ah vamos gravar com tal
coisa, ah ndo tem”. Foi por falta de ndo levar (Entrevista com Annie Wilkes).

As mudangas e novas ideias surgiram no processo de montagem como forma de
solucionar problemas por falhas na execucao de tarefas realizadas nos momentos de
gravacdo. Sendo que alguns deles como notado pela diretora do curta séo
identificados apds a visualizacdo das ideias. Esses problemas técnicos acabam
associados pela falta da habilidade de realizar ou ndo determinadas agdes que eram

esperadas, pois “[...] sdo probleminhas comuns que a gente substitui na pés [...] sdo
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detalhes de quem ta aprendendo a fazer uma captacdo ainda” (Entrevista com
Lorraine Warren). Diante desse contexto, foram realizados dois cortes em que a
montagem, a organizacédo visual ficou aprovada pela diretora geral que passa para a
edicdo de som para finalizacéo do Hel.

A edicdo de som é vista pela diretora de som, Lorraine Warrem, como momento da
correcdo dos problemas que ocorreram na captacdo do audio (notas de campo).
Problemas como “[...] vento no microfone, tipo, microfone muito perto da hora que atriz
ta gritando. Talvez ndo precisasse ta tdo perto dela, tanto no boom, quanto na lapela
[...]” (Entrevista com Lorraine Warrem). Essa falta de conhecimento e da falta de uma
relacdo proxima com elementos materiais nos momentos da captacdo que geram
esses problemas. Em contrapartida, eles geram possibilidades de algumas atividades
serem colocadas em préticas ou aperfeicoadas pelas tarefas de edi¢do. Na edi¢do de

som é preciso ter feeling!

[...]Vocé tem que se concentrar no que vocé ta ouvindo. E ai que vale de ter
uma boa caixa de som, ou de ter um fone muito bom pra ouvir, pra vocé
poder se concentrar mesmo, porque as vezes passou um som Vvocé ndo viu
ou, sei la, ta faltando alguma coisa e vocé n&o ouviu. [...] No meu caso é
importante ter alguém perto. [...] vocé acha que tem um ruido ali, mas n&o
tem. n&o existe esse ruido, mas agora [...] esta fazendo captacdo? Vocé
pede pra duas ou trés pessoas ouvirem a mesma coisa. Se ninguém ouviu, é
vocé que ta produzindo o ruido. As vezes vocé ta com o fone aqui. No meu
caso acontece muito porque eu tenho um problema de audicdo no meu
ouvido direito e ai, as vezes eu coloco fone de ouvido e come¢a um zumbido,
sabe. E automatico. [...] se tiver muito alto, meu ouvido comeca a ter o
processo de inflamagédo e ai eu tenho que tirar o fone, para um pouco e
depois colocar de novo pra poder ter certeza que ndo sou que té produzindo
porque eu consigo ouvir o zumbido e isso acontece com varias pessoas. As
vezes o fone é muito grande, vai muito pra dentro, vocé ndo consegue ouvir
o lado de fora, o ruido ta justamente nessa caixa aqui! Do proprio ouvido, do
aparelho. Entdo, vocé tem que tirar, respirar um pouco e pbr de novo porque
o ruido vai sumir. [...] As vezes vocé se meche um pouquinho e ai pi! Porque
o ruido de fora, toda sua percepc¢éo, sabe aquele instinto aranha que vocé
observa, sente o que t4 atras de vocé pelos seus ouvidos? E isso!! Voceé tirou
aquele negécio, acabou aqueles ruidos externos. Ta vocé, a cabecga e o fone
aqui diretamente no seu ouvido e qualquer botoquesinho nele é um barulho.
Qualquer rodada no fio € um barulho. E o préprio cabo de energia. Se vocé
ouviu a energia passando pro préprio aparelho do gravador. (Entrevista com
Lorraine Warrem, grifo do autor, grifo do autor).

Na figura x, consegui capturar um momento em que “instinto aranha” de Lorraine
Warrem foi ativado. Observacéo a relacdo imagem com audio da cena em que na

decupagem deveria mostrar um barulho de suspiros, mas ela ouvia outros barulhos.
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Eu que estava presente também constatei e fomos verificar se o barulho vinha de
algumas das caixas de som. Feito isso, observamos que ndo havia problema algum

ali. Era um desses “ruidos” imaginarios (notas de campo).

Fotografia 11 — Frames de momentos de edi¢cdo de som

A

Fonte: Registro gravado pelo autor.

Além de ter confessado “apego” ao Audition®, pude observar que Lorraine Warrem
recorria muito ao Youtube®, quando duvidas surgiam na realizacdo de determinado
uso de ferramenta do programa. Recorrer ao Youtube® era uma atividade recorrente
para sanar duvidas e aprender via tutorial e féruns, além dos “brancos” causados pela
falta de pratica em algumas acdes do programa ou de ndo saber mesmo (notas de

campo).

Em meio a esse processo criativo de finalizacdo do Hel, que ja vinha com certo atraso,
ocorreu um fato ndo esperado: a desinstalacdo dos programas de edicdo da Adobe
Systems ®, devido a ao prazo final de licenca. Isso impediu que as atividades
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continuassem no semestre 2018/1. Outro pacote de programa foi instalado, mas os
janeleiros envolvidos ndo dominavam as funcdes no novo programa, além da
possibilidade de limitacdo técnica que poderia causa no Hel. Dessa pausa, outros
projetos surgiram, outras atividades, os janeleiros aconteceram com eles: alguns se
formaram, estdo envolvidos com outros projetos, estagios, ou ndo fazem mais parte
do Janela. Ainda assim, ha disposicdo da direcao geral e pés-producdo na concluséo
do Hel para 2019.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este espaco se dedica a explorar discussfes em torno da perspectiva da criatividade
como préatica sociomaterial a luz da configuracdo dos dados apresentados sobre a
trajetdria da realizagdo do curta-metragem Hel.

