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empreendimento. O que o define ¢é o tipo de esforgo intelectual que ele representa:
um risco elaborado para uma "descri¢do densa", tomando emprestada uma nogéo de

Gilbert Ryle.” (GEERTZ, 2012, p. 4)



Resumo

Com a proliferacdo da internet como tecnologia de mainstream ao redor do globo, individuos
potencializam suas capacidades de influéncia mutua, engendrando coletivos humanos
distintos daqueles criados pela mediagdo face a face, porém estendidos a esses (HINE, 2017).
Essas formas de sociabilidade possibilitam a emergéncia de oportunidades de carreira nas
industrias culturais e criativas (ICC). O estudo busca compreender a fun¢ao das comunicagdes
mediadas por computador (CMC) concernentes ao trabalho criativo em carreiras de
profissionais das artes digitais no ambito do ciberespago tomando como nucleo de discussao
os career studies, o que contribui com esses ao fornecer uma abordagem etnografica virtual.
Foi adotada na investigagdo de uma comunidade online de artistas digitais para as técnicas de
analise de corpus tedrico, cujas praticas de interagdo contemplam o compartilhamento de
experiéncias profissionais. Os resultados trazem luz a compreensao acerca de idiossincrasias
pés-materialistas desses individuos que nutrem uma relagdo idilica com o trabalho e recorrem
a interagdes comunitarias como recurso de capacitacdo profissional e apoio motivacional ao
lidarem com cendrios de incerteza permeados por informalidade e demanda por projetos de

trabalho temporario.

Palavras-chave: industrias culturais e criativas, estudos de carreira, artistas

digitais, netnografia



Abstract

With the spread of internet as a mainstream technology around the world, people who
potencialize their influence capabilities engender human collectives distinguished of that ones
created by fate-to-face interaction, but extended to this (HINE, 2017). These forms of
sociability turn possible the emergence of creative and cultural industries careers. This study
aims to understand interactional aspects of professional and aspirant digital artists cyberspace
careers taking the carreer studies as core of theory, the study contributes to this offering a
virtual ethnography approach which analysis the computer mediated communication (CMC).
The theoretic corpus analysis was taken during the non-participant observation in a digital
artists online community. The results put lights about the post-materialist idiosyncrasy of
individuals who nurturing an idyllic work relationship and resort to the community
interactions as professional capability resource and motivational support face to uncertain

environments characterized by informality and temporary project-based works.

Key-words: Creative and cultural industries, career studies, digital artists, netnography
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1 INTRODUCAO

As industrias culturais e criativas (ICC) se avultam mediante o contexto da sociedade
da informacdo, uma vez que a cultura e a criatividade, antes vistas como temas secundarios
em meio as discussoes a respeito de tematicas associadas a estratégias de desenvolvimento
econdmico, passaram a assumir protagonismo em pautas de desenvolvimento regional e
politicas publicas. inclusive, aqueles modelos de urbaniza¢do voltados para a atra¢do e
retencdo de individuos da classe criativa (FLORIDA, 2011; GRODACH et. al. 2017,
PIERANTONI, 2015; THOM, 2016). Essa centralidade da criatividade e da cultura culmina
na reorganizagdo dos espagos laborais no cenario organizacional contemporaneo que
reverbera em concepgdes pautadas nos niveis meso e microorganizacionais (BROWN, 2017;
CAPDEVILA, 2015).

A nomenclatura do capitalismo cultural-cognitivo, por sua vez, tem sido utilizada para
descrever altos niveis de computarizagdo e inovacao incessante, tanto em processos, quanto
no que tange a bens e servicos. Isso acontece em detrimento da economia da repetigdo e
mecaniza¢do dominante até os anos 1980, conforme Scott (2014). Dessa forma, processos
interdependentes de aprendizagem se situam em campos concretos de relacionamentos e
compdem a nova logica do establishment corporativo (LAMPEL; GERMAIN, 2016). Diante
de tal configuracdo cultural-cognitiva, os novos desdobramentos das experiéncias carreiras
tém sido possibilitados pela profusdo de ferramentas advindas do campo da tecnologia da
informagdo e comunicagdo (TIC) e da Web 2.0 em situagdes ubiquas (HINE, 2017).

Em termos globais, as ICC geram bilhdes de dolares e milhares de empregos, a ponto
de chegarem a contribuir com 3% do PIB para a economia global (MAHESAR, 2018). De
acordo com a UNESCO (2018), entre os anos de 2005 e 2015, o nimero médio de filmes
recém-lancados produzidos e exibidos em paises da OCDE aumentou 19%, enquanto que, nos
paises em desenvolvimento, esse nimero permaneceu relativamente estavel ao longo desse
periodo. Nesse tempo, a participacdo média dos ganhos de bilheteria gerados por seus filmes
produzidos cresceu de 14% para 18% nos paises desenvolvidos, e de 10% para mais de 25%
nos paises em desenvolvimento.

No periodo de 2005 a 2014, a participagao das ICC no total das importagdes de bens
culturais para paises em desenvolvimento, com excegdo de China e a India, aumentou de 15%

em 2005 para 26,5% em 2014. No entanto, a participagdo desses paises nas exportacdes de
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bens culturais ndo apresenta melhorias significativas, uma vez que, tanto em 2005 como em
2014, a participacao desses paises representa apenas 0,5% do total das exportagdes mundiais
de bens culturais, conforme a UNESCO (2018). Em parte, isso pode ser atribuido ao fato de
os grandes players de distribui¢do serem provenientes de paises desenvolvidos, a exemplo da
industria do cinema, cujo eixo da cadeia global de valor se concentra nos grandes estudios
hollywoodianos (CURTIN, 2016; ELBERSE, 2014).

No Brasil, a participagdo das ICC no PIB de 2017 chega a 2,61%, com destaque para
as areas de consumo (publicidade e marketing, arquitetura, design e moda), seguidas por
cultura (expressdes culturais, patrimonio e artes, musica e artes cénicas), midias (editorial,
audiovisual) e tecnologia (P&D, biotecnologia e TIC) (FIRJAN, 2018).

De acordo com o mapeamento da FIRJAN (2018), no ambito das Industrias Culturais
e Criativas (ICC), as pessoas juridicas (PJ) constituem o modelo de vinculacdo laboral
prevalente quando comparados com os setores da economia tradicional. Um a cada cinco
empregados formais criativos opera como pessoa juridica ao trabalhar formalmente com
atividades criativas, enquanto que na economia tradicional, essa relagdao laboral reside em
uma PJ a cada 18 empregados. Ja no Reino Unido, o nimero de trabalhos atrelados as
industrias criativas aumentou em 30,6% no periodo de 2011 a 2018, indice que representa
cerca de trés vezes a taxa de crescimento da média de empregos no Reino Unido (10,1%), a
constituir 6,2% dos empregos em 2018 DCMS (2018).

Apesar de protagonizarem a for¢a de trabalho arquetipica do desenvolvimento
econdmico, sobretudo nos paises da OCDE (HOWKINS, 2013), os profissionais criativos t€ém
vivenciado o esfacelamento de suas relagcdes laborais sob a égide do discurso neoliberal do
empreendedorismo de si e da flexibilizacdo das rotinas de trabalho (POPIEL, 2017). Tais
circunstancias se evidenciam numa relacdo paradoxal: levantamentos apontam para o
crescimento expressivo da participagdo das ICC na economia global, enquanto que autores de
trabalhos académicos se deparam com as condi¢des precarizadoras do trabalho criativo
(MENGER, 2014; POPIEL, 2017; VANSTEENKISTE, VERBRUGGEN; SELS, 2013).

As condi¢des precarizadoras de trabalho t€m sido atribuidas, no nivel macrossocial, a
volatilidade inerente ao oficio criativo (ROWE, 2019); a assimetria entre oferta e demanda de
mao de obra (MENGER, 1999); a uma ressignificacao discursiva do capitalismo relativo a sua
transitoriedade (SOUZA; LEMOS; SILVA, 2020) e as politicas de globaliza¢do neoliberal
(CURTIN; VANDERHOEF, 2015). No nivel micro, elas sdo atribuidas a orientagdo
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profissional calcada em valores poés-materialistas (KOPPMAN, 2016), a dificuldade
dissociativa entre trabalho e ndo-trabalho (CHIA, 2019), as demandas de trabalho contingente
(ALACOVSKA, 2018) e a auséncia de regulamentacdo tipica de areas orientadas pelo talento
e pela criatividade (WYNN, 2015).

Ao serem consideradas as condi¢des precarizadas do trabalho criativo, o estudo toma
como objeto de andlise as comunicagdes mediadas por computador (CMC) no ambiente
digital que dizem respeito a coletivizagao de saberes e as dinamicas de carreira que ocorrem
no ciberespago (POPIEL, 2017). Essas dinamicas de carreira sdo tidas como um devir inerente
ao cunho transitorio de carreiras pautadas por autogerenciamento e busca individual, movidas
pela procura de oportunidades profissionais. Tais carreiras tém sido referenciadas como
carreiras sem fronteiras e sdo tidas como os modelos expoentes do trabalho criativo
(CASPER; STORZ, 2017; ROWE, 2019). Atenta-se aqui para particularidades informais do
oficio criativo, segundo as quais o ciberespago se toma um milieu de difusdo de ideias e
intercdmbio de experiéncias entre individuos conectados por afinidades pessoais e lagos
fracos possibilitados pela hiperconectividade da Web 2.0 (CASTELLS, 2003; COMUNIAN,
2016; GRANOVETTER, 1973).

As transformagdes das relagdes do trabalho criativo se originam da imagem de um
artista da corte feudal, adquirindo, num segundo momento, a imagem de um artista
académico, e, por fim, assumem a caracterizagdo contemporanea daquele que atua sob a
roupagem empreendedora, traduzindo seu papel como figura que compde o cerne de uma
gramatica criativa (PIRAUD, 2017; POPIEL, 2017; SOUZA et. al, 2020). Na perspectiva de
Piraud (2017), essa gramatica se revela problemdtica no sentido de que o Iéxico da
criatividade endossa um interdiscurso permeado por pressupostos economicistas neoliberais,
traduzido pela figura de um empreendedor reconhecido pela recusa a seguir autoridades,
normatividades e restrigdes gerenciais e que opera nutrindo expectativas de imaginacdo,
autenticidade e criatividade.

No contexto informacional da criatividade presente no mundo pos-corporativo,
identificado pelo trabalho remoto e por demandas profissionais formatadas em projetos, o
profissional criativo se vé diante de um cendrio de desolagdo: segue socialmente deslocado,
ausente de amparos institucionais e responsabilizando-se pelo proprio aprendizado, uma vez
que permanece exposto a toda a sorte de experiéncias profissionais. Dessa forma, as

interacoes em comunidades online emergem como forma coletiva de transferéncia de
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conhecimento e aprendizado por intera¢ao (KIM et al., 2018).

No intuito de trazer luz a fragmentagdo do trabalho criativo, propomos investigar as
CMC em uma comunidade online de artistas digitais a fim de compreender suas praticas
interacionais no ambiente digital e os seus significados intrinsecos. Logo, o ciberespaco
constitui um territério elucidativo da coletivizagdo de saberes e de dinamicas de carreiras
(PEREIRA et. al, 2021), uma vez que esse espaco se configura como um milieu no qual
individuos interactantes sdo cocriadores de subjetividades a partir dos seus compartilhamentos
de narrativas, projetos artisticos e eventuais oportunidades de trabalho. Nesse sentido,
corroboramos com a perspectiva de Castells (2003) e Caliandro (2018) ao sugerirem que,
diante da inexorabilidade tecnoldgica, nogdes de virtual e presencial se revelam sobrepostas
na esfera do ambiente real.

Alguns estudos tém abordado praticas sociotécnicas de profissionais criativos
(GANDINI, 2016; LIEGL, 2014; VICENTINI; BOCCARDELLI, 2016), porém permanecem
a compreender suas praticas interacionais no ambito da hiper sociabilidade possibilitada pela
Web 2.0. Tais modalidades de praticas sdo emblematicas do ethos desses profissionais, uma
vez que o curso de suas trajetorias de carreira estd atrelado a elos soOcio-interacionais
potencializados no ambiente digital caracteristico da economia informacional globalizada.
Logo, tais praticas interacionais visiveis no ciberespago permeiam a coletivizacdo de saberes
(JENKINS, 2009) e significados (HINE, 2015), na medida em que possibilitam a
materializagdo de situacoes de carreira no sentido do alcance de ocupagdes laborais
(GANDINI, 2016; KIM et al., 2018). Logo, o estudo tem como objetivo compreender o papel
das CMC no que tange a possiveis oportunidades que potencializam oportunidades de
trabalho, evolucdo de carreira, valores e aspiragdes dos trabalhadores criativos, ao serem
tomados os artistas digitais como nucleo dessa discussao. Logo, propomos a seguinte
reflexdo: Como ocorre a coletivizagdo de saberes concernentes ao trabalho criativo dos
artistas digitais articulados em comunidade no ciberespaco?

O estudo conta com uma pesquisa etnografica virtual (CALIANDRO, 2018) ao ser
investigada uma comunidade virtual de artistas digitais das imagens geradas por computador
(computer-generated imagery — CGI). A abordagem etnografica virtual, também referida
como netnografia, origina-se da etnografia tradicional e ¢ demarcada pela busca da
compreensao de caracteristicas do grupo investigado a partir do entendimento de suas nuances

culturais e da descrigdo densa dos elementos constituintes de suas praticas sociais (GEERTZ,
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2008), porém ela opera com base em contetidos narrativos de eventos que ocorrem no ambito
do ciberespaco (HINE, 2017; KOZINETS, 2019).

As abordagens tradicionais que versam a respeito dos estudos de carreiras revelam sua
discussao pautada em torno das chamadas carreiras sem fronteiras que priorizam explicagdes
de cima para baixo (fop-down), segundo as quais, as formatagdes de carreira gravitam em
torno de nucleos corporativos nos quais se atua em fungdo de sua fragmentag¢do advinda da
especializacao flexivel (MIRVIS e HALL, 1994; PORTER, WOO e TAK, 2016). Ao sugerir
um distanciamento de tais abordagens, a principal proposi¢do tedrica demarcada no estudo
consiste em tentar compreender a funcdo das CMC no que concerne as configuragdes
ndo-ortodoxas de carreira, vistas a partir de uma perspectiva bottom-up. Isso faz levar em
consideragdo que aspectos socioculturais constituem o epicentro da fragmentacao
organizacional; ensejando as corporacdes atuantes nas ICC a reduzirem seus riscos € se

oportunizarem em funcdo das idiossincrasias dos trabalhadores criativos.

1.1 PROBLEMATIZACAO

O debate em torno da concepgao organizacional revela uma tensao dialética a respeito
das ontologias do determinismo e do voluntarismo (REED, 1999). De acordo com Astley e
Ven (2005), a ciéncia social das organizagdes se depara com o antagonismo entre as seguintes
proposigdes: 1) as organizagdes sdo produtos de sistemas funcionalmente determinados pela
racionalidade técnica; ii) as organizacoes sao produtos da materializagdo de agdes individuais
construidas socialmente cujo significado ocorre de forma intersubjetiva. Como observado por
Astley e Ven (2005), as perspectivas ndo sao excludentes de entre si, mas sim complementares
no sentido de que cada abordagem tedrica evidenciada na ciéncia social explica parcialmente
a natureza de determinado fenomeno de forma que a compreensao do mundo social ocorra a
partir do entendimento de suas incompletudes cognitivas (PAULA, 2016).

Os protagonistas de estudos sobre carreiras tém enfatizado a emergéncia de
abordagens deterministicas segundo as quais o individuo se insere na estrutura social de forma
autogerenciada em fun¢ao de redugdes contingenciais das organizagdes cujas justificativas se
ancoram em pressupostos economicistas (ARTHUR e ROUSSEAU, 1998; LENT, LOPEZ,
LOPEZ ¢ SHEU, 2008; SOUZA et. al, 2020). Dessa forma, as carreiras sem fronteiras sao
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reconhecidas como resultado de uma articulacdo organizacional que privilegia a forga de
trabalho intermediada pela especializagao flexivel como forma de reduzir custos de transacao
(COASE, 1937). Logo, tais abordagens priorizam aspectos sociotécnicos (GARCIA, 1980) e
traduzem o contexto do downsizing vivenciado sobretudo por empresas norte-americanas
durante os ultimos anos que antecedem a década 1990, quando as teorias explicativas de
fendomenos relativos a carreiras pos-corporativas ganham repercussao na academia, a exemplo
do debate a respeito de carreiras sem fronteiras e carreiras proteanas (ARTHUR, 1994;
BRISCOE; HALL, 2006; HALL, 1996).

A discussdo critica com respeito a abordagem das carreiras sem fronteiras denuncia a
precarizagdo laboral decorrente desse formato de trabalho suscitado por politicas de
globalizagdo neoliberal e ordens discursivas estabelecidas por novas roupagens do capitalismo
que escondem relagdes assimétricas entre o capital e a for¢a de trabalho (MENGER, 1999,
2014; POPIEL, 2017; SOUZA, LEMOS; SILVA, 2020). Entretanto, tanto estudos de cunho
sociotécnico, quanto debates criticos priorizam aspectos macrossocietais em suas analises, ao
olvidar as transformacdo dos valores almejados por um grupo significativo de individuos
caracterizados por idiossincrasias pos-materialistas, como sugerido por Florida (2003, 2011,
2014) em seus comentdrios a respeito de trabalhadores pertencentes ao que define como
classe criativa, ou, ainda, as transformacdes geracionais impulsionadas por contextos
socio-historicos e avancos tecnologicos (HOLTSCHLAG et al., 2020; MIHELIC; ALEKSIC,
2017; TAPSCOTT, 2010).

Ao sugerir um distanciamento das abordagens pautadas no determinismo de mercado
presentes nos career studies, sobretudo na literatura sobre carreiras sem fronteiras (ARTHUR,
1994; POPIEL, 2017; ROWE, 2019; SOUZA et al.,, 2020), este estudo sugere uma
perspectiva fundamentada no voluntarismo dos atores de carreira, mediado por
transformagdes de cunho sociocultural. Nesse sentido, coadunamos com a perspectiva de Van
Maanen (2015) ao sugerir a necessidade de uma aproximagdo conceitual e metodologica da
etnografia com os estudos de carreira a partir da observagdo do ethos das comunidades
ocupacionais.

No que concerne a desmaterializagcdo do trabalho criativo e a proliferacdo da Web 2.0
nas interacdes humanas, sobretudo aquelas relacionadas a aspectos profissionais de carreiras,
o presente estudo toma como recorte as CMC numa comunidade online de artistas digitais

como forma de se trazer luz sobre o entendimento das implicagdes do ethos desses artistas
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para o cendrio laboral vigente nas carreiras criativas.

1.2 PERGUNTA DE PESQUISA

Ao identificar os artistas digitais inseridos numa agéncia de trabalho desmaterializado
na qual eles se tornam responsaveis por suas proprias iniciativas de aprendizado, produgado e
comercializacdo de servigos, tomando a Web 2.0 como sendo um espaco de fluxos
potencializadores da capacidade humana (CASTELLS, 2003; LEVY, 2015), fundamentamos
o presente estudo com base no seguinte questionamento: Como ocorre a coletiviza¢do de
saberes concernentes ao trabalho criativo dos artistas digitais articulados em comunidade
no ciberespago?

Com esse questionamento, espera-se compreender praticas comunitarias na Web2.0
reveladoras da coletivizagdo de saberes inerentes ao oficio criativo e se espera identificar
caracterizagdes das identidades grupais dos artistas digitais, tomando as carreiras criativas no
ciberespaco como tdépico de discussdo, elucidado no presente estudo a partir da investigagao
do artista digital como sujeito da pesquisa. A partir dos achados consubstanciados pela
evidéncia empirica, tomaremos discussdes do didlogo do trabalho criativo em carreiras sem

fronteiras no ambito de uma teoria geral.

1.3 JUSTIFICATIVAS DO ESTUDO

Em primeiro lugar, a conducdo deste estudo se justifica pela proposicao de
entendimento de formas pds-corporativas de carreira a partir da identificacdo de
caracteristicas grupais elucidadas pelas comunicagdes mediadas por computador, tal
perspectiva se configura como alternativa as abordagens cognitivistas, behavioristas e
sociotécnicas nos estudos de carreira (career studies) (BRAVO ET AL., 2015;
CAKMAK-OTLUOGLU; ACAR BOLAT, 2020; UY et al., 2015); em segundo lugar, o
intento se orienta por trazer luz sobre o entendimento acerca das condi¢des paradoxais entre
crescimento setorial das ICC e a repercussdo académica da precarizacdo laboral do trabalho

criativo. Em terceiro lugar, pela lacuna observada nos estudos de carreiras no que concerne a
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énfase da configuragdo das relagdes de trabalho na perspectiva do ethos criativo (FLORIDA,
2011), sobretudo, no didlogo tedérico das carreiras sem fronteiras; e, por fim, pela pouca
atencdo académica voltada para a compreensao do ciberespago como mediador das novas
configuracdes de trabalho, suas limitagcdes e oportunidades de carreira.

O estudo se revela propicio a contribuir no auxilio aos académicos no sentido de
compreenderem as particularidades, interesses e componentes simbolicos de artistas digitais
no ambito da Web 2.0. Nesse sentido, o presente estudo comunga com a abordagem
pragmatica-interacionista da netnografia, uma vez que toma cada postagem interativa como
uma agao social permeada por peculiaridades linguisticas especificas de seu uso em contexto
(FREITAS; LEAO, 2016; KOZINETS, 2014). Ao mesmo tempo que, o estudo podera auxiliar
profissionais das artes digitais ao oferecer explanagdes acerca das possibilidades, dilemas e
praticas de coletivizacdo de saberes no ambito do trabalho criativo em carreiras no
ciberespago, enquanto poderdo também se beneficiar no sentido de compreenderem os

fenomenos subjacentes a suas proprias escolhas e praticas de trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A primeira parte desta secdo contempla discussoes a respeito dos estudos de carreira
como campo tematico e sua trajetoria académica ao longo da segunda metade do séc. XX até
o entendimento contemporianeo de formato de trabalho fragmentado, inicialmente discutido
no comeco dos anos 1990, além da multiplicidade de interesses investigativos dos estudos de
carreira identificados quanto aos seus distintos topicos de interesses contemporaneos.

A segunda parte da secdo aborda as principais proposi¢des da discussdo em torno das
carreiras sem fronteiras e suas implicagdes no ambito das ICC . A terceira parte se debruga
sobre os trabalhadores criativos enquanto artistas digitais que operam predominantemente em
regime freelance. A quarta parte apresenta um debate a respeito da pertinéncia das
comunidades online, em que agrega artistas digitais em seus empreendimentos na busca por
profissionalizagcdo e inser¢ao mercadoldgica. Concluimos o referencial tedrico apresentando

0s pressupostos epistemoldgicos que guiam o desenvolvimento do estudo.

