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RESUMO

PRATICAS DE CRIACAO EDITORIAL:
TEORIA E EXPERIENCIA CRIATIVA NA EXPERIMENTACAO
EM PRODUCAO EDITORIAL

AUTOR: Rodrigo Osorio Santini
ORIENTADOR: Leandro Stevens

Com o objetivo de refletir acerca da proximidade do campo da Producao Editorial as teorias
existentes sobre criatividade, este trabalho investiga a experiéncia criativa dos alunos do curso
de Comunicagao Social - Produ¢ao Editorial da Universidade Federal de Santa Maria em suas
praticas de ensino-aprendizagem. Tém como preocupacdo as poucas pesquisas sobre o tema
neste campo, ainda que seja um grande centro de producao cultural para diversas midias. O
primeiro panorama da criatividade foi elaborado por Ostrower (2001), Sakamoto (1999), De
Masi (2000) e Franke (2015). A pesquisa bibliografica foi estruturada de acordo com as
classificagdes de investigacdo elaboradas por Rhodes (apud PEREIRA, 2016), sendo elas o
sujeito criativo (CSIKSZENTMIHALYI, 2010a; DE BONO, 1997), o processo criativo
(LEAL, 2019; DALTO, 1993), o produto criativo (MANO; ZAGALO, 2009) e as influéncias
do ambiente na criatividade (ALENCAR; FLEITH, 2003; CAMPOS, 2014). Esta
classificagdo também guia as perguntas do questiondrio e a estrutura da andlise de dados
realizada. Assim, foram realizadas duas entrevistas com docentes do curso, professoras das
disciplinas de principios basicos do nucleo de formag¢do em Producdo Editorial, além da
coleta de dados de questiondrios aplicados a egressos e alunos regularmente matriculados.
Parte das questdes focam na disciplina de Projeto Experimental em Edi¢do de Livros, na qual
alunos atuam na criagdo de um livro desde a concepgao até sua impressao final.

Palavras-chave: Criatividade. Producdao editorial. = Ensino-aprendizagem. Projeto
experimental. Experiéncia criativa.



ABSTRACT

EDITORIAL CREATION PRACTICES:
THEORY AND CREATIVE EXPERIENCE IN EXPERIMENTATION
IN EDITORIAL PRODUCTION

AUTHOR: Rodrigo Osorio Santini
ADVISOR: Leandro Stevens

With the aim of reflecting on the proximity of the Editorial Production field to existing
theories on creativity, this work investigates the creative experience of students of the
Comunicagao Social - Produgdo Editorial course at the Universidade Federal de Santa Maria
in their teaching/learning practices. They are concerned about the little research on the subject
in this field, even though it is a major center of cultural production for various media. The
first panorama of creativity was elaborated by Ostrower (2001), Sakamoto (2000), De Masi
(2000) and Franke (2015). The bibliographical research was structured according to the
investigation classifications elaborated by Rhodes (apud PEREIRA, 2016), being the creative
subject (CSIKSZENTMIHALYI, 2010a; DE BONO, 1997), the creative process (LEAL,
2019; DALTO, 1993), the creative product (MANO; ZAGALO, 2009) and the influences of
the environment on creativity (ALENCAR; FLEITH, 2003; CAMPOS, 2014). This
classification also guides the questions in the questionnaire and the structure of the data
analysis carried out. Thus, two interviews were carried out with professors of the course,
professors of the disciplines of basic principles of the training nucleus in Producao Editorial,
in addition to the collection of data from questionnaires applied to graduates and regularly
enrolled students. Part of the questions focus on the Projeto Experimental em Edig¢do de
Livros discipline, in which students work on the creation of a book from conception to its
final printing.

Keywords: Creativity. Editorial production. Teaching/learning. Experimental project.
Creative experiénce.
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1 INTRODUCAO

Como em todas as areas da industria e da cultura do mundo moderno, o avango das
tecnologias possibilitou o surgimento de novos formatos de planejamento, organizagdo e
producao do trabalho e do viver. Os ultimos séculos beneficiaram os meios de transporte e de
comunica¢do. Houve aumento no ritmo da troca cultural, mesmo entre pessoas que convivem
em um mesmo grupo social. Aumentou também o ritmo da producdo industrial, de um lado na
forma de produzir a maior quantidade de um produto para a maior quantidade de pessoas que
possam compra-lo, e de outro lado na producao da maior variedade de modelos de produtos
de uma tnica categoria, a fim de agradar gostos distintos e obter abrangéncia no mercado.

Atualmente ¢ dificil imaginar negdcios que se sustentam sem a promog¢ao de seus
produtos. Na produ¢do editorial essa necessidade se torna oportunidade enquanto existe
informacao de sobra: para a criagdo de materiais promocionais multimididticos; para a
personalizacdo de exemplares impressos com cuidado reforcado no planejamento € na
producdo grafica; a ser utilizada na pesquisa e aplicacdo da diagramagdo e tipografia
elaboradas de acordo com a esséncia de cada publicagdo; na confec¢@o de livros nos seus mais
variados estilos; para fazer valer uma historia e estética simples, porém bem elaboradas, caso
o motivo da publicacdo esteja em perfeita sintonia com o publico destinado. O mercado
literario ¢ subproduto da criatividade de autores e editores. Sendo o livro um produto de
experiéncias criativas que chega aos leitores. Entretanto, enquanto os autores relatam por si
mesmos as suas inspiragdes € experiéncias ao criar, hd pouca literatura acerca das
experiéncias de produtores editoriais ao editar e produzir seus livros.

Em frente a amplitude das pesquisas em criatividade, € preciso destacar que nao ¢ foco
deste trabalho selecionar uma abordagem exclusiva a ser desenvolvida, nem aplicar conceitos
e estratégias que ndo seja para a descoberta da experiéncia criativa a partir da reflexdo e
cruzamento de dados. Esta pesquisa centra-se na exploracdo da percep¢do que se tem da
criatividade pelo corpo docente, corpo discente e egressos do curso de Comunicagdo Social -
Produgdo Editorial (PE) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). E necessario expor
o panorama geral, concepgoes, linhas de pesquisa e autores que tratam diretamente sobre o
tema, a fim de apresentar teorias que estabelegam vinculo com o campo da produgdo editorial
no ambito do ensino-aprendizagem.