51 A CRIATIVIDADE COMO PRATICA SOCIOMATERIAL NA PRODUCAO
AUDIOVISUAL

A trajetdria da realizacdo do curta-metragem Hel, um produto audiovisual inacabado
desenvolvida por jovens universitarios, que motivados a desenvolverem suas
habilidades criativas em meio a uma producdo de carater artesanal, com poucos
recursos (conhecimento, financeiro, material) promovidos pelo projeto de extenséo
Janela. A pesquisa possibilitou a identificacdo das praticas que compdem a
criatividade sociomaterial existente na produgcdo audiovisual. Assim, durante o
processo de investigacdo, busquei observar quais as principais atividades faziam
parte de processos criativos. Nessa producédo, pude analisar a configuracao da rede
de atores que entraram em cena para criar. A pesquisa possibilitou a identificacdo das
praticas que compdem a criatividade sociomaterial na realizacdo do curta-metragem
Hel.

Com a proposta de proporcionar a esses jovens outsiders a producao de ideias Uteis
para a realizacdo de um produto audiovisual. Pude notar que o Janela pode ser visto
como um laboratorio de criacdo, um espaco aberto e coletivo aos jovens que possuem
interesse ao que esta por trds das cameras, ja que as inscricbes para participar do
projeto ocorrem a cada novo semestre na Ufes (#vemserjanela). Por meio dele,
constatei a atencdo no processo de troca de ideias entre a interagao dos “janeleiros”
para produzirem algo. Desse carater coletivo, tendo a producao audiovisual areas e
setores diversos, algo que a torna 0s processos criativos sempre dinamicos. Para
tanto, considero que a criatividade na realizacéo curta-metragem Hel ocorreu de forma
distribuida.

Tradicionalmente descrita como processo colaborativo de grupos, a nocdo de
criatividade distribuida proposta por Boysen (2017) aponta a criatividade como uma
construcdo social, de forma que no caso em estudo, a producdo do Janela nao

envolveria apenas o grupo de jovens inscritos no projeto no semestre de 2017.2, mas
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também os demais membros da comunidade universitaria e sociedade, ja que trata-
se de um projeto de extensdo. Ou seja, ndo inclui apenas o criador, mas também o
espectador que interage com o produto audiovisual. E distanciando-se de
perspectivas tradicionais (AMABILE, 1988, 1996), essa noc¢ao de criatividade
distribuida é mediada por uma rede de atores. Dessa forma, 0 grupo de jovens
universitarios ndo € criativo, mas sim participante do ato criativo, o que distancia
também do caréater individual nos processos criativos (BOYSEN, 2017; TANGGAARD,
2013).

De forma que a criatividade é um fenbmeno social, a TAR corrobora para o
entendimento desse agenciamento da rede de atores (LATOUR, 2012). Os objetos
dao suporte aos processos criativos distribuidos e ndo podem ser ignorados, pois eles
desempenham papeis essenciais no fendomeno estudado (SAYS, 2014). Em campo,
foi possivel identificar que a criatividade se dava entre a rede de atores, em que néo
havia possibilidade de dissociar os processos de criagcao do social e do material. Os
atores ndo-humanos desempenharam papeis significativos na producéo de ideias do
curta-metragem. Ao adotar a ideia de criatividade distribuida no cenério da realizacao
do produto audiovisual, o olhar para rede de atores se tornou essencial. Com isso,
pude observar como a rede buscou desenvolver o curta-metragem por meio das
interacBes e mobilizacdo entre atores humanos com as ideias geradas, 0s objetos e
as técnicas utilizadas para producdo do curta-metragem que levava a ideias em
movimento. Com isso, essa abordagem se torna relevante por ir de encontro aos
estudos tradicionais e afastar-se da ndo de criatividade antropocéntrica, bem como

possibilitar estudos que explorem o ato criativo como fenémeno sociomaterial.

Ao passo da producao de ideias Uteis (AMABILE, 1988; AMABILE; PRATT, 2016), a
criatividade no Janela se configura por meio de uma dinamica entre processos
criativo-organizativos. A gestdo-criacdo do curta-metragem ocorreu por meio de
processos indissociaveis (DAVEL; VIANNA, 2012). Essa perspectiva processual-
relacional da pratica criativa volta-se os olhos para o movimento cotidiano da producao
dessas ideias, em que elementos humanos e ndo-humanos deram suporte e foram
mediadores das acdes criativas. Dessa forma, a criatividade na producéo audiovisual

pode ser entendida como processo em movimento dindmico constituido por uma
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assembleia de atores humanos e ndo-humanos. Analisar uma producao audiovisual

sob esse olhar implica em identificar as interconexdes entre os atores em rede.

O organizar (organizing) do curta-metragem tinha sua (re)organizagédo constante,
guando os criativos se reuniam parar criar o que supera a visao de uma organizacao
estatica (CZARNIAWSKA, 2004; 2008). Observei que 0 organizing de cada processo
criativo como pratica envolvia diversos elementos humanos e ndo-humanos que os
sustentavam, como o a configuracéo das subdivisdes por equipes de trabalho e suas
escalas para os momentos de realizacdo das atividades nos periodos de gravacéo e
os diferentes equipamentos e materiais a disposicdo. A pratica era alterara pelas
novas interacdes dos atores criativos com o organizar de cada diaria, de cada reuniao
em que novos atores humanos e ndo-humanos eram incorporados a uma pratica
criativa. Embora dessem suporte as praticas, os atores que as sustentavam eram
alterados a cada movimento, o que implicava em novas formatos do organizar as

ideias.

Conforme os processos criativos iam sendo transladados ao longo da trajetoria do
curta-metragem, a criatividade tinha sua propriedade transitoria, na qual as ideias em
movimentos eram distribuidas. A comecar pela configuracdo da organizacdo entre as
funcdes distribuidas entre as equipes do curta-metragem, em que tempos e espacos
para desenvolvimento das acdes eram distintas. Diante das escolhas das areas, de
cada equipe era esperado que os atores humanos e ndo-humanos desempenhassem
suas acgOes, de forma que a rede de atores alcance a solugdo do problema: a
realizacdo de um produto audiovisual. Uma das falhas apontadas na trajetéria do
curta-metragem foi a disputa de egos e a prépria falta compreenséo dos papéis que
cada ator de cada equipe deveria desempenhar, o que provocou na desestabilizacao
do grupo e descrédito e falta de compromisso pelo projeto por parte dos atores.