2.1 GENESE E EVOLUCAO DOS ESTUDOS DE CARREIRA (CAREER STUDIES)

O interesse académico pela defini¢ao de carreiras como campo de estudos se origina da
observancia do Chicago School of Sociology, embora algumas discussdes relativas as fungdes
desempenhadas mediante determinada configuragdo organizacional sejam inerentes ao
proprio entendimento de organizagdo e remontam a tempos longinquos. Inspirada a principio
no formalismo alemdo e no pragmatismo norte-americano, a tradicdo do grupo de estudiosos
de Chicago manifesta o inicio de seu interesse pelas carreiras a partir dos trabalhos de Everett
Hughes e seus alunos entre os anos 1940 e 1950, vindo a compor o léxico de teorias
subsequentes Barley (1989).

A revisdo de literatura de Barley (1989) ressalta o interesse particular dos socidlogos
da escola de Chicago pela fun¢do desempenhada pelas carreiras no processo de estruturacao
social, que se configura na forma pela qual agrupamentos de pessoas se estabelecem e
formam estruturas organizacionais, buscando, assim, identificar os mecanismos que vinculam
pessoas a institui¢des. Destarte, o autor ressalta que os trabalhos iniciais de Hughes e seus

alunos na escola de Chicago esquematizam suas interpretagdes de carreira a partir quatro
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temas relacionados: (i) carreiras como fundi¢do entre objetivo e o subjetivo; (ii) carreiras
envolvendo passagens de status; (iii) carreiras sendo legitimamente propriedades de coletivos;
e, por ultimo, frequentemente recorrido (iv) carreiras como vinculos entre os individuos ¢ a
estrutura social.

Os pressupostos-chave das abordagens investigativas das carreiras tradicionais residem
na no¢ao de verticalidade intrinseca a administracdo classica. Conceitos como “ascensdo e
queda”, “progressdao de carreira”, “platd”, “promoc¢ao”, “rebaixamento” e “transferéncia
lateral” remetem a fatores posicionais de uma estrutura organizacional hierarquica arquetipica
do modelo organizacional taylorista-fordista (BARLEY, 1989; TAYLOR, 1971).

E no vinculo entre a¢do social e estrutura organizacional que habita a génese do
interesse académico pelos estudos de carreiras; a principio, atreladas as fungdes
organizacionais de estrutura formal. No que concerne ao debate atuacdo/estrutura, Reed
(1999) assinala que, na perspectiva da atuagao, os individuos criam e reproduzem instituigdes
associadas as ordens sociais € organizacionais, enquanto que, na perspectiva da estrutura, os
padrdes e as relacdes externas determinam a interagdo social em suas formas institucionais
caracteristicas. E com base nessas premissas que os estudos de carreiras das décadas seguintes
ao periodo de sua inauguracdo na escola de Chicago norteiam o escopo das analises,
adquirindo, em periodo ulterior, novos desdobramentos.

A partir dos anos 1970, um grupo de estudos do Massachusetts Institute of Technology
(MIT) composto por pesquisadores como Lotte Bailyn, Douglas T. Hall, Edgar Schein e John
Van Maanem desenvolvem as principais proposi¢des tedricas a respeito das abordagens
contemporaneas de carreiras, aplicadas tanto as concepgdes referentes a carreira tradicional,
quanto a carreira sem fronteiras (ARTHUR, 1994). Portanto, essas contribui¢des se coadunam
com aquelas inicialmente propostas por Everett Hughes com a escola de Chicago e comuns
aos correligionarios da psicologia educacional de Columbia, ao proporem uma defini¢do de
carreira universalmente aplicavel a diferentes fungdes e organizagdes. Além disso, ampliaram
o entendimento acerca do construto para esfor¢cos focados na satisfacdo do trabalho e no
design do trabalho, tendo a dimensao temporal como um mediador-chave das relagdes entre
individuo e organiza¢do. Uma outra contribui¢ao inédita deste grupo consiste na solidificagdao
dos estudos de carreira como um campo multidisciplinar, com abordagens da psicologia,
sociologia, antropologia, ciéncia politica, economia, administracao entre outras.

Uma ultima contribui¢cdo significativa do grupo do MIT reside na consideracao das
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perspectivas objetiva e subjetiva no espectro da abordagem de carreiras. Como observado por
Arthur (1994), essa ambiguidade de perspectivas permite a distingdo dos estudos de carreira
(career studies) com respeito a outros nucleos das ciéncias sociais, segundo os quais o0s
campos subjetivo e objetivo assumem polaridades antagonicas (BURRELL; MORGAN,
1979; CLEGG; HARDY,1999; REED, 1999).

E a partir dos anos 1990 que os estudos sobre carreiras ganham novo impeto com 0s
trabalhos seminais de Michael B. Arthur (ARTHUR ,1994), Robert DeFilippi (DEFILIPPI;
ARTHUR, 1994), Denise Rousseau (ROUSSEAU, 2001), Paul Mirvis (MIRVIS; HALL,
1994), Douglas T. Hall (HALL,1996), Edgar Schein (SCHEIN, 1996) e John Van Maanem
(SCHEIN; VAN NAAMEN, 2016). Por conseguinte, o conjunto de proposi¢des teodricas com
relagdo a carreiras ndo-ortodoxas como as carreiras sem fronteiras, as carreiras proteanas e
dos contratos psicoldgicos suscitam novos entendimentos acerca do mundo do trabalho da
pos-modernidade, contribuindo para o estabelecimento dos estudos sobre carreiras no debate
organizacional, sendo frequentes as publicagdes sobre esse assunto no Journal of
Organizational Behavior ¢ no Journal of Vocational Behavior. Esses estudos compdem o
cerne das teorias de carreiras atuais e subsidiam eixos tematicos de discussao em campos
multidisciplinares.

A taxonomia de Lee, Felps e Baruch (2014) pde luz sobre os distintos desdobramentos
desse campo a fim de nos fazer compreender a opuléncia imbricada na pluralidade dos
interesses investigativos presentes nos estudos de carreira ao serem catalogadas suas
abordagens analiticas quanto a tdpicos de interesse local (remetendo a aspectos voltados a
gestdo) e global (aspectos voltados a ciéncia social). No que concerne aos periodicos da area
de Administragdo, os autores identificam grupos de estudo divididos em categorias tematicas
de carreiras internacionais, gestdo de carreiras, escolhas de carreira, adaptabilidade de
carreira, sucesso de carreira individual e organizacional, e, por ultimo, oportunidades de vida.

Os estudos sobre carreiras internacionais sdo focados em discussdes a respeito das
atribuicdes relativas a internacionalizac¢do do trabalho tanto nos niveis organizacionais, quanto
nos estratos auto iniciados. Os estudiosos das carreiras internacionais se interessam por
questdes que tratam de motivagdes para internacionalizacdo do trabalho, os beneficios da
internacionalizacdo e aspectos concernentes a repatriacdo dos profissionais (COLLINGS et

al.,2011; FELKER; GIANECCHINI, 2015).
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Os estudiosos de gestdo de carreiras investigam o planejamento e a gestdo de carreiras
dos profissionais nos niveis individual e organizacional, a exemplo de Lee et al. (2014). No
nivel individual, a €nfase recai sobre a teoria das carreiras sem fronteiras proposta por
Michael B. Arthur (ARTHUR ,1994), uma vez que essa abordagem se pauta pela investigacao
a respeito de mobilidade de carreiras em funcdo das transformagdes de ordem econdmica e
sociais com base nas relagdes entre funcionarios e organizagdes. Uma outra nog¢ao
fundamental reside na ideia de carreiras proteanas (HALL, 1994), conforme a qual sdo
enfatizados aspectos gerenciais autodirecionados de carreiras conduzidas por aspiracdes
individuais. Ambas as concepg¢des comungam com o pressuposto de que os individuos atuam
proativamente no gerenciamento e na conducdo de suas carreiras em razao da diminui¢ao das
seguridades laborais presentes em determinados setores e paises, ao passo que as
oportunidades de emprego se tornam progressivamente dindmicas, heterogéneas, globalizadas
e auto direcionadas.

J& os estudos sobre escolhas de carreira retratam as maneiras pelas quais os individuos
escolhem suas carreiras. Nesse grupo, destacam-se a teoria das escolhas vocacionais de
Holland (1973), a teoria das ancoras de carreira de (SCHEIN, 1996), ¢ a Teoria Social
Cognitiva de Carreiras (Social Cognitive Career Theory — SCCT), cuja abordagem remete aos
trabalhos de Lent ¢ seus colaboradores (LENT; BROWN; HACKETT, 1994; LENT; LOPEZ;
LOPEZ; SHEU, 2008). Assim, partidarios desse eixo de andlise também se centram em
investigar fatores condicionantes de limitagdes das expectativas de carreira de pessoas de
baixa renda, minorias étnicas e mulheres; além de se interessar pela funcdo dos mentores de
carreira no auxilio do direcionamento e éxito mediante as escolhas de carreira de seus
mentorados.

Os estudos sobre a adaptabilidade de carreira buscam compreender fatores de
adaptacdo as mudancgas de carreira dos individuos, baseando-se principalmente na teoria da
construcdo de carreira, cuja proposicdes fundamentais sdo atribuidas aos trabalhos de
Savickas (ver SAVICKAS, 2016; SAVICKAS; PORFELI, 2012) e abordam as possiveis
causas e consequéncias oriundas de auto-concepgdes vocacionais dos individuos que buscam
se adaptar a determinadas circunstancias ambientais na conciliag@o entre sucesso ocupacional
e satisfacdo na carreira (FIORINI et al., 2016).

Hé ainda, nos estudos de carreira, discussdes a respeito do sucesso da carreira

individual e organizacional, segundo as quais, existe certo interesse por fatores de
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proatividade e de personalidade (LEE et al., 2014) . Ja os estudos que abarcam a esfera
organizacional enfatizam, sobretudo, o papel das estruturas de redes sociais e a fun¢ao da
qualidade dos relacionamentos. Uma outra caracteristica demarcada nesse grupo compreende
a atribui¢do de sucesso de carreira caracterizado por valores extrinsecos/objetivos, respectivos
a salarios, cargos e promogodes; e valores intrinsecos/subjetivos, respectivos a significado do
trabalho e satisfagdo na carreira (BORN; WITTLELOOSTUIJN, 2012; COLAKOGLU,
2011).

As investigacdes que tratam de oportunidades de vida consistem se inserem no debate
acerca dos desdobramentos de carreira com base nas circunstancias peculiares dos
profissionais. Preocupagdes com o historico demografico e contextos familiares e suas
influéncias nas percepgdes de progresso no ambito profissional. Restrigdes que afetam a
capacidade de um individuo no sentido de conseguir acumular capital social e progredir em
sua respectiva carreira englobam situagdes relacionadas a divorcio, envelhecimento e relagdes
com os pais (D’AGOSTINO; REGOLI, 2013; FEENEY et al., 2017).

Seguindo a taxonomia proposta por Lee et al. (2014), h4, no ambito das ciéncias sociais,
outras sub-areas de interesse que compdem 0s career studies: as organizacionais, individuais,
educacionais, carreiras doutorais, carreiras de alto perfil e politicas sociais. Dentre esses
grupos de interesse, destacam-se os estudos sobre as carreiras de alto perfil que incluem
empreendedores e artistas (CHAN et al.,, 2012; MENGER, 1999, 2014; ROWE, 2019;
SVEJENOVA, 2005).

A discussdo em torno da desmaterializacdo e fragmentagdo da forga de trabalho
advém das novas aspiragdes individuais do trabalhador presente na sociedade pos-industrial
no que concerne ao debate organizacional das carreiras pds-corporativas (PEREIRA et al.,
2021), a exemplo das carreiras sem fronteiras e carreiras proteanas. Na perspectiva “proteana”
de carreira, o sucesso psicoldgico ¢ almejado por esse trabalhador ao optar pela flexibilizagdo
do vinculo empregaticio (ARTHUR; ROUSSEAU, 1998; BRISCOE; HALL, 2006). Nesse
sentido, o interesse da pesquisa académica da perspectiva proteana orbita em torno da
identificacao dos valores pos-materialistas, enquanto na carreira sem fronteiras a €nfase se
atem a aspectos voltados para a mobilidade em termos psicologicos de adaptabilidade, novos
conhecimentos de oficio e da mobilidade fisica.

Ha ainda a identificagdo de dois eixos de pesquisa nos estudos de carreira de acordo

com Calasans e Davel (2019): o primeiro, de eixo descritivo, enfatiza teorizagdes,
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conceituagdes e caracterizacdes de carreiras; ja o segundo, de eixo axioldgico, concentra-se na
exposicao de processos e possibilidades da gestdo de carreiras, buscando contribuigdes para a

praxis na agao de carreira.

2.2 CARREIRAS SEM FRONTEIRAS NAS INDUSTRIAS CULTURAIS E CRIATIVAS

O modelo de carreira sem fronteiras tem assumido protagonismo nas industrias
criativas e culturais (CASPER; STORZ, 2017). O compéndio acerca desse formato de carreira
consiste na proposicao de enfraquecimento do vinculo institucional entre a organizagao € o
individuo, ocasionando a transicao de um contexto organizacional hierarquizado e burocratico
— cuja mobilidade de carreira reside num continuum procedural — direcionado para um
cenario de relacdes laborais flexiveis desprovidas de amparos institucionais; no qual existe o
contraste entre aspiracdes individuais e pressoes financeiras (ARTHUR 1994; ARTHUR &
ROUSSEAU, 1996; SOUZA et al.,, 2020). Diante desse cendrio pos-corporativo, os
individuos assumem responsabilidade com respeito ao andamento de suas proprias carreiras,
incluindo suas interacdes com executores de tarefas associadas a organiza¢do no ambito da
divisao de trabalho (SEWAYBRICKER, 2018; UY et al., 2015).

Estudos como os de Hall (1996) e seus colaboradores (BRISCOE; HALL, 2006;
MIRVIS; HALL, 1994), coadunam-se com a investigacdo a respeito do contexto de
desindustrializagdo enfrentado pelas corporagdes na América e partes da Europa durante
décadas, culminando no fim dos anos de 1980. O que resulta na redu¢do dos quadros de
funcionarios e nas quantidades de instalagdes. Tal contexto leva a se estimular as liderangas
das empresas a recorrerem ao uso de consultores externos e forca de trabalho contingente.
Como resultado, no¢des de seguranga financeira em empregos do “bergo-ao-timulo” perdem
forca na economia informacional (ROUSSEAU, 2001).

O downsizing vivenciado por industrias tradicionais na pds-modernidade também
exerce impacto sobre as industrias criativas, implicando em modelos organizacionais ainda
mais fragmentados, nos quais had preponderancia de modelos de trabalho criativo
verticalmente  desintegrados (RULING; DUYMEDIJIAN, 2014; SPELTHANN;
HAUNSCHILD, 2011).

A globalizacdo da economia e do trabalho advinda da era da informac¢do resulta no
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aumento dos negocios com base em servigos, sobretudo, na forma de negdcios de servigos
baseados em conhecimento, nos quais as relagdes de trabalho sdo flexibilizadas em fungdo da
capacidade tecnologica para se trabalhar remotamente (CASTELLS, 2003; MOULD et al.,
2014; PEREIRA et al., 2021). Mirvis e Hall (1994) sugerem que essas companhias sdao
rotineiramente reformadas e redimensionadas, a considerar que elas compram e vendem
negocios com frequéncia e fazem parcerias diversas com outras instituicdes. Tais corporacdes
flutuam sobre o federalismo ou operam como firmas satélites, vindo a se chamar
“organizacdes sem fronteiras”.

A origem do termo organizagdes sem fronteiras ¢ atribuida a Jack Welch, CEO da
General Electric no inicio dos anos 1990, ganhando pauta de discussdo na academia durante a
conferéncia de 1993 da Academy of Management, posteriormente o termo ganha dimensao
com a publicacdo do livro The boundaryless organization (ASHKENAS et al., 1995). A partir
dessas ideias, a nocdo de fragmentacdo da forg¢a de trabalho influenciou as teorias sobre
carreiras na forma de carreiras sem fronteiras, sendo referida pela primeira vez no simposio
promovido por Michael B. Arthur e Robert Defillipi em 1994 (ver SOUZA et al., 2020). Esse
entendimento inicial de empresas assumindo a forma de individuos passa a ser representado
pela abordagem de carreiras sem fronteiras como novo sfatus quo com respeito ao trabalho,
sobretudo, quando as empresas sdo firmas de midia e tecnologia. Tal abordagem ¢ identificada
no ambito das ICC com relevancia da fragmentacdo do trabalho na medida em que as
mudangas tecnologicas protagonizam as produgdes mididticas e possibilitam a
descentralizagdo de suas fungdes técnicas (MANOVICH, 2016; PARKER; COX, 2011;
SPELTHANN; HAUNSCHILD, 2011).

Os atores das carreiras sem fronteiras priorizam a realizagdo profissional na busca por
aquilo que a literatura sobre carreiras trata como sucesso psicologico. Para esses individuos, a
no¢do de éxito ¢ atribuida a associacdo entre o trabalho e a vida pessoal, a flexibilidade e a
expressao identitaria (ARTHUR, 2014; MIRVIS; HALL, 1994; VANSTEENKISTE et al.,
2013).

O esforgo intelectual inserido na abordagem das carreiras sem fronteiras consiste na
compreensdo da condugdo profissional de individuos defrontados por ocupagdes que abarcam
uma ampla variedade de tarefas, embutidas facilmente ou ndo no emprego, com redefini¢des
periodicas de sua respectiva profissdo, fato que resulta em recolocagdes e recomecos durante

as trajetorias da carreira (VICENTINI; BOCCARDELLI, 2016). Dessa forma, as pessoas se



27

inserem nas carreiras sem fronteiras na busca por sucesso psicoldgico, ndo apenas atribuido a
conquistas materiais (MIRVIS; HALL, 1994).

De acordo com Svejenova (2005), carreiras sem fronteiras sao elucidativas da nogao
de carreiras dirigidas por autenticidade, que consistem numa busca por aspiragdes individuais
segundo as quais ha disposicao dos profissionais de tomarem iniciativas e se responsabilizar
pela condugdo de suas carreiras, obtendo-se uma congruéncia entre experiéncias passadas e
futuras numa intermediagdo entre os dominios publicos e privados do self no sentido
abordado pelos interaccionistas simbolicos (GOFFMAN, 2014; GUMPERZ, 2015). Tal
contraste evidencia a fricgdo entre a expressdo identitdria e a necessidade de uma imagem
fabricada.

Estruturas suficientes, habilidade e senso de interpretacio da complexidade de
cenarios, flexibilidade e auto-design, bem como a habilidade de aprender-a-aprender se
tornam competéncias cruciais para o €xito na solidificagdo conjunta do enriquecimento
econdmico em forma de carreira. Nessa logica, DeFillippi e Arthur (1994) propdem a adogao
de uma perspectiva concentrada nas competéncias caracteristicas das carreiras sem fronteiras,
em que o acumulo de competéncias estd imbricado com crencas e valores dos atores
(know-why), habilidades e conhecimento (know-how) e suas redes de contatos e
relacionamentos (know-whom).

As nogdes de carreiras sem fronteiras pautadas tdo somente na perspectiva das
competéncias individuais t€ém sido criticadas (BENDASSOLLI e JR, 2010; SOUZA et al.,
2020), uma vez que sdo desconsiderados fatores extrinsecos as competéncias individuais
como aceitagdo mercadologica e contextos socioculturais onde opera o profissional de
carreiras sem fronteiras. Esses fatores extrinsecos sdo traduzidos como contraponto a nogao
de endogeneidade econdomica (ROMER, 1994) na criatividade assumida por autores como
Florida (2011; 2014) e Hartley (2005), os quais sugerem ser o progr\componente oriundo de
dindmicas inerentes ao mercado no qual os agentes produtivos tém incentivos economicos ao
realizarem investimentos intencionais na producao privada de conhecimento (COSTA, 2016).

Uma outra critica ao modelo de carreiras sem fronteiras ¢ sugerida por Sewaybricker
(2018), que atribui o éxito do constructo de carreira sem fronteiras como algo presente nos
meios empresarial e académico, referentes a um emaranhado de influéncias a respeito de
atribuicdes de significado decorrentes de, por um lado, uma ordem discursiva gerencialista

que visa reduzir custos e responsabilidades laborais; por outro, a influéncia oriunda de sua



28

consonancia com pressupostos sociologicos da contemporaneidade a exemplo da transicao da
modernidade de um estado s6lido para um estado liquido (BAUMAN (2007). O autor observa
certa inconsisténcia entre as principais proposi¢des das carreiras sem fronteiras quando
contrastadas com dados empiricos de recenseamentos na Europa e nos EUA; argumentando
que tais pressupostos sdo representativos ndo de um fendmeno geral, mas restritivos a
contextos especificos das empresas tecnologicas e culturais. E nesse sentido que
Sewaybricker (2018) recorre as explicagdes da Teoria do Ator-Rede ao argumentar que o
alcance tedrico das carreiras sem fronteiras ocorre pela sua capacidade no sentido de auxiliar
pessoas nos seus calculos de atribuicdo de sentido a realidade, ao operar numa espécie de rede
complexa de influéncias entre enunciagdes e autores envolvidos, fato que transcende sua
propria generabilidade empirica.

As criticas apresentadas por Sewaybricker (2018) desconsideram que a disseminagao
das carreiras sem fronteiras vai tomando nova dimensao na medida em que os grandes players
das ICC mantém seus nucleos administrativos, porém terceirizam a mao de obra
técnico-artistica, cujas extensdes adquirem proporcoes globais mediante a world wide web,
uma vez que se caracterizam por informalidade e baixas barreiras de entrada (MENGER,
1999), o que bloqueia parte do rastreamento dessas atividades em recenseamentos de “job
tenures” — conceito vinculado a nogdo de carreiras tradicionais (ALACOVSKA, 2018;
CURTIN, 2016; MOULD et al., 2014).

Ja Souza, Lemos e Silva (2020) argumentam que a desmaterializagdo das relagdes de
trabalho encontra sua for¢a nas transformagdes discursivas inerentes a fase referida como
terceiro espirito do capitalismo, na qual, o primeiro espirito capitalista ¢ retratado pela figura
do burgués como principal ator social e as relagdes hierarquizadas como formas de vinculo
presentes no ambito de uma estrutura patriarcal de empresa familiar; o segundo ¢ configurado
pelo protagonismo da cidade industrial, a exemplo dos distritos industriais marshallianos, e
pelo sentimento de pertenca a quadros coletivos em dire¢do ao bem comum. Dessa forma, a
empresa familiar da primeira etapa cede espago para a logica de estrutura burocratica.