O presente trabalho tem como objetivo desvendar a experiéncia criativa dos alunos de
PE no ambito do ensino-aprendizagem para o campo editorial em seu contexto atual,

aproximando o campo com os conhecimentos ja existentes sobre o tema criatividade. Analisa,



assim, as praticas do curso de PE da UFSM através dos pontos de vista do sujeito criador e de
docentes, sem desconsiderar que cultura, industria e sociedade sdo influéncias externas que
impactam diretamente na compreensao e no exercicio da criatividade.

Ha pouca pesquisa académica que relaciona a criatividade ao campo editorial. O curso
de PE em foco nesta pesquisa ¢ relativamente novo comparado aos demais cursos da
Comunicacao Social, ainda estd em processo de mudangas ¢ adapta¢des principalmente por
seu ramo de atuagcdo, o campo de producao editorial, ter variagdes constantes e necessitar
profissionais diversos. O estudo da criatividade promove a adaptacao tanto do curso quanto a
diversidade de seu ensino-aprendizagem, em nivel pratico e tedrico, quanto do profissional
em relagdo a producdo cultural e ao autoconhecimento e aprimoramento de processos
criativos.

De todo modo, este trabalho estd dividido em seis capitulos, tendo inicio por esta
Introducdo. O segundo capitulo, composto por trés subcapitulos, expde uma breve
contextualizagdo das relagdes entre sociedade, individuo e criatividade. Alinhadas ao trajeto
da sociedade, sdo utilizados os estudos dos socidlogos Domenico De Masi e Felipe Augusto
Franke. O primeiro autor traz a emergéncia do trabalho intelectual criativo em uma sociedade
que possui uma carga horaria de trabalho mal aproveitada, propondo o dcio criativo como
alternativa (DE MASI, 2000). Enquanto Franke (2015) revela a apropriacdo da conceituagdo
de criatividade como ponto relevante para a manuten¢do da hegemonia, da estratificagao
social e da significacao de discursos. Neste caminho, também ¢ utilizado o estudo da artista
plastica Ostrower (2001), por considerar fatores como a cultura, a consciéncia e a
sensibilidade importantes para qualquer criagdo humana.

Em segundo lugar, o capitulo destaca diferentes pontos de vista acerca do estudo da
criatividade e concepgdes sobre o tema, passando ao proximo tdpico que associa as diversas
atividades do campo editorial as pesquisas em criatividade apresentadas.

O terceiro capitulo apresenta o curso de Comunicagdo Social - Produgdo Editorial
(PE) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Realiza-se, assim, um historico de sua
trajetoria, a andlise de seu Projeto Pedagogico de Curso (PPC) até o semestre corrente desta
pesquisa (2022/2), e uma pesquisa acerca da relagdo entre o mercado para o campo editorial e
a universidade, suas producdes e pesquisas.

O quarto capitulo refere-se a metodologia de pesquisa adotada, na qual foram
realizadas duas entrevistas semiestruturadas com docentes do curso e duas aplicagdes de
questionarios, com alunos egressos e alunos regularmente matriculados em PE. A delimitacdo

da pesquisa se encontra nas perguntas do roteiro de entrevista semiestruturada e dos



questionarios que se referem, em conjunto com outras se¢des, especificamente da disciplina
de Projeto Experimental em Edi¢do de Livros, a qual ¢ recomendada e ofertada para alunos
cursando o quinto semestre da graduacao.

O quinto capitulo analisa os dados obtidos pela pesquisa em conjunto com o panorama
e os conceitos referentes ao segundo e ao terceiro capitulos. O sexto e Gltimo capitulo traz os
resultados da pesquisa, possiveis complementos na experiéncia criativa dos alunos e no curso

em relacdo ao ensino-aprendizagem, e a finalizacdo da monografia.



2 CRIATIVIDADE

Sdo diversas as ramificacdes do estudo em criatividade. Uma breve pesquisa
exploratoria revela que as areas do conhecimento, interessadas no tema criatividade, vao
desde relatos filosoficos e religiosos de dois mil anos atras, até vertentes das ciéncias exatas,
humanas e sociais que buscam desvendar a criagdo e desenvolver ferramentas tedrico-praticas
para atender suas necessidades (PEREIRA, 2016, p. 36). O presente trabalho traz a
criatividade como uma questio importante em especifico ao campo editorial, sendo necessaria
a exploracdo do que deve ser considerado, principalmente em relacdo as peculiaridades do
curso de Producao Editorial (PE).

O campo editorial sofreu grandes mudancas diante das novidades tecnoldgicas. A
chegada da editoragdo eletronica concentrou etapas anteriores a produ¢do grafica em uma
Unica estacao de trabalho, o que facilitou o manuseio tanto de versdes anteriores quanto da
versao final de uma publicagdo. O livro percorre segmentos variados do mercado, desde seus
autores até seu consumo efetivo. Sdo diversas as variaveis que influenciam o preco final nos
pontos de venda, assim como sdo diversas as tecnologias empregadas em cada segmento. A
personalizacdo das publicagdes segue a tecnologia, as edigdes novas de obras antigas ao lado
de sucessos contemporaneos retomam a literatura classica com elementos estéticos novos,
estes possibilitados pelo encontro entre culturas e tecnologias em um s6 ambiente produtivo.

Corregdes no livro, materiais de confec¢do diferentes, novas ilustragdes e paratextos
sdao novidades em edigdes subsequentes. Mais além, quando a expectativa ¢ alta e a venda ¢
comprovada, edigdes especiais sdo publicadas por editoras com recursos humanos e
financeiros suficientes e por editoras artesanais que podem produzir por vontade propria, estas
geralmente em pequena escala. Para formatos de publicagdes digitais, a personalizagdo de
tamanho e estilo de fontes fica a critério dos consumidores, mas ainda ¢ limitada pelos
dispositivos e softwares de leitura digital, e também pelo engajamento das editoras com os
livros tradicionais impressos, deixando os livros digitais em segundo plano.

Nao apenas na producgdo do livro impresso que a editoragdo tomou novo rumo apos
seu envolvimento com a eletronica. O mercado editorial convergiu impresso com digital. As
editoras nao realizam mais apenas a publicacdo de livros, mas prezam e cultuam narrativas,
autores, leitores e cada mundo criado por suas palavras. Buscam conteudos similares,
transformam livros em filmes e jogos, criam sites interativos e vice-versa. Este entorno da
publicagdo ¢ a forma de personalizagdo industrial para os gostos diversificados dos

consumidores. O contetido do livro ndo € mais exclusividade do mercado literario, mas sim a
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apresentacdo da informagdo contida nele nos formatos de livros. Na logica do mercado
editorial, tem destaque na concorréncia aquele que adquire maior variedade em suas formas
de publicacao, sejam estas originais ou artes e narrativas criadas por fas.