Outra questdo notada foi a méa distribuicdo de o grande niamero de atores humanos
por equipes, 0 que limitava ou inibia nos momentos de brainstormings, em que as
ideias eram produzidas e discutidas suas aplicacdes. Esse fato era percebido, tanto
nas reunides gerais, em que poucas vozes eram ouvidas dentre os atores, bem como
nas reunides de equipes em que estive presente. Havia pressdo para o
desenvolvimento do roteiro, que exigiam habilidades de escrita e bagagem de

referéncias em producgdes anteriores do género terror. Essa presséo era diluida entre
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0s membros das equipes de edicdo de som e imagem, que chegaram a ter problemas
pela impossibilidade de acesso aos softwares e hardwares. Constatava que o0s
processos criativos iam sendo desenvolvidos de forma desalinhada, com desencontro

de informacdes e ideias entre os atores em rede.

Nas diarias de gravacao, periodo em que muitas equipes (direcédo, fotografia, som
direito, continuidade, arte e producdo), que antes trabalhavam em separado
precisaram alinhar a distribuicdo de seus processos criativos em conjunto. Com uma
malha de materiais e equipamentos a disposi¢cdo, como a equipes de, tinham que
montar o set para iniciarem as gravacdes. Eram grandes processos criativos
ocorrendo no mesmo instante. Pude observar a falta de sincronizacdo entre a
distribuicdo das tarefes limitaram as acdes dos atores. Os equipamentos e
ferramentas a disposicdo ndo chegaram a utilizar o seu potencial técnico pela o
desconhecimento e falta de habilidade no desenvolvimento das tarefas nos momentos
de acdo (AMABILE; PRATT, 2016).

Essas situacdes levaram a n&o concretizacao total do curta-metragem Hel, que se
encontra inacabado e com acgodes inativas. Pelo fato de o curta-metragem analisado
nao ter sido finalizado se configurou como um caso de falha na realizacdo do produto
audiovisual. Por esse fato, ele pode vir a ser visto com demérito, mas fato da falha da
finalizacdo desse produto cultural pode incitar novas perspectivas (STRANDVAD,
2017), em que se ressaltam os momentos de translacdo até o momento de abrir a
caixa-preta. Ao apresentar situacdes de falhas na trajetéria do curta-metragem na
apresentacao dos resultados, em que as dificuldades encontradas pela rede de atores
do curta-metragem para sociomaterializar e estabilizarem as ideias que permaneciam

em constante movimento de forma distribuida.

Tendo a criatividade distribuida, os atores tiveram muitos momentos de incertezas e
insegurancas para entrarem em cena, mas seguiram o caminho ao se associarem a
suas experiéncias com as dos outros atores. Isso pode ser notado por atores humanos
gue eram calouros e veteranos de cursos diversos que estavam em papeéis de direcao
do Hel. Ainda assim, depreende-se a no¢ao de progresso frente as motivagcdes das
tarefas realizadas e o dominio das habilidades, frente ao processo de conhecimento
e aprendizagem (AMABILE; PRATT, 2016), que caracteriza o projeto Janela como um
laboratorio de criagéo.
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A falta de comprometimento com os prazos, desinteresse pela execucao da tarefa, os
problemas de ordem pessoal, e descrédito ao trabalho de atores humanos em cargo
de liderancga provocaram barreiras que levavam ao retrocesso do progresso. Isso pode
ser notado nos momentos iniciais da geragao de ideias entre os membros da equipe
de roteiro, em que havia uma “disputa” entre os argumentos confrontados. Além dos
momentos da gravacdo em que a diretora geral ndo se sentia ouvida. Esses fatores
culminaram na influencia de um ambiente de que inibiam a criatividades, o que levava
a falta de motivacdo intrinseca por falta de habilidade de dominio da tarefa e
inexperiéncia na funcédo que o ator buscou desempenhar (AMABILE; PRATT, 2016).
Disso, pode-se depreender o fracasso pela ndo continuidade das atividades do curta-
metragem, a motivacdo intrinseca dos atores-rede era fraca. Assim, havia
interferéncias para um progresso no trabalho significativo, além da falta de medidas
de motivacdo extrinseca pelo grupo envolvida, frente a forma distribuida em que

ocorreu a criatividade.

O progresso se encontra em aprender uma nova tarefa ou passar a ter dominio de
alguma, porque essa agdo é deslocada, de forma que deve-se reconhecer a
dependéncia das acdes dos outros atores presentes nessa rede complexa que foi a
trajetéria de realizacdo do curta-metragem. Dessa forma pude compreender que no
movimento de geragdo de ideias, elementos n&o-humanos ndo apenas tornam
tangiveis as ideias, pois eles estdo presentes nos momentos que as ideias séo
expressas, podendo ser, inclusive pontapé inicial para elas. Ao se depararem com 0s
equipamentos e materiais especificos de suas funcdes, atores da equipe de fotografia
procuravam testar novos angulos e enquadramentos, como forma de trazerem
alternativas para a gravacao de cenas, algo que diretora geral também modificava ou
cortava determinadas cenas antes previstas por elas naquele momento criativo perder
sua utilidade frente as acGes dos atores em rede. Os atores também buscavam
referéncias em filmes que haviam assistidos e discutidos em sala de aula, além de

suas proprias experiéncias de produc¢des anteriores em atuavam em outras funcoes.

Como sugerido por Tanggaard (2013), a criatividade sociomaterial pode ser
interpretada como um fenémeno da vida cotidiana. Pode notar que atividades sociais,
como de ler um livro, ir ao cinema, ver um filme em casa levam individuos a quererem

saber o que ha por tras e participar da realizacdo desses produtos e servigos culturais
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e que ao mesmo tempo, essas atividades serem de fonte de inspiracdo e
conhecimento para criarem, e ndo apenas mais serem consumidores. Como no caso
estudado em que objetos (cameras, computadores, etc.) foram significantes para
realizacdo das atividades criativas. Com isso, a pesquisa pode analisar as interagdes
entre os elementos humanos e ndo-humanos por meio da abordagem da criatividade
como pratica sociomaterial (ORLIKOWSKI, 2007; CARLILE et al., 2013;
TANGGAARD, 2013).