A terceira roupagem do espirito capitalista que segue a logica da fragmentacao da
forca de trabalho da qual se origina o conceito de carreiras sem fronteiras, caracterizada pela
necessidade empresarial no sentido de atender as rdpidas transformagdes exigidas pelo
mercado, reduzindo seus quadros, recorrendo a vinculos temporarios mediados por redes e

pela emergéncia do trabalhador versatil que retne uma multiplicidade de qualificacdes
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(SOUZA et al., 2020). Dessa forma, na perspectiva critica ao constructo das carreiras sem
fronteiras adotada por Souza et al. (2020), as estruturas hegemonicas do capital, incapazes de
perenizar o engajamento ao seu sistema, reinventam seus argumentos ideologicos de forma a
justificar sua adesdo, encontrando respaldo no discurso da autonomia, da flexibilidade e da
desmaterializagdo.

No que concerne as ICC, as carreiras sem fronteiras s3o permeadas pelo conflito entre
arte e mercado, em que se caracteriza a volatilidade dessas carreiras (MACHADO; FISCHER,
2017). Por exemplo, Nainemelis, Nolas e Tsirogianni (2016) analisam fatores de éxito e
insucesso no tocante as trajetérias de carreira de profissionais criativos cujas obras dependem
da aceitagdo do publico. Ao mapearem a trajetéria profissional de doze diretores premiados
com o Oscar entre 1967 e 2014, os autores identificam momentos criticos de sucesso e
fracasso como gatilhos preditores de mobilidade subsequente nas trajetdrias de carreira desses
diretores. Nesse estudo, o gerenciamento dessas oscilagdes de carreira deve estar
condicionado por fatores vinculados a aquisicdo de conhecimento privilegiado, habilidade de
manter alternativas de carreira, manuten¢ao de redes de relacionamento, renovagao de
energias criativas e protecao da liberdade criativa.

As oscilagdes de carreira embutidas nas carreiras sem fronteiras ocorrem em fungdo da
predilecdo por compensacgdes temporarias em detrimento de beneficios futuros, sem lidar de
forma adequada com as questdes sobre a disponibilidade do trabalho e as qualificagdes
necessarias para participagao. Como ressaltado por Popiel (2017), essas configuragdes de
trabalho adocratico transferem para o ator de carreira as incertezas e pressdes do
empreendimento desempenhado, que envolve sacrificios pessoais, naturalizados pelas
narrativas neoliberais como parte da criatividade incorporada ao trabalho criativo.

Nao obstante esteja diante do fenomeno da desmaterializacao do trabalho, o modelo de
carreira sem fronteiras ocupa a centralidade das formata¢des de trabalho no dmbito criativo
Casper e Storz (2016) se debrugam sobre modalidades tradicionais de carreira nas industrias
de games da sociedade japonesa, as quais se utilizam de estruturas hierarquizadas
consolidadas, amarras burocraticas e estabilidade laboral, cujas praticas de recursos humanos
assemelham-se aquelas desenvolvidas nas industrias de setores tradicionais. Tais
caracteristicas contrastantes com o formato de carreira sem fronteiras em um contexto distinto
do modelo ocidentalizado levam a considerar a relevancia de fatores socioculturais e de

politicas publicas como elementos mediadores dos formatos de carreiras criativas (EREZ;
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NOURI; 2010; PIERANTONI, 2015).

Um exemplo da pertinéncia do contexto sociocultural no que se refere ao
desenvolvimento das carreiras criativas ¢ ilustrado pelas variedades de capitalismo (varieties
of capitalism — VoC) existente entre as cidades de Toronto e Copenhague. Por meio de um
estudo comparativo entre as duas cidades, Vinodrai (2013) investiga as diferengas de cendario
vivenciadas por profissionais de Design. Enquanto o modelo liberal de Toronto propicia um
cenario com dinadmicas organizacionais caracterizadas pela rotatividade dos projetos, levando
os designers a se engajarem com multiplos projetos de forma concomitante, porém,
suscetiveis a longos periodos de 6cio profissional; o modelo de capitalismo planejado em
Copenhague fornece um sistema de legislagdo repleto de politicas de suporte aos profissionais
de design para temporadas de baixas demandas. Assim, os dois modelos reverberam
engendramentos de carreira especificos, porém, em termos globais, ¢ proeminente 0 modelo
de submissdo as dinamicas de mercado identificado o exemplo canadense, sendo incomuns as
nacdes que adotam modelos similares ao dinamarqués no ambito das areas criativas

(CURTIN; 2016; POPIEL, 2017).



31

2.3 AS INDUSTRIAS CULTURAIS E CRIATIVAS E OS ARTISTAS DIGITAIS

A fim de vislumbrar um panorama do cenario laboral vivenciado pelos artistas digitais
nos quais prepondera-se o formato de carreiras sem fronteiras retratado neste estudo, tomemos
as concepgOes basicas acerca de suas respectivas industrias de atuagdo. As industrias culturais
podem ser definidas como produgdes culturais que engendram estratégias de distribuicdo em
massa, operando em ambientes de extrema incerteza (McMAHON, 2018). Atuantes nos mais
variados nichos, sua corporificacdo acontece mediante a manipulagdo de significados com o
objetivo de gerar novos artefatos impulsionados pelo impeto criativo. Um pressuposto chave
dessa concepgdo tem a ver com a natureza ndo-utilitaria de seus bens e servigos, sendo que as
industrias culturais interessam-se particularmente pela criacdo de estorias e de estilos
(PELTONIEMI, 2015).

J& o invoélucro das industrias criativas abrange as industrias culturais e se estende a
producao de bens e servigos que vao além do valor ndo-utilitario, englobando categorias de
setores nos quais produtos funcionais sao produzidos, a exemplo de P&D e software. Logo, o
termo Industrias Culturais e Criativas ¢ utilizado para elucidar as atividades puramente
artisticas e os servigos intensivos em conhecimento, tais como as empresas de base
tecnologica num espectro abrangente de ramos de atuag¢do cujo insumo € a criatividade,
materializada na forma de propriedade intelectual (CASTALDI, 2018; COMUNIAN, 2016;
LIU, 2018).

A figura do artista digital ¢ caracterizada pela necessidade de conciliagdo entre o fazer
puramente artistico auxiliado por ferramentas computacionais e¢ sua adequacdo a fins
mercadologicos no ambito das ICC. Dessa forma, artistas digitais sdo compreendidos como
individuos atuantes nas areas de animagdo 2d e 3d, efeitos visuais digitais, pos-producdo de
imagem e video, pintura digital, motion graphics’, design conceitual para filmes e jogos,
modelagem 3d e suas subareas (AHMED et al., 2015; HERHUTH; MIHAILOVA, 2016). Tal
artista digital possui aproximagdo com o contexto das industrias culturais no sentido de se
distanciar das areas criativas voltadas para STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics), embora faga uso intensivo das segundas (MANOVICH, 2016).

A fragmentagdo das relagdes laborais preconiza a globalizacdo do trabalho e a

' Do inglés, graficos animados, sdo pegas de animagao grafica ou filmagens que simulam movimentos €
compdem projetos multimidia.
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hiperconectividade advinda da Web2.0, dessa forma o artista digital recorre a estratégias de
mercantilizacdo do self (GANDINI, 2016). Com respeito a tais praticas de viabilizacdo
comercial de sua imagem, o artista digital incorpora midias sociais como ferramentas de
trabalho, cuja finalidade atende a funcdo de curadoria dirigida para a constru¢do de uma
imagem profissional de forma que o gerenciamento das relagdes sociais se caracteriza,
implicitamente ou ndo, pelo acumulo do que a teoria social se refere como “capital social”
(COLEMAN, 1988; GRANOVETTER, 2007). Nesse sentido, o entendimento Goffmaniano
de self, Goffman (2014) se coaduna com praticas de autogerenciamento de imagens que
permeiam a esfera profissional dos artistas digitais, sobretudo os que operam em regime de
freelance no ambito do ciberespago (LAMPEL; GERMAIN, 2016).

Ao teorizar sobre o constructo de self, Goffman (2014) observa, na perspectiva de um
etoélogo’, situagdes presentes na cultura anglo-americana que elucidam circunstancias nas
quais individuos atuam de forma sociomorfica ao depararem-se com contextos especificos da
esfera social, sobretudo aqueles vinculados intrinsecamente ao oficio. Essa abordagem sugere
que o conceito de self é configurado pela mediacdo do papel assumido pelo individuo e seu
contexto representacional, de forma analoga a um ator e sua plateia.

A autopromog¢do do artista digital ¢ impulsionada pelo uso intensivo das midias
sociais, assumindo a forma de branding similarmente a praticas de comunicagdo empregadas
por grupos corporativos, tal fato se coaduna com as descri¢des a respeito da ampliacdo da
fragmentacao e da segmentacao do trabalho criativo elucidadas na literatura sobre carreiras
sem fronteiras (MAINEMELIS et al., 2016; POPIEL, 2017, YEHUDA BARUCH, 2016).
Logo, a ubiquidade da Web 2.0 traz implicagdes gerenciais para as carreiras dos artistas
digitais de modo a possibilitar o estabelecimento de relagdes sociais com profissionais,
organizacdes € acesso a qualificagdo profissional (CALASANS; DAVEL, 2019).

Diante da arena da economia freelance, os artistas digitais buscam o actimulo de

capital social e cultural como elementos de empregabilidade (ROWE, 2019). Embora essas

2 Do grego ethos (habito) e -logia (estudo), a etologia é um termo utilizado para se referir & especializagdo da
biologia que estuda o comportamento animal. Embora os estudos de Erving Goffman tenham se centrado em
aspectos do comportamento social, o emprego do termo “etélogo” foi, na verdade, utilizado por Gumperz (2015,
p-310) ao se referir a epistemologia goffmaniana e sua influéncia no modus operandi adotado pelos
sociointeracionistas. Optou-se por reproduzir este termo pelo fato de ele elucidar a abordagem do autor,
sobretudo em seu livro 4 representagdo do eu na vida cotidiana.

3 . Nas palavras de Goffman (2014, p.61): “A coeréncia expressiva nas representagdes pde em destaque uma
decisiva discrepancia entre nosso eu demasiadamente humano e nosso eu socializado”.
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praticas de sociabilidade e acimulo de experiéncias possam ser comuns aos profissionais de
setores tradicionais, elas assumem papel basilar nas estratégias de autopromogdo e
empregabilidade do artista digital, pois ele depende da hiperexposi¢dao de suas obras. Nesse
cenario, titulagdes académicas ¢ elevados niveis de educacdo formal niao necessariamente
implicam em posicionamentos de relevo no mercado de trabalho. Assim, para o artista digital,
a simples circulacdo do curriculum vitae ndo costuma prover informagdes relevantes para
possiveis contratacdes de seus servicos de enfoque técnico-artistico, pois nas comunidades de
pratica artistica o conhecimento tacito costuma assumir o protagonismo pela mediagdo entre o
individuo e a estrutura social (BUTTLER, 2018; GANDINI, 2016).

As préaticas de autopromocgdo e mercantilizagdo do self empregadas pelo artista digital
que opera, sobretudo em regime freelance reificam o empreendedorismo, assumindo esse
fendmeno como instancia ideoldgica dominante, enquanto corroborem com formas de
trabalho caracteristicas de um capitalismo pos-fordista (CURTIN; VANDERHOEF, 2015).

Apesar de configurarem um cenario laboral hipercompetitivo, uma nuance permanece
distintiva dessas praticas de mercantilizacdo do trabalho; ao invés de almejar destaques
competitivos em relagdo aos seus concorrentes, os artistas digitais recorrem a colaboragao
junto aos seus pares, interagindo e construindo redes de contatos com membros percebidos
como atores influentes perante sua comunidade de pratica (COMUNIAN, 2016; PEREIRA et
al., 2021). A razao disso ¢ atribuida as dinamicas imbricadas com as proprias nogoes de redes
de conhecimento, nas quais a no¢do de colaboragao se sobrepde a nogao de competicao, pois,
para esse individuo, a reputagdo se configura como o ativo capaz de ser convertido na forma
de trabalhos provenientes de recomendacgdes e avaliagdes constantes (BUTTLER, 2018;
GANDINI, 2016; LIEGL, 2014; WHITSON, 2018).

No que concerne as estratégias de gestdo de carreiras dos artistas num ambito
generalizado, Bendassolli e Wood Jr (2010) identificam, a partir de uma revisao de literatura,
a recorréncia dos artistas a quatro tipos especificos de estratégia voltadas para o
desenvolvimento de carreiras, sendo elas a carreira portfolio, a carreira simbiose, a constru¢ao
de alianga com os pares, € a contestagao.

Na carreira portfolio, o artista busca a diversificagdo de suas atividades de acordo com
suas aptiddes e competéncias, intercalando tanto as ocupagdes diretamente relacionadas com a
arte quanto aquelas ndo relacionadas com esta (FLEMING, 2017; MENGER, 1999). J4 na

carreira simbiose o artista se vincula a um outro profissional que ndo ¢ necessariamente
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artista, a fim de viabilizar mercadologicamente a producdo artistica (CAVES, 2003). Uma
terceira estratégia consiste na elaboragao de aliangas com os pares como forma de se construir
uma rede capaz de fornecer uma minima estabilidade institucional. Por fim, em contraposi¢ao
a terceira, a estratégia de contestacdo ¢ configurada quando o artista busca preencher lacunas
de mercado buscando alcangar vantagens monopolisticas sobre os pares (BENDASSOLLI;
WOOD Jr, 2010).

A dimensao interacional das comunidades criativas online se efetiva pela troca
compartilhada de experiéncias dos seus integrantes; sendo, para os artistas digitais, o
escrutinio comunitario um processo imprescindivel a seu aprimoramento técnico-artistico de
ulterior aceitagdo mercadologica. Tais caracteristicas sdo pormenorizadas no estudo de Kim,
Agrawala e Bernstein (2018), que, ao analisarem a comunidade criativa Mosaic, constam que
os artistas digitais vivenciam a pratica do compartilhamento de etapas de seus processos
criativos, visando o aperfeicoamento de técnicas a partir de feedbacks dos membros
participantes. Esses feedbacks assumem papel expressivo na formacdo profissional desses
individuos, uma vez que o desenvolvimento da suas expertises se centra em modalidades de
conhecimento tacito, compartilhado e lapidado pela cultura participativa da comunidade de
prética online que integra suas atividades profissionais (BUTTLER, 2018; LEVYY, 2015).

Ao se debrugarem sobre as perspectivas de carreira dos trabalhadores criativos, Lingo
e Tepper (2013) destacam o conflito entre o desenvolvimento de habilidades generalistas e
especializadas. Em razao da descontinuidade de seus projetos, trabalhadores criativos se
deparam com a necessidade de desenvolver competéncias multiplas de modo a estarem aptos
a absorver diferentes oportunidades de trabalho; entretanto, os desafios do gerenciamento de
imagem caracteristicos das chamadas carreiras portfolio demandam posicionamentos
especializados dirigidos para a obteng¢ao de uma identidade profissional distintiva (PARKER;
COX, 2011; THOMPSON et al., 2016).

A pratica discursiva da paixdo vocacional cujo lema ¢ “faca o que vocé ama” (Do
What You Love — DWYL) vem sendo caracteristica do trabalho do artista que opera tanto com
vinculo institucional trabalhista, quanto aquele que atua em regime de freelancing. Tal pratica
reforca a crenca no trabalho como o caminho para a realizacdo pessoal e a jornada de
autodescoberta, desconsiderando o fato de que a paixd@o profissional exige de seus aspirantes
um alinhamento entre hobbies, esfor¢cos e desejos vinculados aos interesses daqueles que os

empregam (CHIA, 2019).
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As préaticas discursivas da paixdo vocacional alusivas aos profissionais criativos
endossam uma harmoniza¢do distorcida no que tange a sua relagdo com lazer e trabalho,
conforme observa Chia (2019) ao analisar artistas e designers de games, em que se enfatiza a
expressao identitaria e o impeto propiciados atividades artisticas e pela relegagdo do emprego
em sua concep¢do formalizada. Essa crenga torna-se perniciosa quando naturaliza praticas
exploratdrias de gestdo concebidas como compensatorias em fungao do prazer propiciado pelo
oficio (KIM et al., 2019).

No aspecto macrossocietal, os artistas digitais freelancers se veem perante
mobilizagdes de politicas neoliberais que resultam da busca incessante dos governos por
competitividade setorial no ramo das ICC, ocasionando uma “corrida ao chdo” numa
comoditizagdo do trabalho criativo (CURTIN; VANDERHOEEF, 2015). Por exemplo, desde o
final do ano de 2010, o Parlamento da Nova Zelandia, pressionado por conglomerados
norte-americanos, aprova uma legislacio que oferece a industria cinematografica um
salvo-conduto contra ag¢des indenizatdrias provenientes de relagdes trabalhistas e acordos
sindicais, instituindo a contratacio da mao de obra técnica na forma de contratos
independentes, regulacdo que beneficia os grandes conglomerados em termos de incentivos
fiscais e da institucionalizacdo de praticas precarizadoras do trabalho criativo (McANDREW;
RISAK, 2013).

A ideia do trabalhador atuando na condi¢do de artista digital criativo ¢ atribuida a
defini¢des de consumo produtivo, uma vez que tal trabalhador se move ativamente no
processo de desenvolvimento de instrumentos profissionais, de forma a ressignificar
elementos simbolicos presentes em producgdes culturais das ICC (CHIA, 2019; POPIEL,
2017; WESTSTAR, 2015).

Ao dissertar sobre ideias preconizadas por Alvin Toffler a respeito de consumidor
produtivo (prosumidor), Miller (2016) destaca uma reconfiguracido do trabalhador proletério
em uma nova forma de trabalhador mais instruido e atuante no trabalho cultural casualizado,
cuja formagdo educacional ¢ inebriante para esse individuo. Para esse autor, tal trabalhador
*‘cognitariado” vivencia uma condi¢do paradoxal: enquanto desenvolve altos niveis de
formacado e qualificacdo profissional, ele lida com a incerteza com respeito a possibilidade de
acimulo de capital numa era pos-fordista caracterizada por desemprego em massa,

subemprego cronico, contratos de tempo zero, trabalho por prazo limitado, estagios

* Grupo social formado por pessoas com altos niveis de educagdo e ocupagdo com atividade intelectual, que
recebem baixa remunera¢ao em desacordo com seu nivel de estudos.
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interminaveis e inseguranga ocupacional. E nesse sentido que, para o autor, a ideologia de um
“cibertarismo” ¢ problematica por ser caracterizada como ideia desarticuladora das
institui¢des coletivas que protagonizam a forga de trabalho. Para descortinar essas narrativas
utdpicas liberais, o autor advoga a favor de uma agenda de pesquisa centrada nas experiéncias
das pessoas em detrimento da reproduc¢do da retdrica cibertarista.

Se, por um lado, o ethos criativo se configura pela assimilagdo acritica da ideologia do
empreendedorismo de si, da paixdo vocacional e do cibertarismo; por outro, essas concepgdes
permanecem tributarias do pds-fordismo, permeadas por politicas de globalizag@o neoliberal e
sua competitividade por custos. Logo, tais conflitos configuram o cenario a ser enfrentado
pelo trabalhador criativo no mundo laboral sem fronteiras.

Ao buscar o reconhecimento do status de profissional e consequente colocagdo na
economia freelance mediada pelas relacdes digitais, o artista digital recorre ao apoio mutuo
em comunidades online, cuja transferéncia de conhecimento se assemelha as comunidades
hackers (CASTELLS, 2003; FERNANDES et al., 2019) no sentido de compartilhamento de

ferramentas de trabalho, informagdes técnicas valorosas e oportunidades de empreendimentos

culturais conjuntos.

2.4 COMUNIDADES ONLINE AGREGANDO ARTISTAS DIGITAIS

Com a proliferacdo da internet como tecnologia de mainstream ao redor do globo,
individuos potencializam suas capacidades de influenciagdo mutua, engendrando coletivos
humanos distintos daqueles criados pela mediagdo face a face, porém a ele estendidos (HINE,
2017). Nesse sentido, a Web 2.0 possibilita a reformulacdo das articulagdes entre atores (nos)
e as relagdes (lagos), quando propicia a viabilizagdo de projetos pessoais culturais,
transferéncia de conhecimento e oportunidades de carreira, ao transpassar limitacdes dae
fronteiras geofisicas (ARTHUR, 2014; RECQUERO, 2017).

De forma genérica, o termo “comunidade” denota uma densa rede interpessoal de
interagdes em torno de individuos que compartilham o mesmo territério geofisico
(vizinhanga), conhecem uns aos outros e se dispdem a colaborar mutuamente. Entretanto, na
perspectiva de Gruzd, Jacobson, Wellman, e Mai (2016), essa no¢do perde espaco no ambito

da world wide web, uma vez que nesse meio a sociabilidade e apoio caracteristicos dos lacos
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comunitérios se estende para além das limitagdes geograficas. Logo, o ciberespaco possibilita
que comunidades online possam florescer organicamente a partir de interacdes em foruns,
midias sociais ou outras plataformas de interacdo e discussao (CALIANDRO, 2018).

No ambito da Web 2.0, o entendimento acerca de alguma comunidade se expande para
a compreensdo a respeito do modo como as pessoas usam as midias sociais para conduzir o
trabalho, adquirir conhecimento e realizar projetos colaborativos. No ciberespaco, as midias
sociais se tornaram o proprio contexto em si mesmas, embora possam ter a presencialidade
como elemento complementar (GRUZD et al., 2016).

Para que determinado grupo de individuos interagindo num ambiente virtual seja
considerado uma comunidade online, Jones (1997) propde, a partir de uma perspectiva
sociologica, a identificagdo de quatro condi¢des. A primeira delas consiste em possuir certo
nivel minimo de interatividade entre os membros, essa caracteristica permite distinguir uma
comunidade online de um simples grupo uma vez que o segundo ¢ caracterizado por um
nimero limitado de pessoas que se comunicam entre si constantemente durante um periodo de
tempo, mas que ndo sao numerosos o suficiente para que cada pessoa seja incapaz de se
comunicar com todas as outras. A segunda esta vinculada a primeira e consiste na necessidade
de interagdo de mais de dois comunicadores. A terceira consiste no fato de que os individuos
que interagem estejam inseridos num espago publico comum, pois, a existéncia desse espago
publico virtual € necessaria para se caracterizar uma comunidade online e isso torna possivel a
distingdo de tal comunidade em relagdo a outras categorias de CMC (por exemplo, e-mails,
chats privados e outros). Por fim, uma quarta condi¢do necessaria compreende a ocorréncia do
minimo de engajamento continuo no interior de determinado espago online, esse engajamento
propicia a constru¢do de lagos fortes caracteristicos de coletividades comunitarias
(GRANOVETTER, 1973; GRUZD et al., 2016).