Ainda que exista uma relagdo proxima da producdo de livros com o design e a
producdo técnica, o campo editorial ¢ vasto e abrange os individuos nas suas formas de
relacionar e se organizar como sociedade. Assim, além da conceituagdo do que vem a ser
criatividade, ¢ interessante abordar a sociedade e a passagem do trabalho moderno ao
contemporaneo sob a perspectiva da criatividade. Adiante percebe-se que somente a
compreensdo da personalidade criativa e conceituagdes gerais ndo abarcam a amplitude em
que o tema opera, mas que hd um contexto ambiental que tanto envolve o individuo quanto

influi nas suas agoes.

2.1 SOCIEDADE, TRABALHO E CULTURA

Franke (2015) explora, em dissertagdo no campo da Sociologia, a apropriacdo do
termo “criatividade” por grupos hegemonicos, em especifico nos setores de design, que o
ressignificam de acordo com seus interesses € por consequéncia segregam grupos sociais,
contribuindo para a estratificagdo social. Em resumo, na secdo “Para uma biografia da
criatividade”, o autor descreve como a ideia de criatividade ¢ inserida no trabalho ao longo
dos periodos da sociedade.

Inicia a jornada pela Grécia antiga com a ideia da inspiracao/iluminagdo por entidades
superiores 2 humanidade. A criatividade ndo ¢ para o individuo, mas para qualquer ser
humano que seja “iluminado”. (SENNETT, 2009, p. 293 apud FRANKE, 2015, p. 22).

Passa ao “génio criativo”, atribuido a poucos individuos inovadores da Renascenca, a
partir deste ponto a criatividade ¢ marcada pela individualidade, algumas pessoas possuem
criatividade, outras ndo. (VAZQUEZ, 1999; DASSOLER, 2011 apud FRANKE, 2015, p. 22)

Discorre sobre a influéncia da Revolugdo Industrial na produgdo e nas relagcdes de
trabalho, sobre as duas grandes guerras mundiais e o periodo modernista entre-guerras. Todos
pontos historicos que modificaram a relagcdo das pessoas com seu oficio as industrias e suas
maquinas de producdo. Intensificaram também a produgdo industrial que passa a ser
acompanhada de produgdes artisticas, culminando na mercantilizagao da arte. A criatividade ¢
inserida no mercado pela novidade dos produtos, a exemplo do mercado da moda que “se
renova através da utilizacdo de velhos conceitos apresentados sob uma nova roupagem”,

pratica continua que conduz as tendéncias de uso e consumo. (FRANKE, 2015, p. 28).
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E por fim passa ao contemporaneo, quando a criatividade se torna fator dominante
para o estabelecimento e regularizagdo de organizagdes e empresas. De certa forma substitui a
necessidade de planos de carreiras e das empresas serem sempre fiéis ao seu projeto inicial. A
criatividade ¢ entdo descoberta e institucionalizada a favor daqueles que buscam poder.
(FRANKE, 2015, p. 33).

Assim, ao demarcar que criatividade é “incorporada ao vocabulario corporativo”, o

autor expde em analogia ao mito grego:

[...] nossa Pandora desceu do Monte Olimpo com sua caixa sob a insignia de
divindade, foi reconhecida entre os homens e por fim domesticada pelo capitalismo
— instrumentalizada —, mas um detalhe importante ndo foi modificado: a disputa
pela hegemonia do conceito e pelo favorecimento de determinado grupo social.
Seja pelos “representantes do divino”, pela classe burguesa ou mesmo pelo proprio
sistema como afirma o discurso majoritario contemporaneo, o dominio de um
conceito como o da criatividade representa a posse momentanea do significado de
um discurso, assim como do poder representado por ele. (FRANKE, 2015, p. 32,
grifo nosso).

Reconhecer que a criatividade esta intimamente relacionada ao poder do discurso e
aos grupos dominantes ¢ também reconhecer que a experiéncia criativa ¢ modeladora de
discursos e da estratificagdo social. A Comunicagdo Social, sendo a area da presente pesquisa,
possui papel destacado por ser fomentadora e divulgadora da producdo cultural. Através da
incorpora¢dao da criatividade no vocabulario da Producdo Editorial, por sua vez parte da
Comunicagao Social, ¢ viavel tanto gerar uma conexao com o grupo dominante quanto reagir
a este grupo, modificar a estratificagdo social, segregar, reunir, excluir ou incluir grupos
sociais. De forma geral, o estabelecimento de vinculo com algum conceito de “criatividade”
colabora para que o grupo mantenedor deste mesmo conceito obtenha éxito perante a
sociedade.

Entretanto, sem delinear grupos especificos, Ostrower comenta que “a criatividade e
os processos de criagdo sdo estados e comportamentos naturais da humanidade” (2001, p.
53, grifo da autora). Esta inclusa na historia desde as primeiras a¢cdes humanas em busca da
propria sobrevivéncia e também para outros fins diversos, como o uso e aperfeicoamento de
recursos naturais para a caga, o aproveitamento da terra para o plantio, ¢ a formacao da
linguagem como ferramenta para maior compreensdo e integragdo de um grupo.

A criatividade ndo ¢ um artificio de génios e artistas, dos quais se contam sobre suas
incessantes iluminagdes resultando em obras atemporais, mas um aspecto comum dos
individuos que se realiza a partir de seus atos intencionais. (OSTROWER, 2001, p. 11).

De forma parecida, ao constatar a necessidade de definir os termos utilizados nas

pesquisas sobre o tema, Sakamoto propde o seguinte significado: “Criatividade é a expressdo
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de um potencial humano de realizacdo, que se manifesta através das atividades humanas e
gera produtos na ocorréncia de seu processo” (1999, p. 24, grifo da autora). Sakamoto
também considera que “a atividade criativa ¢ a experiéncia de conhecer e de construir, fruto
da relacdo do individuo com o ambiente, em seu exercicio de exploracdo e descobrimento.”
(1999, p. 27).