Nos processos criativos observados, como na configuragdo do roteiro e dos
momentos de gravacédo foi possivel identificar momentos em que os elementos ndo-
humanos se tornam essenciais para realizacdo da pratica criativa (DUFF;
SUMARTOQJO, 2017; JULIO; TURETA, 2018). E para tanto, ha a necessidade de que
0s atores humanos precisaram aprender a manusear objetos no conjunto de
atividades para possibilitar sua facanha criativa. Sendo que muitas vezes, as ideias
geradas acabavam sendo transladadas diante das limitacdes dos elementos néo-
humanos (ou de sua falta) e da falta de habilidade dos atores humanos para
determinada préatica. Nesse sentido, pude evidenciar que objetos desempenham

papeis de destaque no fenbmeno social que € a criatividade.

Sendo a criatividade expressa de forma temporéaria, em meio a convencao atores-rede
(DUFF; SUMARTJO, 2017), a producédo de um curta-metragem Hel se realizou em
tempo e espaco determinado, como um evento. Os processos criativos da
materializacdo da do roteiro, da decupagem e ordem do dia seguiam esse ritual, em
gue determinados atores humanos e ndo-humanos foram necessarios se reunirem
temporariamente. Desse carater temporario dos processos do curta-metragem
compreender a criatividade de forma ciclica, diante de sua dinamicidade. Dessa
forma, pude compreender que a criatividade como pratica sociomaterial ocorre. Assim
como a geracédo de ideias, as habilidades sdo desenvolvidas ao longo do processo,
se reconfigurando a cada ha espaco para novas cenas a serem gravadas as cenas
podem ser editas, cortadas, montadas para apresentacdo das selecOes de ideias
Uteis. E ao passar a analisarmos a criatividade como algo produzido de forma
distribuida, possibilita que ela seja gerenciada de forma que envolva agdes coletivas
e estimulem uma cultura criativa nos diversos niveis organizacionais que 0S processos

criativos ocorram. Dessa relacdo em um ambiente organizacional, considero ser
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preciso um olhar voltado para os estimulos criativos nos espacos em que 0s atores se
rednem para criar, em que seja considerado como mediadores das ideais em

movimento os elementos ndo-humanos.

5.2 OS ATORES NAO-HUMANOS EM CENA

Longe de serem vistos (ignorados) como figurantes, pude observar que os objetos
estavam em acdo em conjunto com os atores humanos com papeis e a¢bes nos
processos criativos do curta-metragem. Os atores eram hora coadjuvante, hora
protagonista das praticas de criatividade sociomaterial no fazer cinema. Os objetos
atuavam como mediadores e davam suporte aos atos criativos (SAYS, 2014) como
mediadores em diferentes ordens temporais e espaciais na configuracéo da rede de
atores. Pude notar que os objetos possuem diferentes papéis no processo de gestédo-

criagao.

Nos periodos de gravacdo, em que para atriz entrar em cena, era preciso que a
camera, equipamentos de som (microfone, gravador), pilhas, baterias, cartdo de
memorias e estivessem disponiveis para serem utilizados. Esse arranjo material era
essencial para as cenas de captacdo de som do ambiente e gravacao de cenas de
ambientes externos. Com suporte de acesso aos materiais e equipamentos do Janela,
a qualidade técnica desses materiais chegava ainda a serem questionadas, ainda que
0s atores ndo dispusessem de conhecimento técnico suficiente para questionar, pois
muitos ali tinha o contato fisico pela primeira vez e em pouco tempo para realizarem
suas tarefas. Uma outra situacgéo foi o figurino e a maquiagem (falsas feridas), em que
a equipe de arte tinha a expectativa de ter acesso a materiais, mas que nao foi
possivel sociomaterializar as ideias iniciais e assim limitaram-se aos elementos
materiais a disposicéo pelos proprios membros da equipe, ja que recursos financeiros

nao eram suficientes também.

Era preciso esse suporte dos atores ndo-humanos para as ideias que estavam em
constante movimento, pois eles poderiam entrar e sair de cena a qualquer momento.
Tiveram situacbes em que sua falta foi sentida, e 0s atores precisavam improvisar e
estarem dispostos a manterem as ideias iniciais. Como o caso da claguete, que era

um objeto essencial para os takes de gravacgao e corte das cenas na edi¢cdo. Com a
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falta desse ator em rede, houve a necessidade de ser perfomado um caderno e uma
prancheta para fazer aluséo as a¢c6es de uma claquete. Outro caso em que houve a
necessidade de improviso foi o de figurino, em que foi sentida a falta de uma camisa
na ultima diaria. Isso limitou o trabalho de continuidade, o que também levou a ser
considerada a gravacdo de cenas em novos angulos e planos para evitar essa falta
do elemento n&o-humano essencial. Com a falta de elementos n&o-humanos
esperados, novos objetos e materiais entravam para as ideias que continuavam em
movimento. Nesses momentos de improvisos, 0s elementos ndo-humanos podiam vir

a contribuir ou inibir a criatividade.

Assim como Strandvad (2011), pude constatar que os objetos ndo apenas evoluem,
mas também estabilizam e expandem suas ac¢des. Das ideias iniciais presentes no
roteiro, o Hel ainda em forma de papel sofria transformacdes a cada revisdo e olhar
critico dos atores ao ponto dessas ideias serem aprovadas nas assembleias que
ocorriam as 16h a cada terca-feira. Sendo as ideias estabilizadas nesse primeiro
momento, era preciso que elas tornassem a forma de “palavras-imagem”, de forma
gue as ideias ficassem expressas nos planos e angulos da decupagem. Pela lente da
camera, da gravacao do audio e atuacao da atriz, as ideias se expandiam e tomavam
novas formas, novas ideias que distanciava da projecéao inicial da diretora e demais
membros da rede. Em formato de video as ideias se encontram a disposicéo para
edicao e finalizacdo, no sentido que pode vir ainda a ser perfomada por novas ideias
pelos atores humanos e ndo-humanos envolvidos nesse ato criativo de produzir o
curta-metragem. Isso implica em uma simetria etnografica como indicado por
Strandvad (2013) pelo trabalho desenvolvido por cineastas, de forma que se fez
preciso analisar essa interagcdo entre “homem-objeto” (HUSSENOT; MISSONIER,
2010), pelo olhar processual-relacional que possibilita a constatacao da evolugéao dos

objetos que pode impulsionar a geracao de ideias.