Coletividades emergentes do agrupamento de individuos a partir de determinada
categoria de interesse adquirem caracteristicas comunitarias cujos elementos da co-criagdo de
significado sdo engendrados por uma cultura participativa (JENKINS, 2009; LEVY, 2015).
Dessa forma, Kim et. al (2018) postulam que as comunidades eletronicas devem ser
compreendidas como comunidades de pratica (WENGER, 2000), uma vez que se concretizam
como sistemas sociais de aprendizado permeados por um senso de empreendimento conjunto,
interacdes entre membros engajados e pelo repertorio compartilhado de saberes entre esses

membros (COMUNIAN, 2016; FERNANDES et al., 2019).
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As comunidades de pratica protagonizam praticas sociotécnicas € o gerenciamento de
impressdes por parte de seus atores em meio as ICC, visto que em seu contexto peculiar, a
no¢ao de competitividade dos trabalhadores dessas industrias ocorre mediante sua legitimagao
perante o meio profissional em detrimento de fatores competitivos tradicionalmente
concebidos como diferenciagdo e custo (LINGO; TEPPER, 2013; PELTONIEMI, 2015;
PORTER, 2009).

Ao discorrerem sobre a funcdo supra-individual do trabalho criativo, Peters e Reveley
(2015) argumentam que modos de producdo centrados em pessoas emergem das inteligéncias
coletivas como forma conjunta de mobilizagdo de competéncias que congregam objetivos
compartilhados e permeiam as aglutinacdes da Web 2.0 (LEVY, 2015). Tais formas produtivas
sdo definidas como sendo ndo-mercadoldgicas e nao-hierdrquicas e ressignificam as nocdes de
cooperacao e colaboragdo tradicionalmente concebidas no campo dos estudos organizacionais
(BARNEY; HESTERLY, 2004).

A pertinéncia de uma coletivizacdo de esforcos no engendramento de atividades
profissionais das ICC no ambito da Web 2.0 é abordada no estudo de Pereira et. al (2021) ao
investigarem uma firma de efeitos visuais (VFX) inserida nos mercados canadense, europeu e
estadunidense, cuja génese tenha ocorrido por meio de comunicagdes mediadas por
computador numa comunidade de entusiastas do VFX. A partir do caso, o estudo elucida a
possibilidade de descentralizacdo das operagdes do trabalho nas ICC de forma rizomatica,
ensejando iniciativas empreendedoras pautadas na coordenacao de articulagdo em rede social
e na definicio de estratégias de atuacdo frente a mercados globais, potencializadas pelas
demandas de producdes filmicas alternativas aos blockbusters hollywoodianos, cujas formas
de distribuicdo se estendem a plataformas de streaming.

E por meio das redes telemdticas que os artistas digitais se debrucam sobre aspectos de
gestdo concernentes a serendipidade, ou seja, a descoberta de elementos simbdlicos bem
como a busca por colaboracdes e oportunidades profissionais. Em constante avidez por
inspiracdes para seus trabalhos, os artistas digitais se municiam de componentes simboélicos
na Web, cuja recombinacio é configurada intra e intersubjetivamente (LEVY, 2015;
WESTSTAR, 2015).

Estudos recentes abordam a discussdo sobre cibercultura mediante a ubiquidade dos

algoritmos, das segmentagdes informacionais data-driven, e seus efeitos mediadores em
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formas de estruturagao da sociedade (CAPLAN; BOYD, 2018; JARRAHI et al., 2020;
SEAVER, 2017). De acordo com Caplan ¢ Boyd (2018), fun¢des de “racionalizagdo”
similares as estruturas sociais antes atribuidas ao Estado na perspectiva weberiana de
burocracia ganham novas configuragdes sob a forma de algoritmos que, orientados por
pressupostos de eficacia e eficiéncia nos mecanismos de estimulagdo ao consumo, segmentam
conteudos corolérios de individuos e suas identificagcdes pessoais, de modo a favorecer o que
a teoria neo-institucional chama de isomorfismo. Os autores chamam a atengdo para a
pertinéncia desse conceito por se referir a compreensdo da retorica dos algoritmos e sua
incorporacdo a estrutura da vida social. Com isso, instaura-se uma atmosfera de reflexdo
critica com relagdo a sua capacidade de representacdo da realidade. Logo, estruturas
pandpticas monopolizadas por grupos corporativos, cuja finalidade ¢ a otimizagdo de
resultados comerciais, reverberam na percepcao de realidade de individuos usudarios da
internet, contribuindo para torné-los propensos a crengas polarizadas.

No que concerne as comunidades online, os algoritmos podem endossar a reproducao
de discursos arraigados nos pressupostos de desmaterializagdo da pds-modernidade, a
exemplo da retérica da paixdo vocacional ¢ do empreendedorismo de si, sobretudo nos
espacos discursivos do ambiente online experienciados pelos trabalhadores criativos. Isso se
coaduna com as observagdes de d’Andréa (2018), ao ressaltar a necessidade dos estudos da
internet explorarem as contradigdes inerentes aos fendmenos de erupgdes sociais na web e
suas logicas tecnoculturais.

Em seu estudo sobre a pesquisa netnogréfica, Kozinets (2014) sugere a compreensao
das comunicagdes mediadas por computador a partir de categorizacdes quanto ao
engajamento dos individuos participantes e quanto aos tipos de comunidades online
(KOZINETS, 2014). As primeiras sdo caracterizadas por usudrios: i) principiantes: mantém
um interesse passageiro e despretensioso, carecendo de vinculos sociais regulares com o
grupo; ii) socializadores: mantém relagdes fortes com véarios membros do grupo, porém
possuem interesse superficial pela principal atividade desempenhada na comunidade; iii)
devotos: contrariando a categoria anterior, estes individuos mantém vinculos sociais
relativamente fracos, porém, comungam com os interesses da atividade central da
comunidade; iv) confidentes: detém fortes lacos com os membros do grupo, além de se

interessarem genuinamente pelas atividades compartilhadas.

Uma segunda tipologia proposta por Kozinets (op.cit) expressa enquadramentos de
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comunidades seguindo proposta semelhante de classificagdo por intensidade participativa de
seus membros, sendo definidas, sequencialmente: i) comunidades de aventura: permeadas por
relagdes breves, recreativas e superficiais, cujo objetivo reside na atracdo de pessoas de fora
da comunidade, a exemplo das /ives e salas de jogos online; i) comunidades de vinculagao:
websites de redes sociais, foruns e determinados mundos virtuais sdo exemplos dessa
categoria, que tende a criar lagos fortes porém sem focar num comportamento de consumo
unificador; ii1) comunidades de geeks: proximos das definigdes de consumidores produtivos
(prosumers), visam o compartilhamento de informacgdes, noticias e técnicas, propiciando
informagdes detalhadas sobre conjuntos de atividades, porém sem envolvimentos relacionais
profundos; iv) comunidades de construgdo: s3o comunidades que possuem vinculos
informacionais e pessoais, a exemplo de sites colaborativos como a wikipedia e grupos de
ciberativismo (FUCHS, 2014).

Tomemos ainda, a defini¢do de comunidades com redes sociocentradas, egocentradas
e redes abertas (KADUSHIN, 2012). As redes sociocentradas sdo caracterizadas por seus
lagos intersticiais, pelos quais a relagdo entre individuos ocorre mediante aprovagao reciproca
de seus lagos, a exemplo de amigos do Facebook. As redes egocentradas podem ser definidas
pelos lagos formados em torno de um hub central, a exemplo de redes de seguidores no
YouTube e no Twitter. J& as redes abertas sdo configuradas pelas conexdes projetadas pela
coletivizagdo da producdo informacional, a exemplo da Wikipedia e dos conteudos gerados na
blogosfera.

No que concerne ao contexto investigativo deste estudo (sessdo Trilhas
Metodologicas), as facetas das comunidades online contemplam o cenario caracterizado por:
em primeiro lugar, a comunidade online como uma comunidade de pratica na qual individuos
interagem na busca pela profissionalizacdo do oficio criativo e engendram oportunidades de
carreira (COMUNIAN, 2016; KIM et al., 2018). Em segundo lugar, a natureza das interagdes
com o objetivo de se obter informagdes relevantes no que concerne a aspectos relacionados as
carreiras artisticas no ambito digital. Em terceiro lugar, as caracteristicas da comunidade
tomando como base a tipologia de Kozinets (2014). Finalmente, surge uma ultima
consideracdo a respeito das comunidades toma as categorizagdes de redes empregadas por
Kadushin (2012), em que se considera o tipo de conexdo rizomatica peculiar aos
desdobramentos do grupo (egocentrada, sociocentrada, aberta), ampliando nossa compreensao

acerca do contexto interacional da comunidade observada.
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2.5 PRESSUPOSTOS EPISTEMOLOGICOS DA PESQUISA

O estudo se pauta por buscar investigar os aspectos sociais identificados pela
observagdo das praticas comunicacionais nas situagdes cotidianas dos artistas criativos no
ambito de uma comunidade online, ao ser tomado como cerne das analises as CMC presentes
nas interlocugdes em redes sociocentradas nas quais interagem os artistas criativos. Nesse
sentido, as alternativas metodologicas dos estudos da internet (internet studies) nos auxiliam
na compreensao da funcdo das CMCs no engendramento do trabalho criativo e possiveis
desdobramentos de carreiras que emergem no ciberespago.

A abordagem investigativa da etnografia virtual multisituada nos permite alcancar o
entendimento a respeito do ethos da comunidade profissional investigada, enquanto que a
descricdo densa dessa comunidade possibilita obter insights reveladores de suas praticas
culturais relacionadas ao trabalho (GEERTZ, 2009). Dessa forma, ao postular algo a respeito
de uma perspectiva semidtica de interpretagdo de cultura, Geetz sugere o entendimento de

cultura como:

“O conceito de cultura que eu defendo [...] € essencialmente semiotico. Acreditando,
como Max Weber, que o homem ¢ um animal amarrado a teias de significados que
ele mesmo teceu, assumo cultura como sendo essas teias e a sua analise; portanto,
ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como uma ciéncia
interpretativa, a procura do significado (p.15)

Esse entendimento de cultura definido por Geertz (op.cit) nos permite compreender as
praticas culturais referentes ao trabalho criativo e as carreiras nas artes digitais com base na
observa¢do das nuances cotidianas e contextuais das coprodugdes simbdlicas do grupo social
investigado, buscando traduzir o contexto cultural analisado de forma inteligivel a partir de
sua descri¢ao densa.

A etnografia virtual aqui proposta se identifica como pratica investigativa atrelada a
concepgdo interacionista-pragmatica (KOZINETS, 2014), fundamentada em pressupostos
onto-epistemoldgicos do interacionismo simboélico (FINE, 2005), por sua vez, influenciado
pelo pragmatismo norte-americano e pela filosofia pragmatica da linguagem proposta por

Wittgenstein, ao se debater a respeito da compreensdo do grupo social investigado a partir de
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temas que emergem das praticas comunicacionais dos individuos investigados diante de
situacdes cotidianas (ANGROSINO, 2009; FERNANDES et al., 2019).

Os integracionistas assinalam que os individuos sdo agentes ativos presentes num
mundo repleto de significados aprendidos e codificados como simbolos compartilhados por
intermédio de interacdes em grupos sociais especificos. A compreensdo da realidade acontece
por meio do entendimento reflexivo com relagdo ao conjunto de significados que determinado
grupo atribui as suas praticas, ou verstehen (ANGROSINO, 2009). Um constructo pertinente
para os pesquisadores vinculados a essa vertente ¢ a nocdo de self como construgdo social
emergente da interlocucdo entre individuos diante de um contexto especifico (GOFFMAN,
2014).

De acordo com Hine (2015), o entendimento com relacdo as praticas sociais de
determinado grupo social emergente da etnografia em ambientes online ocorre a partir da
compreensdo de trés aspectos basilares a respeito do uso da internet. O primeiro deles consiste
no fato de a internet ser incorporada (embedded), composto de multiplas camadas de
elementos de significado cuja peculiaridade se origina das zonas fronteiricas do espago
online; o segundo corresponde ao fato de a internet ser corporificada (embodied) na condigao
de parte intrinseca as praticas comunicacionais vivenciadas por seus membros, sobretudo, no
que concerne & Web 2.0, em que a internet ndo € apenas uma ferramenta, mas uma forma de
manutengdo da sociabilidade dos individuos conectados; e, por ultimo, as praticas sao
cotidianas (everyday), uma vez que a internet ¢ concebida como infraestrutura da existéncia
social da qual emergem novas dindmicas relacionais e novas estruturas de poder. Dessa
maneira, a perspectiva etnografica adaptada a esfera social online fornece insights segundo os
quais existe a possibilidade da identificagdo de significados oriundos das experiéncias
compartilhadas pelos membros de determinada comunidade online (HINE, 2017).

Como elementos que fundamentam as nossas trilhas metodoldgicas apresentadas na
secdo seguinte nos auxiliar na secdo seguinte (3), o interacionismo simbdlico e os estudos de
internet, tomando como base as categorias émicas sugeridas por Caliandro (2018) follow the
medium (seguir os meios) e follow the natives (seguir os nativos) para subsidiar nossa
compreensdo acerca das carreiras criativas. A abordagem do interacionismo simbdlico
possibilita o entendimento a respeito de praticas, valores e componentes simbodlicos
manifestados no comportamento social do grupo investigado (FINE, 2005). Logo, ao buscar

empregar insights da pesquisa etnografica virtual como abordagem investigativa (HINE,
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2015; KOZINETS, 2014, 2019), o estudo toma como base as formas de comunicagdo
mediadas por computador e incorporadas no contexto das representacdes dos artistas digitais

investigadas mediante o seu espaco de interagao.
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3 TRILHAS METODOLOGICAS

As trilhas metodologicas utilizadas neste estudo foram estruturadas seguindo trés
aspectos norteadores: o primeiro deles consiste na implementagdo de uma estratégia
investigativa (3.1) com base na etnografia virtual (HINE, 2015, 2017; KOZINETS, 2014,
2019) na qual entende-se a comunidade online como um espago multisituado constituido por
interacdes que perpassam um unico meio digital (CALIANDRO, 2018).

O segundo aspecto norteador das trilhas metodoldgicas empreendidas no estudo
consiste na identificagdo do grupo-alvo e da comunidade online cujas interacdes dialogam
com a discussao tedrica do trabalho criativo em carreiras sem fronteiras apresentadas na se¢ao
de revisao de literatura. O terceiro concerne ao emprego de técnicas de constru¢do de um
corpora como forma de auxiliar nossa compreensao acerca do 1d6cus no qual os artistas digitais
interagem, possibilitando uma observacdo sistematica das interagdes desses artistas
(APENDICES A e B) em distintas configuragdes midiaticas cuja convergéncia nos permite

identificar caracterizagdes concernentes ao trabalho nas artes digitais.

3.1 ESTRATEGIA INVESTIGATIVA

O estudo ¢ caracterizado como uma pesquisa qualitativa de natureza bdésica, cuja
estratégia metodologica consiste na utilizacdo de uma etnografia virtual (netnografia)
(KOZINETS, 2019). Trata-se, portanto, da adaptacdo da etnografia tradicional voltada para a
compreensdo de grupos sociais estabelecidos no ambito de um espago virtual e envolve a
descricdo e a interpretacdo de um determinado grupo ou sistema social (ANGROSINO,
2009).

Nas pesquisas etnograficas, o pesquisador desenvolve uma descri¢ao densa e holistica
dos comportamentos sociais de um grupo ou subgrupo identificavel de pessoas. Nessa
abordagem, o pesquisador busca observar padrdes (e.g.: rituais, comportamentos sociais
costumeiros ou regularidades) das atividades mentais do grupo corporificadas por ideias e
crengas expressas por intermédio da linguagem ou das atividades materiais elucidadas pelo

comportamento dos individuos dentro desse grupo (ANGROSINO, 2009; CRESWELL,
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2010).

Ao analisar uma fonte diversa de dados de determinado grupo social, o pesquisador se
fundamenta nas visdes dos participantes numa perspectiva €émica (imersao no contexto
cultural investigado a fim de se obter descricdes de valores e praticas na perspectiva dos
participantes) e as relata em citagdes literais. Apos tal procedimento, o pesquisador sintetiza
os dados com base numa perspectiva ética e cientifica para desenvolver interpretacdes
culturais gerais (CRESWELL, 2014).

O corpus ¢ construido a partir da composi¢do de um corpora no qual sdo compilados
dados com texto, imagens e sons extraidos a partir da observagdo nao-participante de uma
comunidade online (ver APENDICE C) de artistas digitais cujo espago de interagdo
transpassa um unico locus. Dessa forma, a netnografia aqui empreendida se configura como
uma pesquisa etnografica virtual na qual o pesquisador segue interagdes de site para site
(follow the natives) a fim de contrastar distintos ambientes online, cuja ubiquidadade esta
presente na vida dos atores investigados, uma vez que esses individuos dedicam partes
significativas de suas vidas ao uso de tais plataformas tecnolédgicas (follow the medium)

(CALIANDRO, 2018).

3.2 IDENTIFICACAO DO GRUPO-ALVO E A COMUNIDADE DE ARTISTAS

Inicialmente, buscamos identificar grupos de artistas digitais em midias digitais com
redes sociais centradas, a exemplo do Facebook e do Linkedin (KADUSHIN, 2012), cuja
aderéncia tematica fornece discussdes relevantes para o estudo do trabalho criativo em
carreiras sem fronteiras. Assim, tomou-se como base as orientacdes de Kozinets (2014),
respectivas a: 1) relevancia: o conteido compartilhado pelos usuérios deve possuir relevancia
para a proposta da pesquisa netnografica; 2) atividade: a comunidade deve ter comunicagdes
regulares e frequentes; 3) interatividade: a ocorréncia de fluxo de comunicagdes entre os
membros; 4) substancialidade: possuir massa critica de comunicadores; 5) heterogéneas:
diferentes perfis interagindo em fun¢do das afinidades que os levam a participar da
comunidade online; 6) riqueza de dados: abundancia de dados detalhados e descri¢des ricas.

A partir do entendimento de redes sociais socio-centradas (KADUSHIN, 2012) e de
comunidades online (FERNANDES et al., 2019; GRUZD et al., 2016; KIM et al., 2018), foi
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realizada inicialmente uma busca direta em 35 grupos de facebook visando possibilitar a
analise de comunica¢des mediadas por computador cujas interagdes exprimem conteudos
voltados para articulagdes de experiéncias de carreira artistica (segoes 1.1 e 1.2).

A comunidade online escolhida é a dos membros da Alpha School Group®, cujo grupo
de Facebook possui 7.421 membros no presente momento, sendo 10 administradores e 2
moderadores. A criagdo de tal grupo de Facebook ocorreu no dia 10 de maio de 2016 e possui
cerca de 30 postagens didrias. A entrada do pesquisador no grupo de Facebook ocorreu, a
principio, por meio de solicitagdo aprovada pelos membros moderadores; porém, a exposi¢ao
do conteudo publicado no grupo € publica, o que possui implicacdes para as questdes éticas

da pesquisa (ver se¢do 3.5).

3.3 A OBSERVACAO NAO-PARTICIPANTE E CONSTRUCAO DO CORPORA

A partir da observacdo das interacdes na Alpha CGI Community, foram coletados
dados com base nas categorias émicas apontadas por Caliandro (2018), sendo elas: seguir as
midias sociais (follow the media) e seguir os nativos (follow the natives), dessa forma,
multiplas fontes de dados foram identificadas e compuseram inicialmente o corpora do estudo
(ver tabela 1). A observagdo das interacdes da Alpha CGI Community ocorreu durante 9
meses, gerando um corpora composto por 57 posts no Facebook inserido de uma curadoria de
1627 comentarios sobre esses posts cujo acompanhamento de tais interagdes levou a coleta de

mais 8 postagens no forum, 12 podcasts, e 6 videos (Quadro 1) (APENDICE D).

Quadro 1 — Coleta de dados do corpora

Origem do dado Representacio Num:rag:a
Posts no facebook e comentarios referentes ao post 6
PF 57
enumerados de acordo com a ordem de coleta
Forum do website F 8
Contetido de midia produzido pela comunidade CC 13

> Nome ficticio atribuido 4 comunidade em fungdo de cuidados éticos na pesquisa qualitativa.

® As postagens que suscitam o debate dos artistas digitais no dmbito de suas intera¢des no Facebook foram
codificadas como PF (post de Facebook), ja as discussdes respectivas a essas postagens foram codificadas como
RPF (resposta ao post de Facebook) e suas numeragdes indicam a ordem em que os dados considerados
relevantes para o estudo foram coletados e ndo a contagem sobre a totalidade de interagdes decorrentes dessas
postagens.
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Conteudos de hiperlinks compartilhados por membros CHP (Podcast) ou
da comunidade CHV (Video)

Fonte: Os autor, 2021

As notas de campo capturaram temas e insights a partir da observacao sistematica das
interagdes na Alpha CGI Community no Facebook, Youtube e Dischord, sendo
consubstanciadas por dados de fontes distintas extraidas do corpora como forma de
triangulagdo metodoldgica. Tais observacdes sistemdticas foram comparadas com as
codificacdes qualitativas sugeridas por Gibbs (2009) (Quadro 2). Além disso, foram
adicionadas codificacdes in vivo a essas categorizagdes (CRESWELL, 2010) a fim de se obter
explanagdes a respeito das especificidades do grupo investigado (Quadro 2). Transcri¢des de
dialogos representativos dos codigos sugeridos por Gibbs (2009) foram extraidas para ulterior

categorizagao.

Quadro 2 — Codifica¢do

Codificacoes na pesquisa qualitativa

Atos e comportamentos .
O que as pessoas fazem ou dizem

especificos
Eventos Eventos ou coisas que o individuo tenha feito, marcos episddicos
em sua experiéncia
.. Tém duracao mais longa do que os atos muitas vezes acontecem
Atividades

em eventos especificos e podem envolver varias pessoas

Estratégias, praticas ou Atividades visando algum objetivo, como, por exemplo, atividades
taticas boca-a-boca para encontrar emprego ou visibilidade

Condig¢des gerais vivenciadas por pessoas ou organizacoes. A

Estados SO
exemplo do trabalho em horas adicionais no emprego.

Normas, valores e regras. Sentimentos compartilhados em relagao

Sentidos ) .
a determinado acontecimento

Participacao Envolvimento das pessoas em um contexto ou adaptagdo a ele

Relacionamentos ou  Citagdes de relacdes com outros membros da comunidade e seus
interagao sentimentos em relagao a isso

Precursor ou causa de eventos ou acdes, coisas que limitam o

Condigdes ou limitagdes ~
comportamento ou as agoes

O que acontece se... (mengdo a consequéncias de acontecimentos e

Consequéncias
q fatos)
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Contexto Quadro completo dos eventos em estudo

O papel do pesquisador no processo. Isso € 0 modo como a

Reflexivo . ~
intervengdo gerou os dados.