Sob a ideia do potencial criativo como a possibilidade de realizagdo da criatividade,
Ostrower (2001, p. 11) traz como base o tripé consciéncia - sensibilidade - cultura pois: ¢
como ser consciente que o individuo esta em constante relagdo com o mundo, no que o faz
descobrir necessidades e assim intencionar formas de existir; ¢ como ser sensivel que realiza a
percepcdo do mundo externo, observando e catalogando para si aquilo que lhe é mais
pertinente; e ¢ como ser cultural que a sua percepcao e intengao de existir perpassa o social,
marcando a sua vivéncia em historias ¢ memorias que serao passadas adiante, atribuindo para
si mesmo historias e memorias de outros individuos da sociedade. Assim, para a autora, a
criatividade é a intencdo da expressdo humana a partir de suas percepgdes e conexdes
socioculturais.

Em concordancia com a relagdo entre individuo € mundo externo onde se adquire
conhecimento, Vieira (1999, p. 19) diz que “ndo existe formula para ser criativo [...] o que
deve existir ¢ uma atitude aberta a informagdo, o estimulo a sensibilidade, o cultivo da
oportunidade de reflexdo”. O autor ainda destaca que “a criatividade ¢ um estado latente em
todos nos” (VIEIRA, 1999, p. 19).

Acerca da criagdo em si, Ostrower (2001, p. 10) verifica que “processos de criacdo sao
essencialmente intuitivos” e que apenas quando a criagdo assume uma forma € que se torna
consciente. Assim, ideias novas sdo formadas a partir da intencionalidade do individuo para
com alguma situagdo, e alimentada pela percepgao filtrada por sua sensibilidade condicionada
pelo ambiente vivenciado. A inten¢do humana surge antes mesmo da existéncia real da
situacdo. (OSTROWER, 2001, p. 10).

Diferente da consciéncia e da sensibilidade, a cultura ndo possui vinculo bioldgico
com o individuo. E um trago da memoria social e configuradora da percep¢do humana na
medida em que os individuos adquirem conhecimento e interesse — criando identidades e
subjetividades — naquilo que lhes é apresentado desde seu nascimento. E na posigdo do
individuo em relacdo ao mundo que sensibilidade e cultura dialogam. Assim,

a sensibilidade do individuo ¢é aculturada e por sua vez orienta o fazer e o imaginar
individual. Culturalmente seletiva, a sensibilidade guia o individuo nas

considera¢des do que para ele seria importante ou necessario para alcangar certas
metas de vida. (OSTROWER, 2001, p. 17).
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De Masi (2000, p. 22) conceitua “aculturacao” como a colonizacdo do cérebro de
acordo com um grupo de referéncia. E quando uma pessoa apreende agdes e pensamentos no
seu convivio com o ambiente externo. Nos projetos de vida tradicionais estes grupos sdao o
circulo social, a familia, a escola e o trabalho. Os grupos de referéncia se tornam, entdo,
formadores do que a sensibilidade capta, e por fim daquilo que se tem como importante para
transformar e criar. Ainda, a aculturagdo ¢ potencializada pelos meios de comunicacdo, os
quais expandem o contato com outros grupos diversos € geram inimeras possibilidades de
apreensao do mundo.

Tendo o ambiente de trabalho como grupo de referéncia, De Masi (2000, p. 41) expde
que antes de surgir as industrias ¢ a divisdo do trabalho, o aprendizado das criangas se
misturava com o trabalho. Aprender sobre o trabalho artesanal familiar era proéximo a
aprender sobre a vida que a crianca teria pela frente. As técnicas produtivas eram passadas de
mestre para aprendiz que, por sua vez, as modificava de acordo com a sua experiéncia
pessoal. Os trabalhadores tinham referéncia especializada para criar formas de trabalhar de
acordo com a experiéncia, a necessidade e o gosto pessoal.

De modo contrario, na sociedade industrial a divisdo do trabalho e a burocratizacao
nas empresas anulam as inten¢des individuais. No mundo moderno, "aquilo que se aprende
como estagidrio serve por muito tempo, de modo que a formagdo pode limitar-se a um tempo
circunscrito” (DE MASI, 2000, p. 41) e o conhecimento adquirido seré utilizado no trabalho
repetidamente.

Avangando para a sociedade pos-industrial, De Masi (2000) expde que a logica de
formacao para setores especificos das industrias se torna relativamente ineficaz por conta do
novo ritmo de mudangas que requer formacao ininterrupta, e critica o mau uso da jornada de
trabalho. Assim, o autor traz o ocio criativo como pratica transformadora do trabalho e da
vida pessoal. A criatividade, para De Masi, faz parte de uma mistura entre jogo, aprendizado e
trabalho. E o trabalho a partir de regras que ndo limitam, mas desafiam a ponto de motivar o
aprendizado. O cotidiano se conecta na mistura fazendo parte do lazer e do aprendizado,
sendo a selecdo do consumo cultural fator importante para a criagdo. Compreender que os
momentos de entretenimento pessoal interferem no desenvolvimento do trabalho por conta do
auxilio na criatividade, ¢ compreender que mais momentos de jogo e aprendizado
selecionados com maior precisdo diminuem a necessidade de longas jornadas de trabalho,
pois a produtividade ¢ marcada pela presenca criativa € nao por horas contempladas. (DE

MASI, 2000).
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Entretanto, ¢ possivel observar que sociedade industrial e pos-industrial sdo extremos
opostos no quesito da obtengdo de conhecimento sobre o trabalho. Enquanto a primeira poda a
aculturagdo a partir de uma formacao basica e descontinuada, a segunda ainda excede na
expectativa da “colonizagdo do cérebro” por grupos de referéncia num modo de formacao
ininterrupta. Em consonancia com De Masi (2000), a questdo da incorporacdo do termo
“criatividade” no vocabulario das empresas, denotada por Franke (2015), ¢ uma acdo de
controle que este grupo de referéncia utiliza. A aculturacdo de trabalhadores na sociedade
pos-industrial ¢ guiada pelo conceito obtido de “criatividade” que o grupo de referéncia, os
empregadores, oferece, pois ¢ esta mesma “criatividade” que lhes ¢ cobrada.

Assim, a sensibilidade aculturada pelo mundo corporativo, este que conceitua e cobra
criatividade, faz parte de um potencial criativo delimitado pelo conceito de criatividade
obtido. A atividade criativa do trabalhador ¢, em certo nivel, controlada pelas intengdes da
corporagdo. Os produtos sdo considerados criativos em relagdo a missdo da empresa, seu
diferencial ou seu destaque no mercado. Ou mesmo a criatividade dos empregados ¢
questionada de acordo com a politica da empresa, ainda que o espago nao fornega apoio ao

desenvolvimento dos processos criativos individuais e em grupos.