Nesse mundo cinematografico, cabe alusdo aos papeis dos atores da metafora do
gerente-ciborgue apresentada por Tureta, Tonelli e Alcadipani (2011), tratando-se de
uma figura social. A industria audiovisual € um ambiente de trabalho que esta
fortemente vinculado a tecnologia. Da organizagao e distribuicdo das tarefas, os
objetos eram distribuidos de acordo com as ac¢des esperadas e cabiam aos elementos

nao-humano darem suporte a elas. A camera fotografica e todo seu aparato material
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(como tripé, bateria e cartdo de memaria), era extremamente indispensavel para o
diretor de fotografia e para realizacdo do curta-metram. Porém, as acdes eram
condicionais aos demais atores-rede. Reunidos, assumiam o papel de ciborgues, o
que provoca em uma mediagao tecnoldgica. Essa associagdo material por meio da de
objetos e elementos tecnolégicos de forma intensa foi constatada também com o
periodo de edicdo de imagem e som, em que 0s atores, desempenhando as atividades
cotidianas do fazer cinema, estabeleciam uma conexao sociomaterial com o produto
audiovisual sendo performado por softwares e hardwares (ORLIKOWSKI, 2011,
ORLIKOWSKI, SCOTT, 2013; PANOURGIAS; NANDHAKUMAR; SCARBROUGH,
2014). Em toda a trajetéria do curta-metragem, objetos ajudaram a estabelecer a rede.
Como o caso das redes sociais, que foram utilizadas como ferramentas de trabalho,
em que os atores compartiihavam suas ideias em reunides online, bem com a
coordenacao de toda a comunicacdo que havia sido distribuida entre as equipes
(ORLIKOWSKI; SCOTT, 2013; SCOTT; ORLIKOWSKI, 2012).

Relacbes entre os elementos e objetos, contribuem na realizagdo das tarefas que
ocorriam em cada equipe e no todo em direcdo a realizagdo do curta-metragem,
mesmo diante das controvérsias vivencias pelos atores-rede e suas limitacdes para
desenvolverem a criatividade, que era distribuida ao longo do tempo em multiplas
tarefas, como no momento de preparacao para as gravacdes em que era preciso que
0s atores tivessem disponiveis para entrarem em acdo. Essa visao relacional orienta
para entendimento da extensdo dos papeis dos objetos em meio a colaboracdo na
realizacdo das tarefas. Havia nessas situacfes, uma dinamica de forma entre a
escolha da funcéo/equipe pela identificacdo com os objetos associados. Como o caso
da fotografia e som direto, em que 0s atores precisavam conhecer 0s equipamentos
de camera e microfone antes dos periodos de gravacdo. A equipe de producdo de
arte cabia também uma preparacao da confeccéo do figurino e elementos de cena,
bem como da preparacédo de elenco, em que a atriz precisava ter decorado o texto do

roteiro (SUCHMAN; 2005).

Apesar das falhas apontadas pela trajetoria do curta-metragem, a assembleia
caracterizada por suas reconfiguracées (DUFF; SURMATOJO, 2017), foi possibel
perceber a mediacdo dos objetos no desenvolvimento das habilidades e

conhecimento entre os processos criativos distribuidos. Os elementos ndo-humanos
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exerceram grande impacto no processo de aprendizagem dos atores participantes do
Janela. Assim, por meios dos processos criativos, os atores em rede puderam
estabelecer movimento constante de aprendizagem, o processo de learning-in-
organizing, como apontado por Gherardi (2001). Condicionante a esse processo, 0
social formado néo é externo ou separado da materialidade, sendo considerado como
uma pratica sociomaterial (GHERARDI, 2017). Os atores relataram o potencioal de
participarem de um projeto em que aprendem na prética técnicas que viam em sala
de aula, bem como o fato de poder se aproximarem das escolhas das areas de
atuacao profissional mediante ao progresso de suas habildiades. O conhecimento

adquirido se torna bagagem para praticas criativis de futuras producfes audiovisuais.

Cabe ressaltar também a formacgéo do gosto pelos atores e como elementos principais
as interacfes dos elementos humanos e ndo-humanos na producdo das préaticas
criativas, na organizacao coletiva de uma comunidade de praticas que se torna o
Janela. De que forma uma comunidade de prética pode estabelecer um vinculo com
outra comunidade de prética, (GHERARDI, 2013). Esse gosto foi formado por meio
do compartilhamento do vocabulario audiovisual, da formacéo de identidades dentro
de comunidades e o refinamento pelo desempenho no papel que os atores assumiam,
de amadores a especialistas das praticas criativa distribuidas entre as acdes coletivas.
Os atores em periodos mais longos de seus cursos ja apresentavam esse refinamento
e progresso de agOes ao ponto de serem condicionados ao posto de diretores que
estabeleciam a distribuicéo das atividades criativas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve o objetivo de compreender como se da a criatividade como pratica
sociomaterial na producdo de um curta-metragem em um projeto de extenséo
universitario da Ufes, o Janela. Para tanto, ao amparar-me na epistemologia das
praticas (RECKWITZ, 2002), e, sobretudo, na TAR (LATOUR, 2011; 2012) para
desenvolver esse estudo, distancie-me dos trabalhos tradicionais que possuem
olhares para uma criatividade inerente aos individuos (AMABILE, 1988), em que
ignoraram a relevancia e a participacao dos objetos na vida cotidiana (TANGGAARD,
2013) e no ato criativo (DUFF; SURMATOJO, 2017), o que leva a um estudo com a
perspectiva ontoldgica relativista (HASSARD; COX, 2013).

As discussdes teoricas repousaram sobre discussdes a cerca da criatividade nas
organiza¢gfes, nas quais ainda had o predominio de abordagens tradicionais
(AMABILE; 1988; AMABILE; PRATT, 2016), em que privilegia aspectos cognitivos
associados ao individuo e pequenos grupos que voltam-se para atencao a producao
de ideias criativas. A medida que busque compreender a pluralidade conceitual da
criatividade, concedera-se relevante o desenvolvimento de estudos na érea do setor
audiovisual (STRANDVAD, 2011; 2013), seja por sua capacidade sociocultural e
econdmica, seja por seu potencial criativo, ja que se configura no campo das industrias
criativas, que carecem discussdes com maior espaco nos Estudos Organizacionais
(JONES; LORENZEN; SAPSED, 2015; JONES et al. 2016).