Termos e expressoes utilizadas pelos participantes do grupo

Codificagoes in vivo . ]
investigado

Fonte: adaptado de Gibbs (2009)

Um corpora consiste numa colecdo de dados textuais de diferentes géneros
compilados para propdsitos que perpassam um escopo de investigacao especifico, que podem
subsidiar a constru¢do de um corpus (BAUER; AARTS, 2015). J& um corpus de pesquisa ¢é
definido como uma colecao finita de materiais textuais e com fung¢des simbolicas a serem
analisados pelo pesquisador com inevitavel arbitrariacdade, a fim de se obter um exame
minucioso e reflexivo. Logo, as analises dos resultados sdo tratadas, num primeiro momento,
com base na composi¢do de um corpora denso de informacdes extraidas da observagdo do
grupo social investigado. Num segundo momento, o corpus resultante da adequagdo tematica
especifica norteia tais analises, cujos resultados sdao representativos das questdes
investigativas relacionadas ao grupo social investigado.

Nogoes de espaco social identificado na construcao do corpus sao divididas em duas
dimensdes: estratos e representacdes (Quadro 3). Os estratos sociais sdo variaveis externas ao
fendmeno investigado e correspondem a tipificagdo dos membros da comunidade quanto a
aspectos demograficos, identificados neste estudo como distintos niveis de expertise
profissional dos artistas digitais, que serdo apresentados na se¢do 3.5. Ja as representagdes
concernem as relagdes sujeito-objeto elucidadas por meio de opinides, crengas, estereotipos,
identidades, ideologias, hébitos e praticas (BAUER; AARTS, 2015). Dessa forma, a saturagao
teorica foi alcangada quando a inser¢do de novos estratos ndo acrescentou novas informagoes
(MINAYO, 2017).

Cuidados referentes a curadoria de informagdes inseridas no corpus foram tomados
com base nas orientacdes de Paiva Junior, Ledo e Melo (2016), ao ressaltarem a pertinéncia
de aspectos relacionados a qualidade na pesquisa qualitativa: a compreensao do uso de signos
verbais e ndo-verbais como condigdes necessarias a interpretacdo de suas ocorréncias, por se
evitar a reproducao de viéses interpretativos por meio de uma constante autorreflexdao por
parte do pesquisador (reflexividade); a selecao das passagens textuais capazes de elucidar o

fendomeno social investigado (construgdo do corpus); o relato rico e detalhado das interagdes
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observadas; a compreensdo de contexto de fala do grupo investigado a partir da jungdo de
multiplas fontes de evidéncia (triangulagdo); e, por fim, a busca por evidéncias reveladoras de
mudangas nas concepgdes tradicionalmente estabelecidas no respectivo ntcleo tematico
abordado (surpresa).

A partir do referencial tedrico e da etapa exploratdria da coleta de dados, as categorias
emergentes do campo foram estruturadas em duas tematicas principais, sendo elas as
narrativas profissionais: os membros da Alpha CGI Community tém na comunidade online
um espago voltado para provimento de apoio mutuo em momentos de dificuldade e incerteza,
recorrendo-se com frequéncia ao compartilhamento de suas trajetdrias pessoais de carreira
como forma de incentivo a permanéncia de outros integrantes da carreira artistica;
tecnicidades: compartilhamento de saberes relacionados a técnicas artisticas, recorréncia a

feedbacks técnicos e artefatos culturais inspiradores de praticas artisticas.
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Quadro 3 — Construgéo de corpora e corpus

Origem dos dados Quantidades de
qualitativos dados obtidos
des no Codificagdo dos dados Saturagao
56 posts
facebook
Estratos:
» Atos e comportamentos * Membros experientes
Férum do website 9 posts especificos + Membros intermediarios
« Codificagdes in vivo « Membros iniciantes
« Eventos na comunidade « Entusiastas
« Atlividades + Empreendedores artistas
v idi « Estratégias, praticas ou taticas « Dirigentes de Estudios
Corpora das na Contetido de ':::la 12 podcasts . . Estadog :
comunidade observada P P Corpus tedrico
comunidade « Sentidos
« Participacao
« Relacionamentos ou interagéo
cnm;:'a‘r?lﬁ;\ha"dk;s por « Condigoes ou limitagoes
i » Consequéncias
membros da 6 videos q
¢ « Contexto L
« Reflexivo Descrigbes

Categorizagdes

Notas de observagdo

Categorias emergentes relativas ao
compar de 8
profissionais dos artistas digitais

)

Discussao, particularizagoes e
generalizagdes Memorandos

Temas "
analiticos

Implicagdes das categorizacses para a
discussao acerca do trabalho criativo

livas profissionai Notas
Tecnicidades Notas tedricas
Notas pessoais

Fonte: O autor (2021)
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3.4 CONSIDERACOES ETICAS

Questoes éticas sdo consideradas neste estudo quanto ao nivel de ocultagdo dos
participantes da comunidade online investigada. De acordo com o Code of General
Regulations ¢ com o coédigo de ética da American Psychological Association American
Psychological Association (2012), o uso de conversas espontaneas publicamente acessiveis na
Web ndo sdo caracterizadas como pesquisa com seres humanos, tal como observado por
Kozinets (2014): “analisar comunicag¢des de comunidades ou culturas online ou seus arquivos
ndo ¢ pesquisa com seres humanos se o pesquisador ndo registrar a identidade dos
comunicadores e se ele puder obter acesso de maneira facil e legal a essas comunicagdes e
arquivos” (p. 134). Dessa forma, visando atender aos codigos de ética mandatorio na pesquisa
em ciéncias sociais, optamos por adotar critérios de “camuflagem maxima”, ao ocultar os

nomes da comunidade online e seus participantes.
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3.5 SOBRE A COMUNIDADE DE ARTISTAS DIGITAIS E SEUS MEMBROS

Diante da observacdo das interagdes na comunidade online investigada, os artistas
digitais participantes foram tipificados quanto aos distintos graus de expertise profissional
com computacdo grafica. Tais distingdes sdo emblematicas das situagdes de carreira
identificadas na comunidade da Alpha CGI Community. Tomemos como exemplo um
membro iniciante que cria postagens a respeito de duvidas primdrias quanto ao uso de
determinado software ou mesmo interage com seus pares na busca por respostas relacionadas
a quanto se deve cobrar por determinado tipo de servico. Enquanto membros mais experientes
tendem a dar aconselhamentos e compartilhar demo reels’ com seus trabalhos junto a grandes
players da industria de midia e entretenimento, ou compartilham suas percepgdes ao longo do
tempo acerca do oficio. Dessa forma, o quadro 4 fornece tipificagdes dos membros da

comunidade observada elucidadas por recortes de didlogo (Quadro 4).

Quadro 4 — Caracteriza¢ao dos membros da comunidade eletronica de artistas digitais

Tipificacao dos ~
P ¢ Interacao
membros
"[...] eu ja ndo t6 (sic) mais aguentando o ritmo do mercado. 20 anos sem
Membros - , . . , ,
. férias, varias noites em claro acumulado, satde paro saco. Pais caro. Conta
experientes

nao fecha [...]"

"Agora no 3d, eu até consigo pegar um trabalho ou outro com meus
proprios clientes, mas na maior parte do tempo, sou eu mesmo correndo
Membros atras de clientes e tentando provar que eu posso ser uma boa escolha como
intermediarios  profissional, ja fiz 3 apresentacdes de sugestdes de trabalho para possiveis
clientes (sem nem ser solicitado) pra vender o servico e das 3, 1 delas
funcionou, ¢ pouco, mas ja me motiva [...]"
"Eu sou aquele cara que conhece/tem nogao de tudo, porém nado sou expert
em nada, estou juntando uma graninha para adquirir os cursos [...]. E
Membros muito facil a gente seguir videos ou tutoriais e depois se encantar com 0s
iniciantes resultados, minha dificuldade seria de nd3o entender como algumas
ferramentas realmente funcionam nos programas, € como mapear iSso no
meu cérebro para que eu saiba as horas corretas de utilizar."

"Atualmente trabalho como QA em um banco e estou querendo migrar de
carreira. Sempre desenhei, desde pequena, e sempre sonhei em trabalhar
com concept art. Encontrei o grupo numa dessas procuras e estou
apaixonada! "

Entusiastas

7 Videos com compilagdes de trabalhos para fins de exposigdo profissional
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"Pessoal de Composi¢dao. Estudantes. Estou atrds de gente que tenha
interesse em aprender Nuke/Fusion na pratica em algum projeto

Empreendedores . .
pa rtistas colaborativo. O curta (metragem) ¢ um filme em homenagem ao Hayao
Miyazaki. Quem quiser, s6 mandar uma mensagem para mim. Vamos fazer
uma live no Discord da P6s-BR para ensinar ambos os softwares."
Dirigentes de  "Amigos, sigo a procura de mais time pra @lightfarm!
Estadios Se conhecerem pessoas que seriam boas para a vaga, ¢ s6 dar um alo!"

Fonte: Os autores

As tipificagdes apresentadas do Quadro 4 sdo originadas da observagdo nao
participante da comunidade de artistas digitais e da analise do corpus deste estudo, sdao
apresentadas as seguintes caracterizacdes dos membros da comunidade:

Membros experientes: possuem passagens por grandes produgdes e/ou estidios,
buscam transmitir seus conhecimentos e testar novidades de técnicas e softwares. Parte
significativa deles compartilha tutoriais gratuitos ou cursos pagos de sua autoria.

Membros intermediarios: Possuem alguma experiéncia, mas buscam desenvolver suas
habilidades a fim de se inserir em mercados competitivos; por isso, compartilham seus
experimentos e buscam feedbacks dos pares a fim de evoluir com suas técnicas.

Membros iniciantes: sdo os aspirantes geralmente fas de cultura pop que buscam
aprender as técnicas por tras das produgdes de midia e entretenimento para se inserir no
mercado das industrias criativas. Eles comumente postam diividas sobre o uso de ferramentas
e pedem opinides sobre softwares para finalidades especificas dentro da animagao.

Entusiastas: Estes sdo aqueles individuos que nao trabalham na area e nem utilizam
técnicas de artistas digitais, mas compartilham suas percepgdes na condi¢ao de consumidores
de produtos mididticos e acompanham as noticias sobre os grandes estudios, muitos
manifestam o interesse na possibilidade de se inserir na area de computagdo grafica em algum
momento posterior de suas vidas.

Empreendedores artistas: Individuos que buscam a realizagdo de projetos pessoais ao
recrutar membros para trabalhos geralmente sem remuneragdo via crowdsourcing®. Esses
empreendimentos sdo percebidos como espacos de oportunidades para membros iniciantes

colocarem suas habilidades em pratica ou mesmo membros intermedidrios dispostos a

8 Modelo produtivo que emprega a mobilizagdo de individuos de forma voluntaria, em que contribuem para o
desenvolvimento de determinado projeto de cunho autoral ou profissional.
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compartilhar os riscos em busca de gerar portfélio, ou mesmo por aqueles que por outras
razdes se encontram distantes do oficio da computacao grafica.

Dirigentes de Estudios: dirigentes de estiidios de grande, pequeno ou médio porte que
recrutam profissionais para suas produgdes ou para estiidios nos quais fazem parte, seja de
forma efetiva, seja atuando como trabalho ad hoc. Esses membros compartilham vagas com
oportunidades de trabalho e/ou recrutam artistas digitais para suas empreitadas.

E possivel identificar essas caracteristicas demograficas dos membros a partir de duas
maneiras, a primeira delas ocorre pela observacdo do conteudo de suas postagens, a exemplo
do Quadro 4, no qual ha recortes textuais que permitem comparagdes entre distintos
momentos de carreira vivenciados pelos membros. Uma segunda forma ocorre pela
observagdao do perfil no Facebook do individuo interactante, pois, ¢ possivel verificar
informagdes como o histdrico das empresas que tal individuo trabalha ou j4 trabalhou, cargos
e nivel técnico de postagens com portfolio (APENDICE A), tendo sido relativamente poucos
os individuos que optaram por ocultar ou ndo dispor de tais informagdes publicamente em
seus perfis pessoais.

Quanto ao teor dos conteidos compartilhados, ha registros de postagens contendo
portfolios, experimentos visuais, estudos em softwares de criagdo, compartilhamento de
técnicas, testes de animacgao, videoconferéncias e podcasts, além de discussdes pertinentes as

carreiras do artista digital criativo.

3.6 DESCRICAO DA COMUNIDADE ONLINE DOS ARTISTAS DIGITAIS

A Alpha CGI Community diz respeito a iniciativa de um grupo de artistas digitais
brasileiros dirigentes da filial brasileira do estidio neozelandés Beta Lights® sediada no Rio de
Janeiro, visando promover a qualifica¢do profissional de artistas por meio de uma plataforma
de cursos de computacao grafica oferecidos a baixo custo com planos de aula sobre assuntos
que abordam desde gerenciamento de carreiras criativas a areas mais técnicas como 3D,
retouching'®, ilustragdo, animagdo e fotografia. As iniciativas em torno da Alpha CGI
Community também compreendem a realizagdo de eventos fisicos anualmente promovendo

concursos de arte, conferéncias e palestras sediadas no Rio de Janeiro. J4 no ambiente digital,

® Assim como na comunidade online de artistas digitais, optamos por ocultar o nome da empresa citada por
questdes éticas de pesquisa.
12 Técnica de pos-produgio na qual hé retoques inseridos digitalmente na imagem original
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ha a promog¢ao de conteudo informativo sobre carreiras nas artes digitais e eventos online que
tém como caracteristica a interagdo com os seguidores nas midias digitais, sendo eles alunos
da plataforma ou profissionais criativos em distintas situagdes de carreira.

Seguindo as classificagdes propostas por Kadushin (2012), ha duas configuracdes de
rede social a serem consideradas sobre a Alpha CGI Community: a primeira pode ser definida
como sociocentrada, uma vez que se configura pela participacdo ativa de seus membros
criando uma comunidade proxima do que Kozinets (2014) se refere como sendo uma
comunidade geek. A segunda pode ser definida como egocentrada, uma vez que assume a
forma de website e forum online cuja participagdo comunitaria orbita em torno do conteudo
central disseminado pelos gestores de contetido da Aplha CGI Community.

Em fung¢do da pandemia de Covid-19 no ano de 2020, discussdes em torno da hashtag
#discussaodasemana e producao de conteudo informativo na forma de podcasts e /ives foram
intensificadas por administradores das midias sociais da Alpha CGI Community, estimulando
membros da comunidade a participarem de discussdes e reflexdes sobre as carreiras criativas
como forma de prover encorajamento motivacional diante das incertezas inerentes as carreiras
artisticas potencializadas pelo sentimento de instabilidade advindo da pandemia.

Por parte dos organizadores da comunidade Alpha CGI Community, hd um esforco
para levantar discussdes acerca de temas pertinentes ao desenvolvimento de carreiras nas artes
digitais. Esses organizadores recorrem frequentemente a promocdo de reflexdes sobre
momentos vivenciados com relagdo a suas experiéncias profissionais por intermédio de
postagens que ocorrem tanto de forma sistematizada a partir da hashtag
“#discussaodasemana”, quanto de modo espontineo por parte de integrantes que ndo estdo
necessariamente encarregados de administrar essa comunidade, porém  visam obter
orientagdes quanto ao oficio do artista digital e estimulam os demais membros dessa

comunidade a participarem de suas discussdes.

“No dia 15 de abril surgia a primeirissima discussdo da semana. Na época estdvamos
todos impressionados com os eventos recentes da pandemia, especuldvamos sobre o
futuro de trabalho e sobre voltar um dia ao escritério para poder desfrutar do happy
hour sagrado. O QUE MUDOU DE LA PARA CA? Hoje, um bom tempo depois,
empresas fecharam, artistas perderam seus empregos. Algumas empresas que
resistiram estdo chamando seus funcionarios de volta ao escritorio. J& outras
mudaram para o modo de trabalho remoto quase que total”. [PF56]

Os esforcos de geragdo de conteudo para fomentar o debate sobre carreiras e

experiéncias pessoais na comunidade Alpha CGI Community foram intensificados a partir do
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inicio da pandemia de Covid-19 no Brasil, seguindo o fluxo de crescimento na criagdo de
contetidos para midias sociais concomitante a esse periodo (CANDELA et al., 2020). Dessa
forma, debates sobre percepgdes e sentimentos dos artistas digitais acerca do trabalho criativo
sdo fomentados a fim de tornar o ambiente comunitario virtual um espago para legitimacao de
conhecimento e cocria¢do de significado.

Por volta de todos os meses, a Alpha CGI Community promove um concurso de artes
digitais chamados “contests”, esses eventos oferecem premiacdes para vencedores nas
categorias de melhor criagdo, melhor técnica e melhor breakdown', com avaliagdes técnicas
realizadas por artistas digitais convidados transmitidas ao vivo no Facebook e no Youtube.
Cada evento possui uma tematica especifica como norteadora dos trabalhos com artes digitais.
Durante o tempo observado, aconteceram nove edigoes do contest envolvendo, por ordem, as
tematicas: Mitologia brasileira; Carros para sobreviver em um futuro distopico; 2120, Terra;
Animes, Tokusatsus e Games Japoneses no Brasil; Humanos e Maquinas, Criagdo e Criaturas;
Multiverso; Grandes obras do Cinema; Mitologia Noérdica. Além disso, as interagdes sao
realizadas no canal do Discord, no qual sdo compartilhadas vagas, musica e topicos aleatorios.
Nas salas ha videochamadas em que analises de portfolio e compartilhamento de técnicas de
processamento de imagem sdo realizadas. Para a Alpha CGI Community, a plataforma
Discord assume forma de espago para interagdo e feedbacks em tempo real e se configura
como espago complementar as interacdes no grupo de facebook, tendo fungdo relevante no
desenvolvimento de técnicas artisticas, conforme menciona o autor da interagdo a seguir (PF

35):

“[...] ndo sabia fazer um quadrado no Maya. Com 30 minutos-1 hora por dia, hoje
posso dizer que sei fazer alguma coisa. Reconheco os vérios erros no projeto e ja to
sedento pra comegar o proximo [...] € a galera do discord que sempre me ajudava
como podia (mengdo especial ao meu querido Doug).” [PF 35]

“ Desde que comecei a interagir com a comunidade [...], consegui acreditar bem
mais no meu potencial como artista, € posso afirmar com toda certeza que a nossa
comunidade atualmente ¢ a melhor em integragdo no Facebook. Participei de varias
outras antes ¢ todos eles eram repletos de hate e shitposts, no fim, ndo somavam em
nada, nem no minimo possivel . Mas nessa comunidade daqui eu ja interagi com
profissionais atuantes de uma maneira MUITO mais humanizada e acessivel do
que eu poderia imaginar ser possivel, sinto que ¢ um lugar de crescimento e
conforto. O grupo ja me proporcionou freelas, contatos e oportunidades ( cada
contest ¢ uma inje¢do de 4nimo) que ndo tive em nenhum outro grupo anteriormente.
[RPF 38 - 4]

! Registro de bastidores com procedimentos técnicos utilizados durante a pos-produgdo de imagens e videos.
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“Primeiramente, PAl TA ON NO DICORD junto com o Doug... postando um
processo de experimentac¢ido com ferramentas de modelagem ¢ renderiza¢do no
photoshop, a pds (produgdo), claro, um pouco de pintura e bashing para finalizar.
[PF 42]”

Em meio as interagdes da comunidade no Dischord, existe a realizagao dos eventos
“contest for fun”, como uma forma esporadica de competicdo andloga aos contests oficiais,
porém, sem haver premiacgoes. Esses eventos sao realizados como forma de estimulo a criagao
visual e ao compartilhamento de observagdes técnicas em torno dos trabalhos com
computagao grafica.

A partir da coleta de dados descrita na secdo de Trilhas Metodologicas (3),
categorizagdes emergentes das CMC entre os artistas digitais membros da Alpha CGI
Community nos seus multiplos espagos de interagdo possibilitam nossa compreensao de
comunidades online com base na abordagem de Caliandro (2018) de etnografia virtual

multi-situada.
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4 ANALISES DA COMUNICACAO MEDIADA POR COMPUTADOR NA
COMUNIDADE ONLINE

O quadro abaixo mostra o esquema interpretativo que emerge da analise do corpus da
pesquisa. Os elementos tematicos apresentados no quadro 5 sdo discutidos nas subse¢des
seguintes ¢ emergem em torno das narrativas profissionais e tecnicidades presentes nas

comunicagdes mediadas por computador entre membros da comunidade online de artistas

digitais.
Quadro 5 — Estrutura de codificagao a partir das interagdes da comunidade online
e Migracgdo para a Industria
Criativa
e Trabalho como recompensa
Idilio laboral ° Insa.tlgfagao com o emprego
tradicional
e Compromisso vocacional VS
compensagdo financeira
e Busca por ludicidade
Narrativas profissionais e Profissionalismo VS hobbismo
e Seguir fluxo de carreira VS
Odisséia de carreira transformar o fluxo de carreira
® Nomadismo de carreira
® Barreiras de entrada
® Trajetorias em relacdo ao
trabalho
® Autodidatismo
Aprendizado extasiante ® Transitoriedade de saberes
® [ egitimacdo profissional
Tecnocracia ® Pura arte VS senso analitico
e Dificuldades de precificagao
® Flementos da cultura pop
Tecnicidades ® Portfolios, tutoriais e dicas
Artefatos inspiracionais ® Experiéncias de consumo
® Feedbacks profissionais
Escrutinio comunitario ® Avaliacles técnicas

Fonte: O autor
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4.1 NARRATIVAS PROFISSIONAIS

H4é conteudos referentes aos relatos das jornadas pessoais que retratam vivéncias com
relagdo ao oficio de artista digital e seus momentos de carreira. Nesse sentido, os artistas
digitais que interagem entre si na comunidade online compartilham suas aspiragdes,
conquistas e frustracdes como forma de prover apoio mituo comunitario em que os membros
experientes e intermedidrios buscam incentivar os membros iniciantes € os entusiastas. Essas
narrativas sdo categorizadas como sendo o idilio laboral, a odisséia de carreira ¢ o

aprendizado extasiante.

4.1.1 O IDILIO LABORAL

Uma concepgao idilica do trabalho artistico permeia a crenca dos artistas digitais acerca
da sua atuagdo profissional, sobretudo, no que concerne aos setores de midia e
entretenimento. Segundo os membros da comunidade investigada, a oportunidade para se
trabalhar nas industrias criativas ¢ percebida como compensatéria em decorréncia das
sucessivas tentativas de inser¢ao profissional. Nesse sentido, o sonho de migraciao para as
industrias criativas evidencia-se como for¢ca motriz para o empenho dos artistas digitais em

suas tentativas de consolidacdo no ramo profissional das ICC.