2.2 SUJEITO, PROCESSO, PRODUTO E AMBIENTE

Para compreender os caminhos tomados pela criatividade nas pesquisas, ¢ interessante
demarcar que autores estudam o tema inclinados para certas linhas de pesquisa e pontos de
vista que, em geral, dividem-se entre a investigacdo do sujeito, do processo criativo ou do
produto (MANO; ZAGALO, 2009). Além destes, Sakamoto (1999) e Rhodes (apud
PEREIRA, 2016) consideram pesquisas acerca do meio em que a pessoa cria, o “ponto de
vista da influéncia ambiental e cultural, em termos dos estimulos que facilitam a emergéncia e
desenvolvimento do potencial criativo” (SAKAMOTO, 1999, p. 20, grifo da autora).

De acordo com as trés primeiras linhas de investigacdo, Mano e Zagalo (2009)
categorizam a amplitude das pesquisas em criatividade. A primeira, centrada no sujeito,
elucida quais fatores influenciam o pensamento criativo, como a defini¢do da personalidade
de pessoas que trabalham com a criatividade, e como os pensamentos estdo dispostos no
momento em que algo ¢ criado.

A segunda linha, centrada no processo criativo e muito estudada pela psicologia e pelo
design, baseia-se principalmente em modelos explicativos dos processos que levam a criagao

de alguma coisa. Em sua maioria, as pesquisas desta linha geram varia¢des de: modelos
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classicos do processo criativo, originados pela psicologia, com etapas lineares e apreendidas
pelo design; e modelos cognitivos do processo criativo, vertente que ganhou corpo tedrico por
considerar a presen¢a da subjetividade das pessoas, considerar os fatores socioculturais,
possuirem dinamicidade entre suas fases e serem ciclicos. (MANO; ZAGALO, 2009).

A terceira linha de pesquisa observa produtos ja finalizados, por andlise e estruturagdo
logica da sua formagdo desde o principio até sua finalizagdo. Investiga pontos de pensamento
importantes que levaram a criagao a ter tal aspecto. Reconhece determinadas caracteristicas da
criacdo e como podem ter sido formadas. Pondera se algo pode ser considerado no &mbito da
criatividade, na variacdo de sua originalidade, de sua inovacdo, em relagdo a quem ou o que,
ou mesmo se este algo pode ser classificado como criativo. (MANO; ZAGALO, 2009).

A tltima linha de pesquisa trata da influéncia que o ambiente e a cultura — em outras
palavras a sociedade e os grupos sociais — exercem na criatividade e no processo criativo.

(SAKAMOTO, 1999; RHODES, 1961 apud PEREIRA, 2016 p. 59).

2.2.1 O sujeito

O ambiente experienciado no inicio da infancia influencia diretamente no viver
criativamente, de modo que as pessoas sentem o valor de viver de acordo com sua vida
criativa (WINNICOTT, 1975, p. 117). O eu (self) ¢ descoberto nessa experiéncia criativa, e ¢
pelo brincar, muito presente nas primeiras etapas da vida, que o individuo “pode ser criativo e
utilizar sua personalidade integral”. O brincar € essencial para a manifestacao da criatividade.
(WINNICOTT, 1975, p. 89).

Em consonancia com a descoberta de si mesmo através do criar, Csikszentmihalyi
(2010a) desmitifica a necessidade de dificuldades pessoais para gerar motivacao na criagao,
ou que € na tristeza e nos problemas que a criatividade emerge, ideia normalmente associada a
artistas. Para o autor, essa no¢do ¢ apenas reflexo do que a cultura corrente valoriza sob uma
perspectiva romantizada, destacando que em outras areas do conhecimento como a da fisica,
onde a criatividade ¢ menos discutida, os problemas pessoais estdo menos presentes no
trabalho (pelo menos aparentemente) e no entanto a criatividade existe tanto quanto nas artes.

Segundo De Masi (2000), a criatividade ¢ composta pela sintese entre dois opostos: a
fantasia e a concretude; e a emogao e a razdo. Ela pode ser alcangada através do ocio criativo,
a partir da intersec¢do entre jogo, aprendizado e trabalho, como comentado anteriormente.

Nas suas palavras, criatividade
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Consiste em um processo mental e pratico [...] ndo se trata de simples fantasia, nem
de simples concretude: trata-se de uma sintese entre estas duas habilidades. [...] ndo
¢ s6 ter idéias, mas saber realiza-las [...] (DE MASI, 2000, p. 206)

Ideias sdo geradas dessa sintese, tornando-se criativas na medida em que o individuo
ou grupo souber realiza-las. A emotividade corresponde aos gostos, anseios, sentimentos, € a
racionalidade ao conhecimento, técnicas e habilidades. A concretude e a fantasia constituem
os outros opostos no que diz respeito a possibilidade de materializagdo da ideia. O autor
expoe também que para a criatividade ser realizada € necessario que haja motivagado, intencao
para a criagdo e a consciéncia de um proposito, principalmente quando se trata de um grupo
criativo. Em contrapartida, a desmotivacdo por saldrios baixos, falta de estimulo para realizar
a criatividade e negacdo de um proposito para criar sdo fatores que causam a exploragdo do
trabalho criativo. (DE MASI, 2000).

De outra forma, a presenca ativa do sujeito interfere diretamente em sua relacdo com a
criatividade. A teoria do flow, proposta por Csikszentmihalyi (2010b, 2016), estabelece que
concentragdo, metas claras e feedback imediato das agdes realizadas sdo trés fatores em
comum em pessoas que entram em estado de €xtase enquanto criam e produzem. Segundo o
autor, o flow, precisamente fluxo, ¢ um estado em que o individuo esta tdo imerso na sua
atividade que perde temporariamente parte da nogdo da realidade. Ainda, o flow se encontra
na intersec¢do entre desafios (limites, regras, necessidades) e habilidades (conhecimento
tedrico e pratico, experiéncia).

O ocio criativo de De Masi (2000), a teoria do flow de Csikszentmihalyi (2010b)
(2016), e o brincar de Winnicott (1975) apresentam condigdes contextuais para o
desenvolvimento da criatividade. A pratica, a teoria, as limitagdes impostas na forma de
regras de um jogo, de desafio ou de obstaculo profissional, a perspectiva de um fim ou de uma
meta a ser alcancada, seja esta a propria experiéncia de se criar ou ndo, sdo posicionamentos
que interagem com a personalidade do sujeito.