Ao recorrer a ANT com seu carater processual nas relagdes entre elementos humanos
e ndo-humanos na constituicdo do processo social (LATOUR, 2012), de forma que
pude identificar e compreender as atividades que constituem a criatividade na
producdo audiovisual ao seguir os atores humanos e nao-humanos e analisar a
formacdo da rede de atores (LATOUR, 2011). Com isso, observei as ac¢des no
processo de translacdo, em que era as ideias criativas ocorriam de forma transitoria e
dindmica de acordo com a distribuicdo das acdes e papeis dos atores-rede na

realizagédo do curta-metragem Hel.

Com argumentacao tedrica da abordagem da pratica sociomaterial (LEONARDI, 2012;
ORLIKOWSKI, 2007), tive o entendimento de que a relagéo processual do organizar

gue é transladado pela agéncia de atores humanos e ndo-humanos, de forma que séo
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estabelecidas relacbes sociomateriais entre os atores-rede. Com isso, pude
estabelecer uma relacdo entre criatividade e pratica sociomaterial para o

entendimento da criatividade como prética sociomaterial.

Em busca de evidenciar essas préticas criativas sociomateriais, a pesquisa foi de
natureza qualitativa (CRESWELL, 2013), na buscar de revelar os fatos cientificos
construidos socialmente e transladados pela rede de atores (LATOUR; WOOLGAR,
1997). Para identificar e descrever os papéis dos atores humanos e nao-humanos na
producdo audiovisual, a producdo de dados ocorreu por meio da triangulacdo das
técnicas de observacgdao participante, documentos textuais e audiovisuais e entrevistas
gue possibilitaram uma compreensao das praticas criativas durante os processos de
realizacdo do curta-metragem (CAMPOS, 2011). As fotos e videos traduzem essa
evolucdo em que se constitui a trajetéria do curta-metragem de forma a revelar o
estabelecimento das relacdes sociomateriais entre 0s atores-rede nos atos criativos
(DAMERON; LE; LEBARON, 2015; MASON, 2012; ZUNDEL; MACLNTOSH;
MACKAY, 2016).

Como recomendado pela ANT, segui 0 atores com o intuito de mapear as principais
atividades desempenhadas por estes (LATOUR, 2011), os elementos humanos (os
jovens realizadores inscritos no projeto Janela) e os ndo-humanos (redes sociais,
roteiro, camera, microfone, softwares, etc) ao passo que exerciam seus papeis de
mediacdo das ideias em movimento (SAYS, 2014). Com rela¢éo a discussao e andlise
dos dados, utilizei o procedimento de analise de contetdo tematica a posteriori que
revelou as categorias de analise. Sendo a criatividade uma pratica do cotidiano, pude
analisar e compreender a influéncia da sociomaterialidade nas praticas criativas da
rede de atores (CRESWELL, 2013; GLASER; STRAUSS, 2006; RYAN; BERNARD,
2003).

A partir da experiéncia em campo, entende-se a pratica da criatividade como um
fenbmeno sociomaterial, a medida que é transladada pelas a¢des da rede de atores
(humanos e nédo-humanos). Assim, compreender a criatividade a Iluz da
sociomaterialidade, consiste em depreender a no¢éo de distribuicdo das ideias pelos
processos criativos que configuram a realizacdo de um produto audiovisual, que é

traduzido como fendmeno sociomaterial de forma que as a¢Bes dos atores ocorrem
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de forma processual e dinamica, sendo que as ideias estdo em constante movimento

sao cotidianamente produzidas, reproduzidas e modificadas.

Com o olhar para a criatividade como um fendmeno sociomaterial, as associagdes
entre os humanos e ndo-humanos sao constituidas, de forma que pude depreender
gue a criatividade se configura de forma distribuida de forma que as ideias produzidas
estdo em constante processo de movimento e que 0s atores ndo-humanos tém papeis
de mediadores nos atos criativos. Com isso, a criatividade sociomaterial pode ser
potencializada ou inibida pela rede de atores formada nos momentos em que 0s atores
buscavam desenvolver suas habilidades nas atividades envolvidas nos processos

criativos para realizacédo de suas acoes.

Na trajetdria da realizacdo de um curta-metragem, uma producéo cultural inserida no
campo da industria criativa, mas que se configura distante do mainstream (JONES et
al., 2016) por seu carater artesanal de producado e de baixo custo desenvolvida por
jovens estudantes envolvidos em um projeto de extensdo universitario (ASHTON;
2013).0 caso de falha pela n&o finalizagdo do curta-metragem possibilita uma
perspectiva em que pude evidenciar e as dificuldades que a rede de atores tiveram
em traduzirem, estabilizar e sociomaterializar as ideias (STRANDVAD, 2017). Essa
experiéncia de campo permite que compreender que o ato criativo, como a producao
de um produto audiovisual pode ser visto como caso de instauracdo, em que é
possivel notar como a agéncia é distribuida entre os atores-rede, de forma que a
interacdo em entre um grupo de atores com elementos materiais possibilita caminhos

diversos frente as ideias que séo produzidas.

Diante do contexto pesquisado, pensar a criatividade sob a perspectiva da
sociomaterialidade, permitiu repensar algumas possibilidades de melhoria na pratica
da gestao-criacado, como exemplo, entender que a criatividade vai além do campo das
industrias criativas (NAIAK, 2008), pois 0s atos criativos sdo instaurados como
fenbmeno sociomaterial. Dessa forma, o estudo pode-se apresentar implicacdes
praticas, pois a trajetoria descrita levante a possibilidade de discussfes sobre a pratica
de gestéo-criacéo a partir das falhas apontadas na tentativa de estabilizar as ideias

em movimento.
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Acredita-se que esta pesquisa contribui teoricamente para o0 entendimento da
criatividade nas organizacdes como processo de ideias em movimento, de forma que
0 ato criativo é distribuido pelos processos criativos. O que possibilita depreender
como um fendmeno de acontecimento do cotidiano social, em que a participacéo
importancia dos elementos ndo-humanos como atores que constituem e performam a
pratica social a uma pratica sociomaterial. Com isso, pode-se dizer também que este
trabalho possa contribuir teoricamente para compreensdo e aplicacdo da
epistemologia da sociomaterialidade amparado na TAR. Ressalta-se pela
possibilidade de discussdes em meio de outras abordagens e pressupostos onto-
espistemoldgicos das teorias da pratica. Esta pesquisa pode contribuir para também
quanto aos aspectos metodoldgicos, pelo fato de apresentar possibilidades de
métodos e técnicas de pesquisa da producdo de documentos audiovisuais. Pois
videos, ainda sado poucos utilizados em estudos qualitativos brasileiros na area da
ciéncia da administracdo, mas que permitiu revelar e traduzir as ideias em movimentos

e sua sociomaterializacao.