“Sempre foi meu sonho viver de arte também, mas infelizmente essa nio é uma
realidade para quem é periférico e de baixa renda como eu. Depois de muito
tempo consegui entrar no mestrado em artes, mas infelizmente t6 tendo que trabalhar
de delivery de bike para me sustentar porque ndo rola bolsa e o mercado de arte no
geral ndo ta facil. T6 voltando aos poucos a me dedicar as artes e tenho fé que
conseguirei um dia viver disso [...] [RPF1-5]

Os recortes de fala acima sdo emblematicos de uma concepgao de trabalho nutrida por
expectativas e desenvolvida por artistas em fase inicial de carreira, sejam eles freelancers ou
aspirantes a artistas digitais, que lidam com pressdes financeiras ao mesmo tempo em que
reforcam o credo de que € possivel “viver de arte” enquanto aguardam a oportunidade de

inser¢ao mercadologica na ICC, na condi¢@o de trabalho como recompensa per si.
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“Olha, quando eu era mais nova, a minha vida era muito diferente, eu pensava em
desistir todos os dias e trocar de area porque eu me dedicava muito, virava noite,
trabalhava final de semana e ganhava muito mal. Muito mesmo. Eu s6 nédo larguei
porque eu ndo sei fazer nada além do que eu fago. Além disso, eu ndo tinha dinheiro
para fazer outra faculdade tambem. Hahaha! Financeiramente era BEM dificil
mesmo. Ndo me imagino advogada, programadora, arquiteta. Eu trabalho com
0 que eu gosto e demorou muito para eu comecar a colher os frutos disso |...]
[RPF1-8]

No recorte elucidado pelo trecho RPF1-8, uma artista digital compartilha uma
insatisfacdo generalizada com setores de emprego tradicionais, ou mesmo aqueles inseridos
na industria criativa orientada para subareas voltadas para a funcionalidade em detrimento da
criacdo de estorias e estilos (PELTONIEMI, 2015). Entraves financeiros permeados por
situagdes de carreira de extrema incerteza caracterizam a volatilidade do trabalho criativo nas
artes digitais; entretanto, a permanéncia profissional nesses setores ¢ justificada por
aspiragdes individuais artisticas.

As caracteristicas de trabalho como recompensa se coadunam com os estudos de Chia
(2019) e Kim et al. (2019) ao descrevem situagdes de trabalho que levam a o trabalhador
criativo a um trade-off entre o compromisso vocacional e as compensagdes financeiras com
respeito ao trabalho de cunho artistico. Os recortes seguintes refletem aspectos de tal

dualidade:

Oi gente, tudo bem ? Sei que a intengdo do grupo ndo ¢é essa, mas vim fazer um
desabafo. Atualmente ndo trabalho com artes, apesar de desde crianca sempre
sonhar com isso. Hoje, estou terminando a graduacdo e fago estagio, e tento me
dedicar o maximo que posso aos desenhos, porém, tenho ficado muito desanimada
porque, as vezes, acho que nunca vou conseguir realizar meu sonho. Desculpa o
desabafo, mas eu realmente precisava colocar isso para fora [PF1]

“Em TI eu fiz um processo de 5 etapas quando surgiu, eu me inscrevi quando estava
na faculdade e s6 4 passaram. Hoje eu estou trilhando um caminho para a arte, pois
amo muito. Sei que ¢ dificil, entdo continuo estudando até realmente surgir uma
oportunidade certeira para encaixar o portifa. Enquanto eu me ajusto nesse meio
caos eu também sou progamador, e dos bons para mercado, meu ganha pao. [RPF 48
- 18]

A percepcao idilica de trabalho se coaduna com definicdes de valores
pos-materialistas segundo as quais ha uma reifica¢ao dos resultados financeiros na medida em
que esses atores priorizam expressoes identitarias como formas de posicionamento

profissional, conforme sugere o estudo de Koppman (2016), ao asseverar que existem
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caracteristicas de profissionais com multiplas habilidades cujas aspira¢des prossionais
remontam a experiéncia de consumo cultural desde a infancia. Logo, a manuten¢do de um
credo centrado em futuras recompensas financeiras ¢ reconhecida por estudiosos do trabalho
criativo como sendo reflexo de uma pds-modernidade e tendem a ser influenciadas por
aspectos geracionais (MIHELIC; ALEKSIC, 2017; HOLTSCHLAG et al., 2020; TAPSCOTT,
2010).

E no sentido da busca pelo componente da ludicidade no trabalho que o idilio laboral
ocorre nas interagdes entre os artistas digirais na comunidade online investigada. Nesse
sentido, a busca pelo Itidico ocupa a centralidade nas tomadas de decisdo profissionais desses
artistas enquanto eles desconsideram condigdes de trabalho desprovidas de garantias de

rentabilizagcdo (CAVES, 2003; CHIA, 2019; PELTONIEMI, 2015).

4.1.2 A ODISSEIA DE CARREIRA

As narrativas acerca de experiéncias pessoais dos artistas digitais sdo compartilhadas
na comunidade online como extrato de apoio motivacional a integrantes da Alpha CGI
Community cujo momento profissional ¢ relatado como dificultoso. Membros mais
experientes tendem a compartilhar suas vivéncias e episodios narrativos de jornadas
profissionais bem como historias frustragdo ou de éxito e ao transitar para as industrias
criativas. Essas narrativas compartilhadas elucidam a perspicacia dos artistas digitais ao
buscarem se inserir no mercado de imagens geradas por computador ou relembram momentos
criticos de reflexdo desencadeados por uma insatisfagdo com o emprego tradicional que

antecede a migragdo para as areas criativas. As seguintes passagens elucidam esses aspectos:

“Eu trabalhei varios anos como fiont-end para pagar minhas contas, varios anos
como diretor de arte pra pagar as contas e, finalmente, depois de quase 8, 9 anos
consigo me manter s6 com 3D. Mas ¢ o trabalho de uma vida mesmo, as vezes, a
gente tem que ter outro trabalho para conseguir ter uma base, para investir ¢ no
futuro e conseguirmos viver s6 disso.” [RPF1-15]

“Bem, alguns mais proximos sabem que a minha formagdo ¢ a de Jornalista.
Inclusive, trabalhei como jornalista em diversos sites e veiculos de comunicacio
por 9 anos, quase 10. Apos esse tempo, comecei a me questionar sobre algumas
coisas inerentes a profissdo, e me perguntei se era aquilo mesmo que eu queria fazer
para o resto da vida. E bem, ndo era. Paralelo a isso, sempre tive interesse no
mercado de computacdo grafica, sempre acompanhei, mas nunca exerci. Era um
hobby que eu seguia muito de improviso [...]” [RPF1-5]
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Relatos a respeito de dificuldades para os artistas digitais se manterem operantes no
oficio criativo ocorrem em funcdo da volatilidade inerente a existéncia de formatos de carreira
caracterizados pela demanda por projetos e pela informalidade dos vinculos profissionais, o

que conduz tais artistas a se depararem com uma condi¢do paradoxal entre o aventurar-se no

ramo da computagdo grafica — dedicando-se integralmente ao fazer criativo como atividade

profissional provedora de sustento — ou manter-se numa profissao tradicional de modo a

relegar o fazer artistico a uma atividade parcial na forma de hobbie (POPIEL, 2017) ou,
ainda, como uma atividade profissional secundaria, a exemplo do que o estudo sobre carreiras
se refere como estratégia de carreira portfolio (FLEMING, 2017).

Ao optarem pela centralizagdo do oficio criativo nas suas atividades econdmicas, 0s
artistas digitais se deparam com cendarios permeados por incerteza profissional e
caracterizados por multiplas tentativas de inser¢ao mercadoldgica permeadas pela auséncia de
uma educacdo formal capaz de auxilid-los na comercializagdo de suas competéncias
(POPIEL, 2017; ROWE, 2019). Isso torna a viabilizagdo do fazer artistico uma jornada
erratica de sucessivas exploragdes tacitas ausentes de um planejamento de carreira
estabelecido. Sobre esse aspecto, os artistas relatam haver baixa relevancia da educacao
formal para suas experiéncias profissionais, de modo a justificar suas recorréncias a recursos
da world wide web no sentido de prover informacao e significado relevante para o saber fazer

profissional nas artes digitais (BUTTLER, 2018; GANDINI, 2016).

“[...] parece que no ramo artistico a coisa piora pois ndo existe aquele passo a
passo de entrar na faculdade na area, ser esforcado, conseguir uma indicacao
bacana de trabalho e brilhar. No entanto os profissionais estdo ai, cada um com
sua estrada, umas mais retinhas outras bem sinuosas” [ PF 48]

“Comecei em uma oportunidade no curso da Saga para um freela, corri até a
empresa sem saber de nada, dei a cara tapa e aprendi muito fazendo no escuro.
Depois foi um amigo que me indicou para fazer um teste em um servigo fixo, 14
consegui passar por muito pouco ¢ aprendi muito, porque na faculdade além de
nao ter tido oportunidades, nio aprendi nada de que o mercado precisa.” [PF
48-1]

Eu acho que essa parte de conhecer o mercado inteiro ¢ a parte que os freelancers
acabam falhando, e vocé ndo aprende isso em nenhum lugar. Niao é uma faculdade
que vai te ensinar como é que funciona o mercado de arte digital. As poucas
faculdades disponiveis sdo muito focadas, tipo s6 design grafico, s6 animacdo... ai
tem uma pds-graduagdo em alguma coisa, ai ela vai te orientar mais naquela area.
Nao vai te ensinar como ¢ que se junta tudo isso, todo o mercado de arte digital.
[CC12]
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As dificuldades de inser¢do mercadologica para os artistas digitais ocorrem em fungao
da falta de contemplagdo com relagdo a educagdo formal no que tange ao desenvolvimento de
competéncias requeridas por situagdes autogerenciadas de mercado e pela construgdo de redes
de relacionamento potencialmente convertidas em capital social (GANDINI, 2016;
GRANOVETTER, 1973). A limitacdo do conhecimento mercadologico das artes digitais a
aspectos tacitos configura uma barreira de entrada nesse ramo, mesmo para individuos
bacharelizados, pois, isso tende a privilegiar a experiéncia prévia na execugao de projetos de
cunho técnico-artistico (BUTTLER, 2018).

Uma outra barreira de entrada no ramo das artes digitais identificada a partir das
interagdes da comunidade investigada consiste na necessidade de investimentos iniciais,
sobretudo aqueles em hardware, pois para os artistas digitais, esses equipamentos
profissionais tendem a ser relativamente dispendiosos, levando-os, por vezes, a buscarem por
empregos comuns como tentativa de capitalizagdo para lhes garantir a ulterior aquisi¢do de
equipamentos necessarios a galgarem oportunidades nas ICC. Logo, tais entraves sao
elucidados na interacdo CC7 em que um artista digital experiente € com vivéncia profissional
internacionalizada, queixa-se dos pregos de hardware praticados em territorio brasileiro e da
interacdo RPF15 em que um artista intermedidrio discute a necessidade dos artistas digitais
buscarem alternativas de reducao de custos em suas produgdes:

“Area de 3d nio é tdo acessivel para quem niio tem condicdes para ter um
computador... eu s6 vim ter um computador bom quando eu fui pra Dubai ha
uns trés anos atras. Ai foi que eu cpnsegui comprar um computador decente, fora
isso foi um computador meia-boca. As vezes vocé precisa trabalhar com coisas que
vocé ndao quer para poder juntar dinheiro e tentar conseguir realizar o sonho de

trabalhar com 3d. Quando vocé tem que parar para pagar suas contas, ai fica mais
dificil.” [CCT7]

“Eu acho que o ideal é sempre investir em aspecto conceitual para criar artes lindas e
tentar depender menos de hardware (e software) o possivel. Ha coisas que ajudam
nisso, como usar software gratuito para economizar licenca. 3D é um negocio caro
mesmo, principalmente porque soma hardware mais software, e os orgamentos estao
cada vez mais baixos. Se a gente nio otimizar o custo da nossa linha de
producdo, o profissional de 3D vai simplesmente empobrecer com o passar do
tempo (RPF 15)

As narrativas sobre trajetorias dos artistas digitais sdo permeadas por eventos
imprevistos e singularidades caracterizadas pela transitoriedade de fungdes ao longo da
carreira, sendo comuns os relatos de barreiras culturais de aceitagdo no ambiente familiar em

funcdo de uma descrenga generalizada com respeito as areas criativas como fontes seguras de

rentabilizagao.
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“Eu vim de uma familia tdo pobre que na minha infincia passava rato no chdo do
meu quarto de terra batida, eu morava na divisdo de coelho neto com Acari na zona
norte do RJ. Em casa, quando eu era pego desenhando escondido, minha mée dizia
que ou eu ia ser gay ou passar fome se virasse artista. Ja fui frentista, atendente de
telemarketing, animador de festas, e antes de trabalhar com desenho eu era
barman. Apesar de ter feito cursos de desenho na juventude eu ndo levava a sério,
ndo sabia se dava pra viver disso afinal [..]” [RFPI - 4]

“No comeco, ¢ sempre assim, eu depois que me formei em design trabalhei com
visualizacio arquitetonica de restaurantes industriais, analista de Marketing,
professor universitario, professor de cursos do SESC, pra sé depois eu comecar
a trabalhar com arte, ¢ um caminho arduo mesmo e muita gente fica pelo
caminho” [PF1-3]

Contrastados por pressdes financeiras e aspiracdes individuais, os artistas digitais
recorrem a uma multiplicidade de experiéncias no ambito do trabalho ou ainda na conciliagao
entre trabalhos distintos como forma de prover viabilidade financeira (FLEMING, 2017,
ROWE, 2019). Dessa forma, eles vivenciam um nomadismo profissional que pode
contribuir, de um lado, para que tenham certo entendimento transdisciplinar e holistico em
relacdo as suas habilidades técnicas; de outro, para que caregam de planejamentos e garantias
de rentabilidade (SEWAYBRICKER, 2018). Esse nomadismo transcende a discussdo de
carreiras artisticas e se configura como uma caracteristica pertinente ao trabalho nas carreiras
sem fronteiras num ambito generalizado, conforme estudos sobre carreiras de empreendedores
e artistas autobnomos (LIEGL, 2014; POPIEL, 2017, YEHUDA BARUCH, 2016).

O nomadismo profissional também ¢ identificado de forma intrinseca as ramificacdes
das areas artisticas, uma vez que a busca incessante por satisfagdo no trabalho leva os artistas
digitais a transitarem entre distintas experiéncias vivenciadas no proprio oficio criativo, em
que eles nutrem expectativas de autorrealizacao e autodescoberta possibilitadas pelo exercicio
de multiplas atividades profissionais (BENDASSOLLI; JR, 2010; PIRAUD, 2017, ROWE,
2019). Tais caracteristicas sao elucidadas pelo relato de uma artista digital ex-proprietaria de
um estudio de animag¢do que resolveu abdicar de tal estiidio para se dedicar exclusivamente ao

trabalho como ilustradora:

“Ja trabalhei com design grafico muito focado em embalagem, ja trabalhei com
design grafico muito focado em branding e identidade visual numa agéncia que s6
fazia isso. Depois, quando me formei, trabalhei numa empresa que trabalhava com
aplicativos e jogos infantis, depois eu fui trabalhar num estiidio de animagao para
fazer animagdo 2D. La eu comecei a trabalhar com um pouco de ilustracdo. Antes
disso, eu ja tinha feito uma pos-graduagdo em motion graphics... Eu me equipei de
um monte de areas até abrir o meu proprio estidio de design e
animacfo.”[CC4]
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No relato da ilustradora mencionada acima, uma frustra¢ao individual resultante da
sua ocupagdo profissional na. Segundo tais relatos, a mudanga ocorreu devido a uma busca
pessoal pela fungdo de gestora no seu estudio criativo, levou essa artista a descontinuidade de
seu empreendimento por desenvolvimento artistico. Essa busca vivenciada pela artista ¢
emblematica do contraste entre seguir o fluxo rotineiro decorrente dos desdobramentos de
sua carreira ¢ a necessidade de transformar esse fluxo redirecionando-o para uma fungao
puramente artistica, percebida pelos profissionais da criatividade como compensatoria
(GANDINI, 2016; ROWE, 2019).

Ao idealizarem o trabalho criativo como sendo um objetivo de carreira, os artistas
digitais experienciam mobilidade profissional rumo a concretizacdo de tal objetivo, eles
relatam as suas dificuldades pessoais enquanto as consideram marcos episddicos em suas
trajetérias em relacio ao trabalho, ¢ s3o compartilhados nas suas interagdes com membros
da comunidade online. Nesse sentido, ¢ possivel identificar, por meio de relatos de individuos
que ja realizaram tal transi¢ao profissional, trés situagdes atribuidas a odisseia de carreira
pelos membros da Alpha CGI Community: A primeira delas diz respeito a uma situagdo de
transicao da carreira considerada tradicional para a carreira criativa.

A segunda decorre da insatisfagdo pessoal advinda da falta de identificagdo com
oficios tradicionais ocupados no momento dos relatos. Assim, nessa segunda situagdo, os
aspirantes a artistas criativos encontram no espago comunitdrio online um refugio para
manifestar suas frustragdes e anseios por uma possivel etapa profissional criativa.

Uma terceira situacdo relatada pelos artistas digitais ocorre quando eles dispdem de
menos recursos financeiros e buscam trabalhos considerados por eles como sendo menos
glamourosos em decorréncia da busca por capitalizagdo. Essa vivéncia profissional ocorre
como forma de viabilizar a aquisi¢do de ferramentas de hardware na esperanga de que possam
vir a atuar nas industrias de midia e entretenimento a posteriori. Por fim, o momento de
entrada na industria cultural e criativa ¢ considerado um ponto de virada na trajetoria de
carreira dos artistas digitais, fato que vem a representar um mérito a ser reconhecido pelos

seus pares nas interagcdes da comunidade online.
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4.1.3 O APRENDIZADO EXTASIANTE

Narrativas acerca da jornada de aprendizado e de experiéncias de consumo de sofiware
sdo compartilhadas entre os artistas digitais membros da comunidade investigada. Para esses
individuos, o autodidatismo mostra-se uma caracteristica basilar de sua atividade
profissional, uma vez que eles recorrem a sistemas de ensino-aprendizagem exteriores aos
sistemas educacionais formais, enquanto buscam por saberes que gravitam em torno do
escopo de seus oficios. Logo, os artistas digitais t€ém na Web 2.0 seus recursos de formagao

profissional e construgdo de capital social (GRANOVETTER, 1973; POPIEL, 2017).

“Fiz faculdade de design e aprendi 3D sozinho. Fago ha 3 anos e comecei a ser
contratado tem uns 3 meses. Tudo que eu estou conseguindo foi construido por
networking, exposicio em redes sociais etc. Dai que as pessoas me indicam e
agora ta rolando [...]. [RPF — 48-2]

“Uma parada que estou fazendo ¢ estudar coisas que eu ndo tinha tempo, como
design e programas de vetor, eu aprendi 3d muito rapido mas sempre fui travado
nisso apesar de achar bem bonito esse tipo de trampo. Entdo coloquei como meta
aprender after e illustrator e fazer uns motions de estudo. Vou meio que virar um
generalista 2d” [RPF5]

Conforme elucidado nos didlogos anteriores, a busca profissional pelo
desenvolvimento de novas habilidades evidencia motivacdes intrinsecas dos artistas digitais
em relacdo ao desenvolvimento de carreira, levando tais individuos a buscarem uma
transitoriedade de saberes entre areas adjacentes, o que e os leva ao dilema gerencial
entre tornar-se um generalista ou se transformar em especialista vinculado a determinado

segmento da computagdo grafica (PEREIRA et al., 2021; VICENTINI; BOCCARDELLI,
2016)

4.2 TECNICIDADES

O grupo tematico das tecnicidades traz luz acerca das caracteristicas interacionais dos
membros da Alpha CGI Community no que tange a valores e praticas desses individuos
enquanto membros ativos da comunidade online. Dessa forma, emergem da observacdo das
interagdes no espago digital a tecnocracia, os artefatos inspiracionais e o escrutinio
comunitario. Essas categorizacdes concernem aos achados do estudo respectivos a

caracteristicas comunicacionais intra (a tecnocracia e o escrutinio comunitirio) e
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intercomunitarias (artefatos inspiracionais).

4.2.1 TECNOCRACIA

Os artistas digitais membros da comunidade investigada carregam valores
tecnocraticos em seus pressupostos, de forma que a busca profissional por se tornar referéncia
diante da comunidade ocorre em fung¢do da conquista de uma base estabelecida de
admiradores profissionais (KIM et al., 2018; LIEGL, 2014; WENGER, 2000).

Ao participarem dos eventos chamados contests, os artistas digitais tomam por
conhecimento os trabalhos finalistas e esses adquirem visibilidade, podendo alcangar nivel
satisfatorio de relevancia nas industrias de midia e entretenimento por intermédio da
exposi¢do nas midias sociais digitais. Essa tecnocracia ¢ elucidada pela situagdo de um
membro que tenha participado regularmente dos contests e sido finalista de trés edigdes desse
evento, tendo sido campedo em um deles na categoria de melhor técnica (likeness). O
destaque dos trabalhos desse membro o levou a ser convidado para integrar o corpo docente
da Alpha CGI Community, ministrando cursos de Lookdev'? e texturizagdo. Essa dindmica
socializada dos resultados de carreira de tal membro pode ser elucidada no seguinte recorte
em que um membro moderador anuncia a convocacao do referido artista digital para a
ministragdo de algum dos cursos oficiais da plataforma educacional disponivel no website da

Alpha CGI Community:

“O que as 3 artes do carrossel tém em comum? Algumas coisas: todas elas foram
submetidas pelo Marcelo*** em diferentes contests aqui da School, e todas se
tornaram finalistas. A arte do carro lhe rendeu o prémio de Melhor Técnica! Deu
para sentir o calibre pesadao? Entdo prepare-se pra uma nova jornada de
aprendizado sob os ensinamentos do Marcelo no mais novo curso "Introdugdo ao
Substance Painter"! [PF33]

Em momentos ulteriores ao seu destaque nos conquests € a sua convocagdo para
lecionar na plataforma da Alpha CGI Community, esse artista digital relata suas

oportunidades profissionais impulsionadas por destaques recebidos por sucessivas exposigoes

12 Do inglés Look Development, etapa de pos-producdo audiovisual que consiste na elaboragdo de solucdes
visuais utilizando composi¢cdes e trabalhos de texturizagdo, ajustes de cor, posicionamento de luzes e
sombreamento (shading).
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no espago da Web 2.0, evidenciando esse como plataforma mediadora de resultados de
carreiras nas artes digitais (ALACOVSKA, 2018; SVEJENOVA, 2005). No comentario a
seguir, o artista digital compartilha suas impressdoes a respeito de algumas dessas
oportunidades, desta vez, pela revista Super Interessante, cuja capa conta com o uso de

recursos visuais elaborados de computacao grafica:

“Fui convidado pela Juliana Krauss, designer da Superinteressante para fazer a
capa desse més!! Muito feliz em ter meu nome gravado na historia dessa revista que
¢ tdo importante para toda uma geracdo. Essa edicdo foi para as bancas hoje e eu
estava ansioso para mostrar a vocés. A ideia da capa ¢é da propria Juliana.” [PF39]

Os eventos que ocorrem na comunidade caracterizam-se como potencializadores de
legitimacio profissional e de oportunidades de carreira, configurando uma sobreposi¢dao do
real e do virtual preconizada por Castells (2003) no qual o autor atenta para a ubiquidade
cotidiana das interagdes no espago online (HINE, 2017).