Em estudos sobre o pensamento criativo de profissionais, De Bono (1997) traz o
conceito de pensamento lateral como alternativa para a geracdo de novas ideias aplicaveis, e
que ndo seguem o caminho de pensamentos que levam a resultados comuns. Ao ter um
pensamento, ¢ normal que a pessoa parta de um ponto de vista que seja conhecido e
costumeiro. Experiéncias, conhecimentos e praticas fazem com que os caminhos do
pensamento tomem rumos ja conhecidos e confortaveis, compondo uma ideia final satisfatoria
para o pensamento inicial. Este caminho aprofundado do pensamento, desde a primeira
formulagdo até se tornar algo “palpavel”, satisfatorio, ¢ chamado de pensamento vertical.

Assim, De Bono (1997) sugere a pratica do pensamento lateral, termo que faz contraponto ao



17

pensamento vertical, destacando que mesmo técnicas populares para a geracdo de ideias,
como o brainstorming, em geral sdo satisfatorias, mas permanecem em um nivel de inovacao
sutil por conta do ponto de vista inalterado.

O pensamento lateral ¢ um modo de pensar que diverge do ponto de vista comum do
cotidiano. A primeira vista pode ser considerado ilogico, mas ¢ pela percepgdo diversa que se
torna possivel encontrar o caminho mais adequado para o objetivo final, seja para responder

perguntas, resolver problemas, projetar ou criar. (DE BONO, 1997)

Com o Pensamento Lateral n6s nos movemos “lateralmente” para tentar diferentes
percepgoes, conceitos € pontos de entrada. Podemos usar varios métodos, inclusive
provocagdes, para sair da linha usual de raciocinio. (DE BONO, 1997, p. 52)

Utilizada pelo autor na geracdo e no uso de ferramentas que auxiliam o pensar
criativo, a teoria permite que o raciocinio ndo seja linear, inico e determinante. O caminho de
uma linha de raciocinio pode ser interrompido por um bloqueio, a falta de palavras para sua
elaboragdo, por exemplo. E possivel ultrapassar esse bloqueio por sindnimos que ndo sejam
tdo adequados, como também ¢é possivel criar uma nova linha de raciocinio do zero. O
pensamento lateral propde, por outro lado, desviar deste bloqueio refazendo o raciocinio por
outro angulo. Criar a frase de outro modo, em outra lingua, contestar a frase, ou expressar este
ponto bloqueado de outra forma. (DE BONO, 1997). Este tipo de pensamento sugere uma

postura critica em relagdo a propria forma de se pensar.

2.2.2 O processo

Aqui ndo serdo abordados todos os modelos cldssicos e os modelos cognitivos do
processo criativo. Os chamados modelos cldssicos tem como base as etapas de: preparacao,
quando ocorre a reunido de informagoes para a criagdo; incubagao, quando ocorre exploragao,
experimentos e internalizagdo do que foi aprendido; iluminagdo, etapa onde surge a ideia que
sera levada adiante para a finalizagdo; e verificagdo, quando a criagdo ¢ testada e
validada/reprovada. Parte desses modelos classicos sdo estaticos e ignoram que outros fatores,

que nao o proprio processo, possam influenciar na atividade criativa. Ainda, segundo

Martinez (1999) [...] este modelo se apodia no mito da criatividade entendida como
“ilumina¢do”, como surgimento subito e espontaneo das idéias que o proprio sujeito
nem sabe como explicar. (MANO; ZAGALO, 2009, p. 10).

J4 os modelos cognitivos do processo criativo sdo elaborados em concordancia com os
processos internos realizados ao se criar algo, como percep¢do e memoria. Este tipo de

modelo possui etapas que ndo sdo necessariamente lineares. Assim como o pensamento
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humano, estd pressuposta a interrup¢do do pensamento, a retroalimentagdo a partir de novas
memorias e a inconstancia das etapas. (MANO; ZAGALO, 2009, p. 10).

Ambos os modelos, cognitivo e classico, sdo muito utilizados para gerar ferramentas
auxiliares as praticas criativas. Como exemplo: a pratica de brainstorming, utilizada para
reunir 0 maximo de associagdes com um tema sem o pré julgamento de ideias pela equipe ou
individuos; e o briefing, conversa dos criadores com quem promove a criagao, a fim de reunir
informacdes para a definicdo e compreensao mutua do que se quer como produto final —
ambas sdo ferramentas comuns ¢ relacionadas normalmente as primeiras etapas dos modelos
classicos, a preparagdo e a incubagao.

O trabalho de Leal (2019) é um exemplo interessante de modelo que provém das
quatro etapas basilares do processo criativo para uso no design. Sua tese, nomeada
"Pandemoénio" em referéncia ao caos da criacdo, ¢ formada a partir do desenvolvimento das
fases: problema, conhecimento, memoria, tempo, pensamento, combinacdo, selecdo e
produgdo. Cada fase ¢ observada como autorreflexiva durante todo o processo de criacao,
resultando na atuac¢ao conjunta de todas, desde o inicio até a finalizag3o.

Leal (2019, p. 291) conclui a tese comprovando: a ndo linearidade dos processos de
criagdo; a indiferenca do material para a realizagdo de um experimento pratico em design; a
imprevisibilidade destas praticas, mesmo com um propdsito inicial; a retroalimentagdo do
processo, de maneira que o fim ¢ decidido pelo criador; e a importancia da formacao,
experiéncias e referéncias de cada designer durante o processo. Para o autor, ndo existem
momentos especificos em que o processo criativo se realiza, mas o processo ¢ atualizado
constantemente por experiéncias e agdes, consciente e inconscientemente. O processo de
criagdo ¢ subjetivo, variando de acordo com o individuo e de como este o percebe € o
modifica.

Dalto (1993) expde essa subjetividade no livro Processo de criagdo. O livro contém
29 entrevistas com profissionais que trabalham diariamente com a criagdo em diversos ramos
relacionados a arte, como diretores de arte, cineastas, fotografos, coredgrafos, escritores,
musicos, publicitarios, ilustradores, etc. As entrevistas focam no processo criativo, como
ocorre a relacdo com a criatividade, primeiras criagdes, até como o processo ¢ percebido por
cada um. Ainda que exista alguma semelhanca entre os processos criativos, os artistas tendem
a perceber os processos de modo muito subjetivo e Unico. Enquanto alguns preferem criar
com musica nos ouvidos, durante o dia, independente de barulho no ambiente ou em lugares
abertos, outros preferem o siléncio da noite, fechados em um quarto e sem interrupgdes. Sao

relatadas a busca de referéncia nas pessoas e no mundo a sua volta, assim como a busca de
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experiéncias pessoais para criar um personagem ou um enredo de filme. E perceptivel a
subjetividade e adaptagdo dos processos de acordo com cada profissional e sua atuagdo. No
entanto, ha o esforco de trabalho em cada relato, o prazer de criar ¢ a motivagdo que os
desafios geram.