Todavia, cabe ressaltar as limitagbes desta pesquisa, pois o fato do projeto envolver
jovens voluntarios impediram que os prazos fossem realizados conforme o
planejamento inicial, 0 que me fez ficar a espera dos Ultimos atos criativos pra a
finalizacdo do curta-metragem. Outro fator foi a ocorréncia de muitos atores
envolvidos e muitos processos criativos ocorrerem ao mesmo tempo (o periodo de
gravacao, por exemplo) com o grande numero de atores envolvidos, de forma que nao
pude acompanhar a trajetoria por completo. Além de limitacdo de acesso, como por
exemplo, dos grupos virtuais dos diretores e de demais equipes em que nao tive

acesso.

Ainda assim, acredita-se que, a novos caminhos para realizacdo de estudos para o
fendmeno da criatividade como prética sociomaterial. Dentre as possibilidades, como
sugestéo propde-se em adotar a sociomaterialidade como abordagem teérica para o
desenvolvimento de pesquisas sobre a dinadmica dos atos criativos, de forma a
compreender o estabelecimento das relagdes com sua caracteristica de distribuicéo
das acbes nos processos criativos em niveis de grupo e organizacional e multinivel
em espacos organizacionais diversos. Por fim, outra possibilidade de estudo seria de

discutir os aspectos dos processos de aprendizagem e formacao estética do gosto na
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producao de ideias dos cineastas, algo que faz parte do cotidiano profissional e social,

a luz das teorias das praticas.
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Vocé esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada “Praticas Criativas: Seguindo
os Atores Criativos na Producio Audiovisual”, que tem por objetivo compreender a
sociomaterialidade envolvida nas préticas criativas ao longo de uma producido audiovisual.
Justifica-se a importancia desta pesquisa por buscar entender como ocorre o processo criativo na
producio audiovisual, com foco na sociomaterialidade, algo pouco explorado no ambito dos estudos
organizacionais.

Para viabilizacdo de tal pesquisa, necessita-se acessar as atividades e processos desenvolvidos ao
longo da produ¢@o do produto audiovisual em desenvolvimento pelo Janela (Nicleo de Producao
Audiovisual), projeto de extensdo do curso de graduacdo Cinema e Audiovisual da Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES). Dessa forma, tendo em vista que o pesquisador se faz membro
do Janela, as producdes dos achados empiricos da pesquisa serdo adquiridas por meio da
observacdo-participante, com registro fotografico, filmagem, notas de campo, gravacio de audio no
desenvolvimento das préticas criativas pelos membros do Janela. O pesquisador acompanhara as
acoes do projeto, como suas reunides semanais e demais atividades no processo de producdo do
produto audiovisual durante o semestre 2017/2 da UFES.

Todo material resultante da pesquisa serd armazenado e editado em meios eletronicos, onde serd
arquivado sob a responsabilidade do pesquisador durante 05 (cinco) anos, sendo posteriormente
destruido. Salienta-se) que as informacdes obtidas a partir da realiza¢do do estudo resultardo em
uma dissertacdo de mestrado e artigos académicos, ndo havendo intencdes de julgar acdes
envolvidas no projeto de extensdio, sendo assegurado o anonimato, a fim de preservar sua
identidade.

A participac@o nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais. A participacdo poderd envolver riscos
minimos, como desconforto nos momentos de registro fotogrifico e filmico, ou por possiveis
questionamentos sobre assuntos que podem gerar certo acanhamento ou constrangimento. Vocé
participara sem receber qualquer incentivo financeiro e com a finalidade exclusiva de colaborar
com pesquisa. Nao havera nenhum tipo de despesa, bem como nada lhe serd pago por sua
participacdo; entretanto, caso haja alguma despesa com a participacdo na pesquisa, haverd
ressarcimento.

Para amenizar tais riscos, os objetivos deste estudo serdo esclarecidos pelo pesquisador antes de
iniciar a sua participacdo. Ao concordar em participar, vocé tem a liberdade de se recusar a
continuar, em qualquer momento, sem qualquer prejuizo. Percebida qualquer possibilidade de danos
emocionais, assegura-se que a pesquisa serd interrompida e medidas cabiveis serdo discutidas,
incluindo o informe ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) e 4 Coordenacio Nacional de Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos (CONEP).

Quanto aos beneficios desta pesquisa, almeja-se contribuir para compreensio das praticas criativas,
suas relacdes sociomateriais ao longo do processo de criacdo na producdo audiovisual. Assim, os
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resultados produzidos da pesquisa garantirdo informagdes importantes para a comunidade cientifica
e para a sociedade em geral.

Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres
Humanos conforme Resolugdo n® 466/12 do Conselho Nacional de Satide. As informagdes obtidas
serdo analisadas em conjunto com a de outros participantes, sendo garantido o sigilo; a privacidade;
a retirada do consentimento em qualquer fase da pesquisa; a indenizacdo em caso de eventual dano
dela decorrente; a confiabilidade dos resultados obtidos.

Em caso de duvidas ou esclarecimentos sobre esta pesquisa, acionar José Edemir da Silva Anjo no
telefone (27)98879-3470 ou e-mail edemir-sa@hotmail.com. J4 em caso de dentincias ou
intercorréncias nesta pesquisa, contatar o Comité de Etica e Pesquisa da UFES pelo telefone (27)
3145-9820, pelo e-mail cep.goiabeiras@gmail.com, pessoalmente ou pelo correio, no seguinte

endereco: Av. Fernando Ferrari, 514, Campus Universitdrio, sala 07 do Prédio Administrativo do
CCHN. Goiabeiras, Vitdria - ES, CEP 29.075-910.