Uma outra caracteristica respectiva a elementos de uma tecnocracia identificada nas
interagdes dos membros da comunidade online emerge da discussdo em torno de uma
abundancia de dareas puramente artisticas e areas que mesclam criatividade capacidade
analitica, sendo as segundas referidas como financeiramente mais compensatorias quando

comparadas com as primeiras:

“Eu pesquisei sobre a indistria e descobri que existe um tipo de artista que possui
uma alta demanda e que ainda permanece assim, que é o artista técnico. E o artista
que atua como uma ponte entre o time dos artistas e o time dos programadores em
uma empresa. Um artista que resolve problemas e tem que pensar criativamente,
mas de um jeito mais analitico. Eu fago um pouquinho de programagdo, um
pouquinho de Rigging’’, um pouquinho de tudo que os artistas ndo querem fazer...é o
que a gente faz...”[CC6].

De acordo com os relatos dos membros da comunidade de artistas digitais,
disparidades entre fun¢des puramente artisticas e funcdes com graus de tecnicidade e
senso analitico sdo encontradas sobretudo por membros que trabalham em mercados
internacionais. Quando comparadas as fun¢des de design de personagem com as de artista
técnico, a segunda ¢ relatada como possuidora de maiores demandas e remuneracdes quando
comparada com a primeira. Isso pode ser atribuido a uma prevaléncia na busca desses artistas

digitais pelo desenvolvimento de habilidades voltadas para o cunho estético e narrativo de

13 Do inglés, armagdo. Nas areas de computagio grafica, é o processo que envolve a montagem de encaixes entre
estruturas moviveis em posicao, rotagdo, escala ou deformagdo a serem animadas num processo ulterior.
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suas atividades profissionais (PELTONIEMI, 2015), enquanto funcdes analiticas e técnicas,
tidas como “menos criativas”, tendem a ser relegadas por eles, ocasionando lacunas
funcionais nos projetos atrelados as industrias criativas (MACHADO; FISCHER, 2017,

POPIEL, 2017). Tais caracteristicas sdo elucidadas pelas seguintes interagoes:

“Um bom, ou boa, artista técnico(a) é disputado(a) pelas empresas. E como se fosse
o engenheiro da arte. Ganha geralmente quantias mais significantes, pois ¢ um
especialista num assunto que ninguém entende. Se vocé definitivamente ndo ¢é o
cara do "storytelling" ou quer garantir sua vaga certas em empresas, talvez vocé
deva se tornar um também. [PF45]

“ [...] em games o artista técnico cria sistemas que funcionam junto da arte.
Tudo que ¢ dindmico e precisa de alguma comunicag@o. Ou tools pra facilitar o
trampo”. [RPF 45-1]

“Dentro da pipeline de games, o technical artist, é o cara que faz a ponte entre os
programadores e os artistas, ¢ um ser de luz que facilita a vida de ambos e
consegue dialogar tranquilamente com ambos, ele resolve pepinos criando
ferramentas para facilitar a vida do artista, blueprints'...shaders’” mais complexos
etc!!!'E sempre bom ter um amigo tech art”! [RPF 45-2]

A distingdo técnica e mercadologica entre as subareas de atuagdo na computagdo
grafica reflete uma orientagdo pela satisfacdo na realizagdo do trabalho caracteristico das
areas criativas nas quais os profissionais alemjam a expressao identitaria por meio da criagao
de estorias e estilos e atuam diretamente na criacdo de bens simbodlicos (BENDASSOLLI;
WOOD JR, 2010; CHIA, 2019; PELTONIEMI, 2015). Dessa forma, lacunas profissionais
sdo reconhecidas pelos artistas digitais como sendo em fun¢do de a maioria desses
profissionais buscar desenvolver trabalhos pautados na dimensdo estética da criatividade,
mesmo que tenham que abrir mao de salarios mais competitivos € maiores demandas por
empregabilidade em relacdo ao trabalho nas Industrias Culturais e Criativas (MACHADO;
FISCHER, 2017).

Um outro tema recorrente com respeito ao trabalho criativo nas artes digitais diz
respeito a dificuldade de precificacdo de trabalhos criativos presentes em discussoes da
comunidade online e traduz a necessidade de balizamento entre as aspiragdes artisticas e
questdes comerciais que carecem de mecanismos elaborados de quantificacdo do trabalho

criativo dadas as idiossincrasias inerentes ao fazer artistico (CAVES, 2003; KOPPMAN,

" Do inglés, papel azul. O termo ¢ utilizado em referéncia a copia heliogrifica de desenhos técnicos em
arquitetura, porém, o uso desse termo tem sido utilizado em outras areas que envolvem processos de criagdo em
geral.

'S Do inglés, sombreamento. Sdo técnicas utilizadas na computagio grafica para configurar tipos de sombra e
suas adequagdes aos tipos de luzes utilizadas na composi¢ado de uma cena.
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2016; MACHADO; FISCHER, 2017). Em meio a tais dificuldades, membros com certo
expertise profissional buscam aconselhar aqueles menos inseridos no mercado de trabalho
criativo, tornando o espago da comunidade propicio a legitimacao de praticas autogerenciadas
de posicionamentos estratégicos e de construg¢des identitdrias (CALASANS; DAVEL, 2019;
POPIEL, 2017).

“ A falta de uma organizacdo de preco (tipo tabelas referenciais) e o obscurantismo
com que o assunto ¢ tratado ¢ prejudicial demais. Ok, fala-se de como se deve
cobrar, mas para um freelancer ndo ha métricas com base em outros freelancers
nem com base em estiidios porque o assunto ndo é debatido o bastante. As vezes o
cara cobra baixo ndo ¢ nem por outro motivo sendo ndo saber quanto deve cobrar ¢
precisar pagar as contas. Discussdo de como cobrar é bastante infrutifera porque
sempre ¢ a mais vaga possivel.” (RPF 28 -1)

“ Eu vejo isso (precificagdo) como uma discussdo complexa. Quem ja tem casco do
mercado sabe quanto cobrar em média, a questdo ¢ quem esta chegando... Quem ja
trabalha com 3d ha muito tempo tem ideia de qual valor tem seu trabalho,
quem chegou agora, no. [...], cansei de ver publicagdo da galera que t4 comecando
agora perguntar quanto cobrar por uma imagem ou uma modelagem e as respostas
sdo as mesmas, depende... Existe formulas de calculo baseado em quanto vocé quer
ganhar, em quanto tempo vocé leva pra chegar a um resultado, quanto de contas
vocé tem, mas no fim nunca vi alguém dar uma resposta clara... Eu t6 nessa ha 10
anos ¢ adotei uma politica de preco que me atende, ¢ dificil falar sobre [...] Eu acho
muito valido o didlogo sobre mas acho que nunca teremos uma defini¢do, sdo
realidades diferentes ainda tem a questdo dos softwares piratas e os cursos de graca
na internet” (RPF 28 - 6)

“[...] a hora de cobrar pode ser um pesadelo pro artista, quem nunca ne?
#perrengueartistico . Saber quanto vale o préprio tempo de trabalho nao é facil,
isso envolve experiéncia, auto-conhecimento, auto-consciéncia e principalmente
auto-estima (que nada tem a ver com ego). Mas ¢ importante que seja considerada
basicamente a questdo dos custos. O material comprado, os cursos, os softwares, as
graduacgdes, a luz, as DARFs e algum lucro, 6bvio. Aplausos, follows e engajamento
ndo cobrem nenhum desses custos, apesar de serem boas métricas. O Ilustrador ¢ um
profissional com CNPJ que presta servigos como qualquer outro! [...] precisamos
quebrar esse paradigma do #desenhogratis e baratinho."(RP 28 - 3)

“ Esse ¢ um dilema (precificagdo) que eu acompanho ha 40 anos, e ¢ sempre igual.
Um iniciante ndo tem alternativa sendo cobrar mais barato. E o seu diferencial. Me
lembro quando eu era iniciante em ilustracdo. Quando a agéncia ndo tinha grana, me
chamava pro trabalho. Quando tinha muita grana, chamava o artista tal e o cliente
ficava até feliz de pagar mais caro, porque era um artista com mais nome. A ideia de
que o iniciante deveria "preservar" seu valor parece boa, mas na real esse valor ainda
tem que ser provado” (RPF 35 - 1)

Diante de situacdes laborais autogerenciadas, os artistas digitais deparam-se com a
dificuldades de precificar seus servigos de cunho técnico-artistico na auséncia de bases

comuns de entendimento que os auxiliem na elaboracdo de suas praticas de gestao estratégica
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de precos. A individualizagdo das estruturas laborais permeadas pelo desprovimento de
praticas comerciais estabelecidas em seus meios profissionais contribui para o esfacelamento
de barganhas coletivas ocasionando um enfraquecimento da for¢a de trabalho criativa
(MENGER, 1999). Isso se coaduna com a perspectiva de Miller (2016), ao descrever
situagdes vivenciadas por classes de trabalhadores do intelecto que lidam com adventos da

globalizacdo e da virtualizag¢do do trabalho.

4.2.2 ARTEFATOS INSPIRACIONAIS

Produgdes compartilhadas no espaco da comunidade online sdo percebidas pelos
artistas digitais como artefatos provedores de inspiragdo artistica, que emergem como uma das
principais motivagdes da adesao de novos membros. Esses artefatos sao traduzidos na forma
de portfolio, entrevistas em podcasts, /ives, videos ou em meio as interagdes textuais contendo
narrativas compartilhadas de carreira. Tais contetidos configuram o cunho colaborativista
informacional (FERNANDES et al., 2019; KIM et al., 2018) presente nas interacdes dos
membros da comunidade online de artistas digitais, seja na forma de informacdes relevantes
para a elaboracdo de uma produgdo técnica em termos de processo criativo, seja para
proporcionar uma producdo técnica apropriada de ferramentas de software utilizadas nas
producdes de midia e entretenimento que vao desde reinterpretacdes de elementos da cultura

pop a criagdes auténticas com multiplas influéncias culturais.

“Ainda nao consigo me sustentar com ilustracdo e tals [sic], mas é sempre bom ler
o relato do pessoal. As vezes, dd uma desanimada, mas mantendo o foco, falando
com quem trabalha na area e vendo o trabalho evoluir ja d4 um gas para continuar.
Oportunidade, a0 meu ver, estad muito atrelada a contatos e sorte, mas ¢ preciso estar
preparado quando a oportunidade aparecer, entdo, aperfeicoar-se sempre ¢ a melhor
dica. [RPF — 48]

“ Boa noite galerinha linda, encerrando o sibado com a minha primeira entrie'® pro
contest. Odin na fonte da sabedoria de Mimir. Eu curto bastante mitologia nordica e
sei que nao ¢ uma das mais famosas, entio vou tentar trazer nas minhas
ilustracdoes uma representacio um pouco mais profunda dos mitos mais
famosos. Para quem ndo sabe, Odin ¢ cego de um olho porque esse foi oferecido em
sacrificio em troca de um corno cheio da 4gua da sabedoria da fonte de Mimir. Apds
beber da fonte Odin se preencheu de sabedoria e magia! Feedbacks sdo muito bem
vindos [PF 46]

'® Do inglés, entrada. Trata-se de mais um estrangeirismo incorporado no léxico dos artistas digitais quando se
referem a suas obras a serem inscritas nos eventos competitivos promovidos pela comunidade online
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O compartilhamento sistematico de portfélios, os tutoriais, dicas de software e
hardware, os eventos comunitdrios € as narrativas profissionais configuram artefatos
provedores de engajamento e adesdo ao modus operandi criativo, no qual ha preponderancia
do trabalho sem fronteiras (GANDINI, 2016; POPIEL, 2017; SEWAYBRICKER, 2018).

Experiéncias de consumo no segmento de softwares de computacdo grafica sdo
compartilhadas pela comunidade online de artistas digitais como forma de esclarecimento de
davidas e aconselhamento. Ha postagens com duvidas que vao de questdes relacionadas a
autogerenciamento a questdes técnicas especificas. Dessa maneira, o espago online ¢
percebido pelos membros da comunidade de artistas digitais como um milieu para
compartilhamento de experiéncias de consumo e transferéncia de saberes relacionados a
tecnicidades inerentes ao uso de software € hardware.

Uma outra consideragdo acerca das praticas dos artistas digitais na comunidade diz
respeito & no¢do de consumo produtivo (MILLER, 2016), uma vez que artistas digitais se
mostram avidos consumidores de cultura pop e produzem artefatos simbodlicos que vém a
contribuir para a disseminagdo do consumo de produtos de midia e entretenimento a partir da

apropriacdo técnica de processos de producdo de imagens geradas por computador

(SOUZA-LEAO; COSTA, 2018).

4.2.2 ESCRUTINIO COMUNITARIO

As avaliagdes dos membros da comunidade compdem um elemento substancial nas
praticas interacionais desses individuos no espaco online. Como alternativa as tradicionais
mentorias provenientes de relagdes entre professor e aluno, os feedbacks da comunidade
possibilitam aperfeicoamento continuo dos trabalhos artisticos, provendo um suporte
instrucional coletivizado, aberto a criticas e discussdes como um processo de aprendizado

baseado em interagdes (COMUNIAN, 2016; KIM et al., 2018).

“Se vocé ¢ uma pessoa que ndo trabalha na area vocé€ ndo pode confiar no seu
proprio gosto [...] entdo a primeira coisa é entrar em alguma comunidade, ou ¢
faculdade ou curso ou comunidade de Facebook. O acesso ao know-how de outras
pessoas é importante porque vocé vai poder ver outros trabalhos e comparar com o
seu, as vezes, sdo baldes de agua fria que jogam em vocé, mas que fazem parte
porque sendo vocé vai comegar a querer ter trabalho sem ter portfolio para isso. Ndo
tem como a gente descobrir isso sozinho se a gente ndo tiver um grupo com a
gente.” [CCS5]

“Eu acredito que a comunidade ¢ uma parte muito importante na vida de um artista.
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Tanto pra quem estd aprendendo, quanto pra quem esta ensinando.

As vezes pensamos muito em noés mesmos ¢ como melhorar nosso trabalho, mas
acho que cada um como artista deve separar um momento do seu tempo para
melhorar a arte do outro, ou, no minimo, admira-la.” [RPF 38 — 12)

Ao invés de almejarem vantagens competivivas em relagdo & monopolizacdo de
conhecimentos especializados, os artistas digitais propagam tais conhecimentos como forma
de: 1) proverem suporte aos demais membros da comunidade; ii) serem percebidos como
portadores de conhecimento valido e legitimo, potencialmente convertido como capital
reputacional; iii) aperfeicoarem suas habilidades técnicas por meio de aprendizado por
interagdo mediante os feedbacks de seus pares. Essas praticas interacionais sdo estabelecidas
como fluxos de conhecimento e auxiliam a formagao profissional dos artistas digitais dadas as

caracteristicas tacitas dos seus oficios (COMUNIAN, 2016; KIM et al., 2018; LIEGL, 2014).

“...eu sempre paro para dar uma forga...alguns fazem..outros ndo, exatamente assim,
fago no préximo...paro com todo carinho. As vezes mesmo lotado de trabalho, esses
dias tenho ficado desgostoso com isso. Se vocé ndo ajuda é arrogante, se vocé ajuda
o cara ndo faz. Artistas que estdo iniciando acaba que tendo mais ego e ouvindo
menos pessoas que ja passaram pelo mesmo processo. Tipo se ndo vai fazer, por que
pede feedback? Porque faz o cara parar o que ta fazendo. Até hoje, eu peco dicas e
vejo o carinho que alguns caras tém de parar e isso agrega pra gente (RPF4-6)

“..refleti sobre minha posi¢gdo como Noob pedindo feedback e na minha posigdo
mais profissional (area de Archviz que atuo), na qual posso dar feedback. Acredito
que um trabalho muito cru por falta de variados conhecimentos técnicos "basicos"
seja desmotivador para alguém mais experiente dispor de tempo para dar feedback
de melhoria (porque sdo muitos problemas a serem resolvidos) Por isso, acredito
que quem esta no comeco pedindo feedback, tem noc¢ao de suas limitacdes e o
que precisa, entdo a forma mais facil de se conseguir retorno ¢ direcionando sobre
qual aspecto do trabalho deseja, ou pontuar duvidas mais especificas.” (RPF4-8)

“Feedback ¢ ‘ouro’ na minha opinido... vale mais do que like ou qualquer coisa...
Mas cabe ao individuo separar o que ¢ construtivo do que ndo ¢ ( porém, mesmo
assim acho todas as opinides validas)... Uma vez fiz um rosto de um personagem e
pintei a pele dele... Porém a pintura tava bem flat ( ¢ a pele ¢ uma mistura de tons )...
O cara criticou falando que estava bem monocromatico ¢ me mandou nos
comentarios um esquema de pintura de pele.... Cara... Isso modificou a forma de eu
fazer texturas e pinturas de pele... Olha o quanto eu desenvolvi somente em 1 post
de feedback, isso ¢ bemmmm massa.” (RPF4-12)

As avaliacoes técnicas desempenhadas pelos pares na comunidade online sao
emblematicos da funcdo da coletivizagdo de saberes nas praticas profissionais dos artistas
digitais, permeadas por reflexdes post facto em que sdo discutidas as contribuicdes

consideradas relevantes para producdes ulteriores ou sobre quais elementos visuais podem ser
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aprimorados na producdo em curso (GANDINI, 2016; PEREIRA et al., 2021; WHITSON,
2018). Logo, as praticas sociais desses artistas caracterizam-se pela necessidade de dar e de
receber pareceres técnicos (ALACOVSKA, 2018).

De um lado, o artista digital se vé diante da necessidade de aprimorar a sua técnica ao
submeter seu trabalho ao escrutinio comunitario e identificar lacunas de sua compreensdo
acerca de elementos composicionais de imagem; de outro, ele se vé diante da necessidade de
analisar trabalhos de terceiros como forma de exercer a sua criticidade e obter reconhecimento
na condi¢cdo de expert em determinado procedimento técnico-artistico. Isso nos remete as
observagdes de Kim et al. (2018) ao investigar uma comunidade online de designers em que
o compartilhamento de portfolios e trabalhos em progresso ocupa a centralidade das

interacdes no espaco digital e contribui para a difusdo do aprendizado por meio de interacdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo discute a funcdo das CMCs no trabalho criativo dos artistas digitais que
atuam numa esfera profissional desmaterializada e global na qual hd preponderancia do
formato de carreiras sem fronteiras. Tais praticas coletivizadas mostram-se reveladoras de um
ethos de trabalho criativo permeado por motivagdes intrinsecas e por uma busca sistematica
por vivéncia num cenario laboral idealizado. Por um lado, o trabalho criativo caracteriza-se
por sua capacidade de prover realizagdo pessoal, satisfacao e envolvimento com as demandas
do trabalho; por outro, por informalidades e incertezas tipicos de iniciativas associadas ao
empreendedorismo. Essa concepcao idealizada de trabalho tende a ser assimilada de forma
patente por aqueles individuos que aspiram trabalhar como artistas digitais, seja iniciando
suas trajetérias profissionais em dreas tradicionais consideradas nao criativas, seja
incentivando aqueles que nutrem expectativas em relagdo a possibilidade de atuar
profissionalmente nessas areas.

A recorréncia dos membros de uma comunidade investigada a gerar interagdes no
espago online pode ser intensificada em funcdo do momento de pandemia da COVID-19,
levando os administradores dessa comunidade a migrarem seus eventos, antes voltados para
espagos fisicos, para o espago online. Tal migragdo potencializou a dataficacdo das interagdes
dos artistas digitais para possibilitar a coleta de dados reveladores de praticas profissionais e
inquietacdes acerca do trabalho nas ICC.

Os resultados deste estudo se coadunam com o entendimento das ICC quanto a sua
natureza ndo-utilitaria como sendo uma dos Obices do trabalho de de cunho artistico,
sobretudo com as areas atreladas ao aspecto cultural (estérias e estilos). Quando desprovidos
de vinculos laborais, os artistas digitais deparam-se com a necessidade de se responsabilizar
pelo proprio gerenciamento e comercializagdo das suas habilidades. Frente a tal desafio, eles
recorrem aos seus pares mais experientes por meio da comunidade online, além de buscarem
por possiveis alternativas de viabilizagdo profissional e mercantil.

Dois eixos tematicos emergiram das andlises dos dados extraidos do campo, sendo
eles as narrativas profissionais e as tecnicidades. No eixo das narrativas profissionais,
identificam-se achados que convergem para as categorizagdes do idilio laboral, a odisséia de

carreira ¢ o aprendizado extasiante. A primeira concernente aos aspectos interacionais que
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exprimem sentimentos idilicos dos artistas digitais por seu oficio. A segunda resulta das
experiéncias compartilhadas em relagdo as trajetorias dificultosas que esses artistas t€ém em
funcdo do tempo levado até se conseguir compensagdes financeiras que justifiquem empenho
e investimentos necessarios para se trabalhar com artes digitais. A terceira diz respeito as
caracteristicas de autodidatismo e a busca constante por experimenta¢ao de novas ferramentas
e técnicas de trabalho.

No eixo das tecnicidades, as categorizagdes emergem como a tecnocracia, os artefatos
inspiracionais € o escrutinio comunitdrio. A primeira contempla as caracteristicas
meritocraticas da comunidade investigada, na qual membros adquirem capital reputacional e
oportunidades profissionais a partir de sua notoriedade técnico-artistica. A segunda concerne
aos artefatos culturais oriundos de expressoes artisticas e de conteudo informacional nas quais
os membros da comunidade tomam como inspira¢ao de suas praticas com o oficio artistico. A
terceira elucida a fun¢do da coletividade online no aprimoramento técnico e profissional dos
artistas digitais, de forma que os membros com mais experiéncia tendem a orientar aqueles
iniciantes ou buscam por sugestdes de alternativas de operacionalizacdo técnica de seus
trabalhos.