Sobre seu processo, o fotdgrafo Bob Wolfenson relata que tenta controlar o que for

possivel para estar preparado no momento certo do instante a ser captado pela cdmera:

[Bob Wolfenson] Eu tenho um processo de criagdo que da énfase a uma certa
imprevisibilidade, imponderancia. Nao fecho tudo. Fotografia tem uma coisa de
instante, o fundamento da fotografia ¢ o instante. Vocé pde o maximo de variaveis
possiveis sob controle, dependendo da sua intengdo e da espago para que o instante
seja privilegiado. Essa sempre foi a tonica em toda a minha carreira e € até hoje.
(DALTO, 1993, p. 94)

Por sua vez, o chargista Angeli utiliza de varios métodos em seu processo de criagdo.
Baseia bastante de seus personagens em momentos de sua vida, épocas e gostos que mudam
com o tempo e definem certos limites temporais as vidas dos personagens. O chargista conta
que para entregar no prazo ¢ recorrente que os trabalhos de ultima hora ndo fiquem tdo bons,
mas nao ¢ uma constante. E por vezes sua avaliagdo para decidir se um desenho estd bom ¢
verificar com alguém se estd compreensivel, e ndo por algo estritamente técnico ou tedrico.
(DALTO, 1993).

Ja Carlos Motta, renomado arquiteto, afirma que todo mundo ¢ criativo pela propria
maneira de se relacionar com as coisas. Sobre a criatividade, comenta que “Alguns tém
chance de desenvolver, outros sao induzidos a desenvolver, outros sao bastante reprimidos na
educagdo, na formagao e acabam nao desenvolvendo [...]” (DALTO, 1993, p. 122).

Apesar da descoberta pessoal da criatividade e de cada vivéncia e atuacdo profissional,

Ostrower (2001, p. 9) discorre acerca de uma no¢ao ampla do ato de criar denotando que

criar é, basicamente, formar. E poder dar uma forma a algo novo [...] trata-se, nesse
‘novo’, de novas coeréncias que se estabelecem para a mente humana, fenomenos
relacionados de modo novo ¢ compreendidos em termos novos. O ato criador
abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a de relacionar,
ordenar, configurar, significar. (OSTROWER, 2001, p. 9).

E considerada uma distingdo entre criagio e ndo criagdo, sendo aquele produto de
conexoes de sentidos para uma formacdao nova, quando a compreensdao do proprio sujeito
criador ¢ alterada por novos termos. E a ndo cria¢do tida como algo semelhante a reproducgao
de um produto, como a simples reorganizacao técnica dos elementos de uma capa de livro, ou

mesmo a substitui¢do de palavras por seus sindnimos em um paragrafo.
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De todo modo, pesquisas desta linha de investiga¢do contribuem para a formulagao de

ferramentas que auxiliam tanto a criacdo pessoal quanto a criagdo em grupo. Para citar

algumas obras que trazem exemplos de processos e ferramentas temos:

a)

b)

Criatividade & Marketing, de Duailibi e Simonsen (2000): traz a régua heuristica para
levantamento de perguntas/problemas que devem auxiliar no planejamento
organizacional. Dentre a defini¢do escolhida de processo criativo, este separado em
identificacdo, preparacdo, incubacdo, aquecimento, iluminagdo, elaboracdo e
verificacdo, os autores destacam que a ferramenta tem maior aplicagdo na
identificacdo, na preparag¢do e no aquecimento.

Um olhar criativo, de Peter Jenny (2018): o livro revela 22 formas de perceber o
mundo ao redor e utilizar detalhes que poucas pessoas notam para o processo de
criacdo. Como exemplos: observar nuvens, perceber seus formatos e fotografa-las;
utilizar da caligrafia para investigar imagens, pela escrita com diferentes materiais e
ampliacdo do texto para que surjam imagens nas formas das letras, e no espago entre

elas. Nesse mesmo sentido incluem-se manchas de café, sombras, rabiscos, rostos, etc.

¢) Intuicdo, acgdo, criagdo, organizado por Ellen Lupton (2013): a autora explica e

exemplifica diversas ferramentas e técnicas para uso na constru¢do de projetos focados
no design grafico. A partir do conceito de design thinking — modelo de processo
criativo proveniente de estudos dos modelos cldssicos — que dd amplo destaque para
a concepgdo, pesquisa, prototipagem e interacdo com o usudrio, a autora defende a
forma de criar como essencial durante o processo. (LUPTON, 2013, p. 5). O livro
discorre sobre os métodos e conceitos de brainstorming, mapas mentais, pesquisa

visual, diario visual, “perdido na tradugao”, grids alternativos, mock-ups, e outros.

2.2.3 O produto

Menos subjetivo que os pontos de vista anteriores, a pesquisa da criatividade através

do produto investiga como este ¢ feito a partir de sua forma final e quais suas caracteristicas

em relacdo a outros produtos. Compreender aspectos especificos possibilita categorizar se os

produtos sdo criativos ou nao. Sob este angulo ¢ possivel delinear alguns parametros ao

constatar que um produto com certas caracteristicas teve envolvimento maior ou menor com

nogoes de criatividade na sua producdo. (MANO; ZAGALO, 2009, p. 13).

Mano e Zagalo (2009, p. 13) relatam que nestas pesquisas ha concordancia de que

novidade e capacidade de solucionar um problema sdo dois critérios a serem considerados
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para estabelecer que um produto ¢ criativo. No entanto, o entendimento de como funcionam
estes critérios varia entre os diversos pesquisadores. A novidade tanto pode ser da forma em
que o produto se origina, caso seja por associacdoes de pensamentos distantes ou proximos,
quanto pode ser novidade por conta de novos elementos adicionados ao produto original.