Este termo serd redigido em duas vias, e vocg, participante, receberd uma delas assinada e rubricada
em todas as suas paginas, por vocé e pelo pesquisador guarde cuidadosamente a sua via, pois € um
documento que traz informacdes de contato e garante os seus direitos como participante da
pesquisa.

Declaro que fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) sobre o presente
documento, entendendo todos os termos acima expostos, os riscos, os beneficios e
os procedimentos, e que voluntariamente aceito participar deste estudo.

Eu,
tenho ciéncia do exposto e manifesto, livremente, meu desejo em participar da pesquisa.

Assinatura do participante da pesquisa Pesquisador - José Edemir da Silva Anjo

Vitéria, de de 2017.
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APENDICE B - Roteiro de Entrevista

1) Breve relato
de vida com
relacdo ao
audiovisual

2) Inscricéo e
relacdo com o
Janela

3) Atividades
e relacdes
desenvolvidas
na realizacao
do curta-
metragem

4) Situacbes e
experiéncias
vivenciadas

1.1 Gostaria de saber um pouco
sobre vocé.

1.2 Como iniciou sua relagcdo com o
audiovisual?

1.3 Por que ser um profissional na
area de comunicagdo?

2.1 Como conheceu o Janela?

2.2 O que te levou a escolher a
fungéo x?

2.3 Quais os interesses com as
outras funcdes?

2.4 Quais as relagdes com 0s outros
participantes?

3.1 Quais equipamentos foram
utilizados nas suas atividades? Vocé
ja havia utilizado?

3.2 Houve algum problema ou falha
na hora de uso dos equipamentos?
Como foi resolvido?

3.3 A sua atividade poderia ser
executada sem esses ou com outros
equipamentos? De que forma?

3.4 Como ocorreu a relagao de
trabalho entre vocé e os demais
membros da equipe?

3.5 Como ocorreu o desenvolvido da

sua atividade com os as atividades
das outras equipes? Pode narrar
alguma situacao?

4.1 Como avalia sua participagdo? E
da sua equipe?

4.2 Como vocé avalia o
desenvolvimento do curta?

4.3 Vocé pretende continuar no
Janela? Quais fungBes pretende
exercer?

4.4 Vocé mudaria algo para
realizacdo de projetos futuros no
Janela?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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PROBLEMATIZACAO

IAPRESENTAGCAO DA TAREFA

Identificar a relacéo inicial do
ator com 0 campo e seus
objetos;

Objetivos (pessoais e
profissionais)

Forgas internas e externas;
Experiéncias anteriores.
Participacdo dos nao-
humanos.

INTERESSAMENTO/PREPARAGCAO

Criacéo da rede;

Justificativa da escolha da
funcéo (objetos e
conhecimentos necessarios);
Relacgédo do cotidiano com os
atores humanos;
Alinhamento dos objetivos;
Participacdo dos nao-
humanos.

INSCRIQAO/GERACAO DE IDEIAS

Momentos especificos de
atividades e relagcédo com os
ndo-humanos;

Identificacdo dos materiais
necessarios e utilizados nas
atividades especificas;
Alinhamento dos objetivos;
Estruturacao da rede;
Relevancia dos néo-
humanos nas atividades;

MOBILIZACAO/VALIDACAO DAS

IDEIAS/ AVALIACAO DE

RESULTADOS
Estabelecimento e
desvinculagdo das
associacoes;

Sucessos, falhas,
progressos;

Percepcéo sobre a relacao
sociomaterial da producdo
audiovisual realizada.
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ANEXO A — Interfaces do Parecer Consubstanciado do CEPSH

£ UFES - UNIVERSIDADE FEDERAL

4 | . Platafor

5 :,j“,"’»" | DO ESPIRITO SANTO - CAMPUS %o:l "
N GOIABEIRA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: SOCIOMATERIALIDADE CRIATIVA: SEGUINDO ATORES CRIATIVOS NA
PRODUGAO AUDIOVISUAL

Pesquisador: JOSE EDEMIR DA SILVA ANJO
Versao: 1
CAAE: 83728618.6.0000.5542

Instituicao Proponente: Centro de Ciéncias Juridicas e Econémicas

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.542.707

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

O projeto é relevante cientificamente e socialmente, e estd bem delimitado com sélida
argumentacao tedrica e metodoldgica. Nesse caso, além de contribuir com o segmento audiovisual
a compreender as relagbes sociomateriais de suas praticas, de como se organizam e criam, a
pesquisa oferece implicagdes transferiveis para o campo organizacional como um todo, uma vez
que as industrias criativas contribuem para o desenvolvimento de novas praticas.
Recomendacoes:

Nao ha recomendagoes.

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Né&o ha pendéncias.



Consideracoes Finais a critério do CEP:

Projeto aprovado por esse comité, estando autorizado a ser iniciado.

Situacao do Parecer:

Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

VITORIA, 14 de Margo de 2018

Assinado por:
Fabiana Pinheiro Ramos
(Coordenador)
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ANEXO B — Declaragéo do Nucleo de Producgédo Audiovisual

De.cCom E

Departamento de Comunicactio Social
JORNALISMO = PUBLICIDADE = AUDIOVISUAL

Vitéria, 27 de agosto de 2018
DECLARAGAO

Ref.: Vinculo de estudante ao Nicleo de Produgio Audiovisual

Vimos por meio desta declarar que o estudante do curso de Mestrado em
Administracdo José Edemir da Silva Anjo atuou como realizador voluntario no
Nuacleo de Produgac Audiovisual, grupo de extensdo da Universidade Federal do
Espirito Santo, registrado no SIEX sob o N® 401583, entre agosto e dezembro de
2017, totalizado uma carga horaria de 50 horas.

José Edemir da Silva Anjo desenvolveu atividades na drea de produgdo de um
produto ficcional audiovisual.

Atenciosamente,

s

Prof. José Soares de Magalhes Filho
Coordenador do Nucleo de Produgao Audiovisual
Universidade Federal do Espirito Santo