Os resultados levam ao entendimento de o espago da Web 2.0 ser fonte de informagdes
e suporte a capacitagdo técnica que dificilmente seriam possiveis de se obter sem o advento da
internet. Em contrapartida, a disponibilizacdo do acesso a informagdes sobre softwares, a
pulverizagao de vinculos laborais formais e a globalizagdo do trabalho apontam para uma
comoditizagao do trabalho criativo.

Uma outra questdo emergente do estudo ¢ a necessidade de instituigdes formais de
ensino proporcionarem uma educacdo voltada para o empreendedorismo nos cursos
superiores atuantes nas areas hipercriativas, a exemplo de design, artes visuais, cinema,
publicidade e jogos digitais. Nesse sentido, aspectos autogerenciados de carreira carecem de
praticas de comercializagdo estabelecidas, isso fica evidenciado pela dificuldade dos artistas
digitais, sobretudo, aqueles iniciantes, em estabelecer técnicas de precificagdo e de
posicionamento mercadologico de suas propostas profissionais.

Uma terceira implica¢do ocorre no sentido de haver uma assimetria entre subareas da
esfera ocupacional da computacdo grafica. Essas diferengas ocorrem em fungdo da
abundancia de profissionais voltados para as atividades puramente artisticas centradas no

desenvolvimento de estorias e de estilos em detrimento de uma lacuna ocupacional de
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profissionais que combinam habilidades artisticas e técnicas, sendo as segundas competéncias
necessarias para a fungdo de artista técnico. Tal assimetria evidencia a priorizagao de valores
intrinsecos permeada pelas escolhas profissionais dos individuos que operam ou buscam
operar nas industrias culturais e criativas.

Duas contribui¢des metodologicas sdo propostas como alternativa para garantir a
viabilizagdo de estudos netnograficos a partir da analise de dados extraidos de multiplos
meios de interagdo de uma determinada comunidade online. A primeira aponta para a
composi¢do de um corpora que engloba dados de distintas plataformas interacionais na Web
para ulterior delimitacdo de um corpus tedrico. Uma segunda contribui¢do ocorre ao oferecer
didlogo entre os estudos de carreira e os estudos de internet como forma de compreender o
fendmeno da desmaterializacdo do trabalho criativo. Logo, a identificagdo de uma tipologia
de membros da comunidade de artistas digitais quanto aos seus distintos momentos de
experiéncia profissional (sendo eles os membros experientes, membros intermediarios,
membros iniciantes, entusiastas, empreendedores artistas e dirigentes de estudios) pode
auxiliar estudos futuros em comunidades online ao fornecer estratificacoes de seus membros
participantes.

O estudo contribui ao campo tedrico dos estudos sobre carreiras ao elucidar situacdes
profissionais vivenciadas por trabalhadores criativos a partir da observacdo sistematica de
suas interacdes no ambito de uma comunidade online. Isso implica na generalizagdo de
situagdes de experiéncia laboral a partir da observagdo de elementos de cocriagao de
significado emergentes da coletividade dos artistas digitais. Tal proposta se mostra como uma
alternativa epistemologica as abordagens tradicionais presentes nos estudos de carreiras.

Através da analise sistematica das praticas de trabalho dos artistas digitais em um
contexto global e desmaterializado, emergem insights fundamentais para a compreensao do
trabalho criativo. Observa-se uma preponderancia de motivacdes intrinsecas e uma busca
incessante por um cenario laboral idealizado, o que sugere a pertinéncia desses elementos no
contexto das carreiras sem fronteiras. Adicionalmente, as incertezas e informalidades
inerentes ao empreendedorismo criativo se manifestam como caracteristicas distintivas desse
tipo de trabalho. Nesse sentido, a necessidade de autogerenciamento e comercializagdo das
habilidades dos artistas digitais surge como uma constante, evidenciando a importancia do

desenvolvimento de competéncias autonomas nessa area. A comunidade online, por sua vez,
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desempenha um papel de suporte e orientagdo, bem como um ambiente propicio para o
compartilhamento de conhecimentos técnicos. Essas contribuicdes ampliam nosso
entendimento do trabalho criativo no ambito das carreiras sem fronteiras ao enfatizar a
inter-relagdo entre motivagdes intrinsecas, incertezas laborais e a importancia do
autogerenciamento em um contexto desmaterializado.

Futuros estudos podem se beneficiar dos achados dessa dissertagdo ao buscarem
discutir as categorias analiticas emergentes dos artistas digitais com base nos eixos tematicos
das narrativas profissionais e tecnicidades. A discussdo acerca da categoria dos artefatos
inspiracionais pode ser util aos pesquisadores da TAR (Teoria do Ator-Rede) ao considerarem
o papel ativo dos artefatos ndo-humanos no processo de construg¢do de subjetividades, além
disso, consideragdes acerca da pertinéncia desses artefatos no ambito da mediacdo as
exposi¢oes algoritmicas que permeiam as midias sociais podem apresentar contribui¢des
pertinentes para a compreensdo do fendmeno da desmaterializagdo do trabalho, suas
implicagdes para as carreiras artisticas e demais formas de carreiras sem fronteiras. Além
disso, recomendamos que futuros estudos investiguem a pertinéncia da tipologia de membros
da comunidade online proposta pelo estudo de forma a contribuirem com o desenvolvimento
de constructos nos quais ocorram adaptacdes e generalizagdes transferiveis para outros locus

de investigagao.
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APENDICE A — Mapeamento de membros presentes na comunidade online

~ Tempo na Expertise em  Regime de
Nome Sexo Ocupacio empresa atual Trabalhos paralelos cG trabalho
Freelance Art Director na
empresa Alopra Estadio
Membro Diretor de arte na Julho de 2013 - (Setembro de 2016 - .
M . , Junho de 2017) - Experiente ~ Empreendedor
1 Spiral 3 até o momento .
Colunista / Host na
empresa Design Culture
(Maio de 2016 - 2019)
Membro Pargrilre;/:tcorreizve Janeiro de Sécio Diretor na Experiente / Empreendedor
M 2014 - até o UNHIDE SCHOOL Dirigente de D’
2 empresa i / Vinculado
. momento (Desde 2016) estudio
Lightfarm
Membro . R
3 M Freelancer NF NF Experiente Auténomo
Founder & Managing
Director na empresa
Environment 16 de Norwester (Setembro de
Membro M Generalist na dezembro de 2016 - até o momento) - Experiente Vinculado /
4 empresa 2019 - até o Marketing Graphic p Empreendedor
Framestorm momento Designer na empresa
Ephere (Junho de 2015 -
até o momento)
Compositing Supervisor
Membro 3 de novembro na empresa Zombie
M Nuke Compositor de 2020 até Studio (16 de maio de Experiente Autébnomo
6
agora 2020 - 3 de setembro de
2020)
Membro M D];rrcralctror Za NF Director na empresa Experiente Vinculado /
7 /Npres UNHIDE School P Empreendedor
Lightfarm
Freelance
Membro M Character Artist NF NF Experiente Auténomo
8 na empresa Art of

Rodrigo Bolsoni



Membro
9

Membro
10

Membro
11

Membro
12

Membro
13

Membro
14

Membro
15

Membro
16

Membro
17

Membro
18

Membro
19

Membro
20

M

M

Environment
Artist Freelancer
na empresa Flux

Games

Telemarketing na
empresa Atento
Brasil S.A.

Ilustrador na
empresa
Caramello Studio

Ilustradora na
empresa
llustrationX

Generalist Artist
na empresa
Turborilla

Ilustradora na
empresa Animuz

Estagiaria em
empresa
tradicional

Diretor de
Marketing e
comunicagao na
empresa Santana
Red Bulls

Artista 3d
freelancer

Product Designer
na empresa
JustFor You

Diretor de arte na
empresa Versao
Beta

Technical Artist
na empresa
Lightfarm

Arena The Contest Card
Artist na empresa Dragori
Games (20 de junho de

20 de Junhf) de 2020 - até o momento) -
2020 - até o
- Moderador na empresa
UNHIDE School (20 de
junho de 2020 - até o
momento)

Novembro de ~ Moderador na empresa

2015-at¢ o UNHIDE School (junho
momento de 2020 - até o momento)
Janeiro de
2020 - até o NF
momento

Ilustradora Freelancer na
empresa Grao de Gente
(29 de junho de 2020 - até
o momento) - Textile
Designer na empresa
ManuTex Tecidos (janeiro
de 2020 - até 0 momento)

Novembro de
2020 - até o
momento

1 de abril de

2020 - até o NF
momento
Novembro de
2019 - até o NF
momento
NF NF
Designer Grafico
20 de julhode  autdonomo na empresa
2020 - até o FabioPirez Marketing
momento Digital (8 de margo de
2016 - até 0 momento)
NF NF

1 de outubro
de 2020 - até o
momento

Massive Work Studio (29
de novembro de 2018 -
até o momento)

11 de abril de Danillo Facchini

2018 - até o
momento Photography
Abril de 2014 - NF

até o momento

Concept Artist na empresa

Experiente

Entusiasta

Experiente

Experiente

Experiente

Intermediaria

Entusiasta

Intermediario

NF

Experiente

Experiente

Experiente
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Auténomo

Vinculada

Vinculado

Vinculada /
Freelancer

Freelancer

Vinculada

Vinculada em
area tradicional

Auténomo

Autonomo

Vinculada

Vinculado

Vinculado



Membro
21

M

Modelador 3d na
empresa
Porta2estudio

NF

NF

Experiente

NF
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APENDICE B — Registro de postagens no grupo de Facebook

Conteudo da . Classificaca - Compartilhamento Comentario
Tipo da postagem Data Reacoes
postagem o do autor s s
Frustracdo pessoal Duvida 15.03.2020  Iniciante 41 54
Legislagao de Divida 30.03.2020  Iniciante 2 1
trabalho informal
Convite para férum Divulgagao 27.03.2020 Experiente 24 4
Feedbacks Reflexio  08.042020 Experiente 57 63
profissionais
Feedback sobre Divulgagio 09..04.202 Experiente 38 44
evento 0
Demanda em 6 15
tempos de pandemia Duvida 14.04.2020 Experiente
Desafios home Reflexiio 15042020 Experiente 42 75
office
1 Reflexao/ .
Portfolio Feedback 18.04.2020 Experiente 117 26
Relato de Reflexio  30.042020 Experiente 7 5
experiéncia
Rela‘.[? d? Relato 05.05.2020  Experiente 29 16
experiéncia
Relato de o
experiéncia Relato 06.05.2020 Intermediario 3 3
Portfolio Feedback 09.05.2020  Experiente 43 11
Rela‘.[? de? Relato 15.05.2020 Experiente 56 9
experiéncia
Duvida hardware Duvida 15.05.2020 Intermediario 2 4
Relato de 36
experiéncia Reflexdo 28.05.2020 Experiente 52
Relato de
experiéncia Relato/Feedback  18.05.2020  Iniciante
Duvida monetizagao Duvida 29.05.2020 Intermediario
Duvida
empreendedorismo Duvida 03.06.2020  Experiente 20 50
Divida ferramenta Divida ~ 08.062020 Intermedidrio 3 11
de gestdo
Recomendagdo Feedback 08.06.2020  Experiente 50 20
Adverténcia de 10.06.2020 Intermedidrio 31 15
plagio Relato
Discussdo hardware Reflexdo 11.06.2020 Experiente 22 74
Duvida em relagdo a
software Duvida 13.06.2020 Intermediario 5 15
Pedido d? Colaboracio 15.06.2020 Experiente 16 9
colaboragdo
Reflexdo sobre o
mercado Reflexdo 18.06.2020  Experiente 37 94
Reflexdo sobre Reflexdo 25.06.2020 Experiente 24 40

networking



Reflexdo sobre

midias sociais

Reflexdo sobre
sucesso

Duvida de software

Antncio de novo
curso

Relato de plagio
Relato de
experiéncia
Discussdo MEI
Discussao MEI

Reflexdo sobre a
comunidade

Pedido de
recomendacao

Discusséo sobre site
Reflexdo sobre
plagio
Relato de

experiéncia sobre
curso

Reflexdo sobre
localidade

Reflexdo sobre
pratica
Relato de
experiéncia pessoal

Reflexdo sobre
referéncias pop

Reflexdo sobre LLA.

Feedback/orientaga
0

Feedback/orientaca
0

Reflexdo sobre
oportunidades

Feedback/orientaga
0

Reflexdo
motivacional

Portfolio

Portfolio

Portfolio
Pedido de indicagdo

Reflexdo sobre
aposetadoria

Discussio sobre
influéncias

Reflexdo

Reflexdo
Duvida

Divulgagao
Relato

Relato/Colaboragao

Reflexdo

Reflexdo

Reflexdo
Divulgagao
Reflexdo

Reflexdo

Relato

Reflexdo
Reflexdo

Relato

Reflexdo

Reflexdo
Duvida
Duvida

Reflexdo
Duvida

Reflexdo

Divulgagdo

Divulgagao

Divulgagao
Duvida

Reflexdo

Reflexdo

02.07.2020

09.07.2020
22.07.2020

26.07.2020
28.08.2020

31.08.2020
06.09.2020
13.09.2020

27.09.2020
02.10.2020
10.10.2020

17.10.2020

22.10.2020

24.10.2020

01.11.2020

13.11.2020

15.11.2020

23.11.2020

26.11.2020

27.11.2020
29.11.2020

30.11.2020

01.12.2020

03.12.2020
05.12.2020
08.12.2020
09.12.2020

09.12.2020

11.12.2020

Experiente

Experiente

Iniciante

Estudio

Entusiasta

Experiente
Experiente

Experiente

Experiente
Estudio
Experiente

Experiente

Experiente

Experiente
Experiente
Experiente

Experiente

Experiente
Intermediario

Iniciante

Experiente
Experiente

Experiente

Experiente
Experiente
Experiente

Iniciante

Experiente

Intermediario

14

29

94
108

88
12
45
52
30
14

23

108

53

31

102

15

64

12

10

181
58
49
12

100

14

94

25

84
15

45

59
48
65
52
21
14

37

20

105

28

24

19

147

111
44

52

19

66
34
17
15

52



Portfolio Divulgacao 14.12.2020 Experiente 147

APENDICE C — Mapeamento das praticas dos membros da Alpha CGI Community

Praticas dos membros da Alpha CGI Community

Fazer cursos

Participar dos conquests

Participar das discussdes na comunidade
Produzir portfélio

Compartilhar experiéncias de sofiware
Compartilhar experiéncias profissionais

Compartilhar historias de vida

Ouvir podcasts

Assistir a lives

Assistir a videos no YouTube
Consumir cultura pop

Aprender um software novo
Contemplar trabalhos dos pares
Pedir ajuda a comunidade
Solidarizar-se com o préximo

Fazer freela

Acreditar que consegue trabalhar no mercado de midia e entretenimento
Fazer collab

‘Streamar’ no Discord

95

25
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APENDICE D — Dados secundérios compartilhados nas interagdes da comunidade

Tipo de
Conteudo documento Referéncia
Collabs para a LOCK, R. M; POFFO, G. W. Wesley Poffo e Rodrigo Lock. Disponivel em:
geracdo de Podcast https://www.youtube.com/watch?v=4puHa2ZMX2M&list=PLIyaPQhdrxiq394rzL.IK
portfolio P9syEIQbFExtss&index=49
L. TOKUE, V. DASTRE, P; CARVALHO, J. Dream Of ink - Abertura da Unhide
Comentarios . ) )
sobre projeto Podcast Conference 2018. Disponivel em:
. https://www.youtube.com/watch?v=0hDG5TWIoK c&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIK
premiado : _
P9syEIQbFExtss&index=47
Entrevista Podcast CARVALHO. J; TUMA, R. O Guia Do Freelancer Das Galaxias. Disponivel em:
sobre carreira https://www.youtube.com/watch?v=udcBWIrK[.3g
TOKUE, V. DASTRE, P; CARVALHO, J. FREITAS, N. Conciliando trabalho e
Entrevista projetos pessoais. Disponivel em:
sobre carreira Podcast https://www.youtube.com/watch?v=ySDxk6fPRrY &list=PLIyaPQhdrxig394rzLIKP
9syE1QbFxtss&index=46rY &list=PL.IyaPQhdrxig394rzLIKP9syEIQbFxtss&index=
46
CARVALHO, J. DASTRE, P. FREITAS, N. MARIANO, R. L. Como Se Posicionar
Entrevista Podcast No Mercado De 3D. Disponivel em:
sobre carreira https://www.voutube.com/watch?v=qtN9Z29FBm8&list=PIL.IyaPQhdrxiq394rzL IKP
9syElQbFxtss&index=45
~ CARVALHO, J. DASTRE, P. FREITAS, ZAMBELLI, C. A importéincia dos
Gestdo de . . i
trabalho Podcast trabalhos autorais. Disponivel em:
AUBNOMO https://www.youtube.com/watch?v=e5¢G3gkPIK c&list=PI.IyaPQhdrxiq394rzLIKP
9svEIQbFxtss&index=43
DASTRE, P. DORADA, U. CURI, N. AVILA, G. Mercado da Arte na visao
Trabalho e Podcast feminina. Disponivel em:
Lideranca https:/www.voutube.com/watch?v=nIH351Js[.7g&list=PL.IyaPOhdrxiqg394rzl IKP9s
yEIQbFxtss&index=44
~ CARVALHO, J. CAROLINA, A. Conciliando os Estudos e a Carreira de CG.
Gestdo de . . i
trabalho Podcast Disponivel em:
AutdnOm https://www.youtube.com/watch?v=gtN9Z29FBm8&list=PLIyaPQhdrxig394rzL.IKP
utonomo 9syElQbFxtss&index=45
Empreendedor DASTRE, P; CARVALHO, J. VALLAPERDE, R. D4 pra Empreender e
iSmo na Podcast Continuar Criativo? Disponivel em:
Industria https://www.youtube.com/watch?v=_SO0xTVCLI38&list=PLIyaPQhdrxiq394rzL.IKP
Criativa 9syE1QbFxtss&index=11
Entrevista CARVALHO, J. BLANCO, Y. Look Dev Sem Segredos. Disponivel em:
. Podcast https://www.youtube.com/watch?v=9CDxLdvK j0&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP
sobre carreira - =
9syElQbFxtss&index=36
CARVALHO, J. COSTA. G. WALKER, K. O Business por tras da Arte.
Entrevista Podcast Disponivel em:
sobre carreira https://www.youtube.com/watch?v=g4xhvyhcSK8&list=PLIyaPQhdrxig394rzL.IKP9
syEIQbFxtss&index=23
Entrevista Podcast CARVALHO, J. BECKMAN, F. Trabalhando com filmes. Disponivel em:
sobre carreira https://www.voutube.com/watch?v=kqOOh{IN | ww
(f:;l;jl?hie Podcast SOUZA, R. Estudo e procrastinacio. Disponivel em:
N https://www.youtube.com/watch?v=p-1GmIunU8c&t=2508s
autonomo
Gestao de FLIPPEDNORMALS. How to Receive Feedback as Artists. Disponivel em:
trabalho Podcast

auténomo

https: m h?v=i71_9DErnoA


https://www.youtube.com/watch?v=4puHa2ZMX2M&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=49
https://www.youtube.com/watch?v=4puHa2ZMX2M&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=49
https://www.youtube.com/watch?v=ohDG5TWIoKc&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=47
https://www.youtube.com/watch?v=ohDG5TWIoKc&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=47
https://www.youtube.com/watch?v=udcBWIrKL3g
https://www.youtube.com/watch?v=ySDxk6fPRrY&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=ySDxk6fPRrY&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=ySDxk6fPRrY&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=qtN9Z29FBm8&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=45
https://www.youtube.com/watch?v=qtN9Z29FBm8&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=45
https://www.youtube.com/watch?v=e5eG3gkP9Kc&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=43
https://www.youtube.com/watch?v=e5eG3gkP9Kc&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=43
https://www.youtube.com/watch?v=nIH35IJsL7g&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=44
https://www.youtube.com/watch?v=nIH35IJsL7g&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=44
https://www.youtube.com/watch?v=qtN9Z29FBm8&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=45
https://www.youtube.com/watch?v=qtN9Z29FBm8&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=45
https://www.youtube.com/watch?v=ySDxk6fPRrY&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=ySDxk6fPRrY&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=9CDxLdvK_j0&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=36
https://www.youtube.com/watch?v=9CDxLdvK_j0&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=36
https://www.youtube.com/watch?v=q4xhvyhcSK8&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=23
https://www.youtube.com/watch?v=q4xhvyhcSK8&list=PLIyaPQhdrxiq394rzLIKP9syElQbFxtss&index=23
https://www.youtube.com/watch?v=kqOOhfIN1ww
https://www.youtube.com/watch?v=p-lGmIunU8c&t=2508s
https://www.youtube.com/watch?v=i71_9DErnoA

Discusséo
sobre plagio
Discussio
sobre carreira

Gestdo de
trabalho
autdonomo

Gestdo de
trabalho
autdonomo

Entrevista
sobre carreira

Entrevista
sobre carreira

Video

Video

Video

Video

Video

Video
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BECKER, E. Inktober Plagiarism Scandal: dangelowallace edition. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=_Xjli9kzkoU

FERREIRA, F. Tudo sobre o Mercado de Trabalho 3D: Dinheiro, Freelas e
Studios. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=brS8nopPG-8

VIDADEMOTION. Quanto cobrar e como cobrar? Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Mdd56QPibBM

LIVSEY, M. How To Run A Creative Business: In-depth breakdown. Disponivel
em:

https://www.youtube.com/watch?v=D8BN2Y Sy Ykg&list=PL.zKJi2Gjpk EFdDUEpV
RrIPKsBIRSQOPOW

BRITO, M. MARTINS, V. FILIZOLA, C. Vivendo de 3d: papo reto. Disponivel
em: https: m h?v=Hf 9ImmahlY

LEFER, T. CATTO, 1. Modelagem 3D nos Jogos. Disponivel em:
]UII]QS' fl_‘ﬁmml I:Q]]I]]]QE com ﬁﬂﬂm]ﬂ?!IZQEZDSEQ]I].I1


https://www.youtube.com/watch?v=_Xjli9kzkoU
https://www.youtube.com/watch?v=brS8nopPG-8
https://www.youtube.com/watch?v=Mdd56QPibBM
https://www.youtube.com/watch?v=D8BN2YSyYkg&list=PLzKJi2GjpkEFdDUEpVRrIPKsB1RSQ6P9W
https://www.youtube.com/watch?v=D8BN2YSyYkg&list=PLzKJi2GjpkEFdDUEpVRrIPKsB1RSQ6P9W
https://www.youtube.com/watch?v=Hf_9ImmahIY
https://www.youtube.com/watch?v=cP2D8EOlTjU