Leal (2018, p. 187) discute o potencial da combinagdo de coisas distintas para gerar
novas ideias, concepgdes, desenhos, produtos, etc. O resultado das combinag¢des, mesmo que
aleatorias e desconexas a principio, provocam no criador e/ou observador a geragdo de novas
ideias e significados que podem ser um resultado final. O autor observa que a teoria da Gestalt
(OSTROWER, 2013 apud LEAL, 2018, p. 191) proposta pelo tedrico Max Wertheimer, na
qual “o todo ¢ mais do que a soma de suas partes”, é relevante para o processo de criagao ao
considerar a relacao que se cria entre os elementos que compdem um produto.

Assim, da mesma maneira que em uma situacao real os diferentes pontos de vista para
o estudo da criatividade ndo podem ser considerados isolados, pois todos se intercalam e nao
sdo excludentes, ocorre também que toda a diversidade de ideias, estilos, propostas, rabiscos,
projetos, caminhos seguidos ou interrompidos durante qualquer processo de criagdo levam a
uma forma final resultante deste processo, e o significado da forma nao pode ser comparado
aos significados isolados das diversas partes que a compdem.

Ainda,

Nenhuma forma ¢é tdo autdnoma que constitua uma totalidade isolada. A obra de arte

precisa de um espectador para se completar, e com cada espectador ela se completa
de maneira diferente. (OSTROWER, 2001, p. 94).

Cada observador lida com as criagdes, as formas, os produtos, a partir de seu proprio
ponto de vista. O nivel de percep¢do de uma pessoa, suas memorias, as culturas que ela
carrega consigo, sdo alguns dos fatores que influenciam na formulacdo do significado que se

cria para a forma observada.

2.2.4 Influéncias do ambiente

Segundo Pereira (2016, p. 45), estudos da década de 1990 adotaram uma abordagem
sociocultural, ancorada na psicologia, em busca de respostas no contexto cultural e social dos
sujeitos para complementar dados sobre os fatores que interferem na realizacdo da
criatividade.

Por volta desse periodo foram desenvolvidas trés teorias gerais que recebem destaque
entre pesquisadores: a “Teoria do investimento em criatividade”, formulada por Sternberg e

Lubart, o “Modelo componencial de criatividade”, por Amabile; e “A perspectiva de
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sistemas” de Csikszentmihalyi. Tais teorias trazem como novidade ao estudo da criatividade o
fator contextual, que interfere na realizacdo criativa do sujeito. (ALENCAR; FLEITH, 2003).
A “Teoria do investimento em criatividade”, de Sternberg e Lubart, traz o contexto
ambiental e a motivagdo como alguns dos fatores que afetam a criatividade. O contexto
ambiental aparece no:
(a) grau em que favorece a geragdo de novas idéias; (b) extensdo em que encoraja e
da o suporte necessario ao desenvolvimento das idéias criativas, possibilitando a

geracdo de produtos tangiveis; e (c) avaliagdo que ¢é feita do produto criativo.
(ALENCAR; FLEITH, 2003, p. 4).

O impacto que o ambiente gera na criatividade ocorre pela necessidade que a cultura,
sociedade ou grupo tem deste fazer criativo. No quanto auxilia ou repudia ideias diversas. No
aceite do produto criativo, favorecendo a criacdo de outros. Na motivacdo extrinseca (em
constante interagdo com a motivacdo intrinseca) para o processo criativo ocorrer.
(ALENCAR; FLEITH, 2003, p. 4).

De modo semelhante, no “Modelo componencial”’, Amabile trata a motivagao
intrinseca como um dentre trés componentes que devem existir para uma atividade ser
caracterizada como criativa. A saber, habilidades de dominio e processos criativos sdo 0s
outros dois componentes.

A motivagdo intrinseca ¢ a vontade em criar algo simplesmente pelo prazer da agao,
pela satisfagdo em praticar suas habilidades em seu processo criativo. J4 a motivagao
extrinseca acontece: quando o ambiente, social ou cultural, fornece informagdes e auxilio para
0 processo criativo, beneficiando o criador; e quando um prémio, competitividade, avaliacao,
critica, ou prazo ¢ agente mobilizador do processo criativo, prejudicando a pessoa criadora
pela sensagao de controle causada. Amabile ainda sugere que o ambiente influencia em todas
as etapas do processo criativo que propde em sua teoria. (ALENCAR; FLEITH, 2003, p. 5).

Mais alinhado ao ponto de vista da criatividade em questdo, a “Perspectiva de
sistemas” de Csikszentmihalyi propde deslocar a investigacao sobre o tema, que normalmente
tem o individuo como centro, para uma visdo ampla que contenha a interrelacdo entre
individuo, cultura e sociedade como indispensavel. O modelo descreve a “criatividade como
um processo que resulta da intersec¢do de trés fatores: individuo (bagagem genética e
experiéncias pessoais), dominio (cultura) e campo (sistema social)” (ALENCAR; FLEITH,
2003, p. 6).

Nesse caso, denomina-se um processo quando uma ideia é gerada por uma pessoa —

com suas técnicas, habilidades e predisposi¢do genética — de acordo com o dominio em
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questdo e a profundidade de conhecimento que esta pessoa possui sobre determinado tema,
em um contexto cultural especifico. E por fim o grupo social correspondente ao dominio, o
publico desta ideia, decide a inclusdo da ideia ou produto na sua cultura. Assim, neste caso, a
criatividade ¢ fruto da relagdo entre o sujeito criador e o ambiente correspondente ao criador e
a criagdo. (ALENCAR; FLEITH, 2003, p. 6).
Sao recentes também os estudos acerca do campo organizacional. As organizagdes tém

a inovacdo como uma ambig¢ao, relacionando a esta a capacidade criativa dos lideres e de suas
equipes. Bruno-Faria et al. (2013), em pesquisa sobre o estado da arte da criatividade nas
organizagdes, destacam que as recentes pesquisas brasileiras, ainda que poucas, tentam
compreender a industria criativa e a lideranga criativa. As empresas, com a crescente industria
cultural, tendem hoje a inovagdo como alternativa de personalizacdo de seus produtos e
servigos de modo a fidelizar segmentos de consumidores. As escolhas feitas pela “lideranca
criativa” visam o comércio e o trabalho a partir da produgdo aprimorada, o que influencia
indiretamente na criatividade.

Queremos considerar o fato de que, por sensivel que seja o individuo, [...] existem

aspectos valorativos que estdo fora de seu ambito pessoal.

Esses aspectos se reportam, essencialmente, a valores coletivos. [...] Sdo as

valoragoes da cultura em que vive o individuo, os chamados ‘valores de uma época’.

Representam um padrado referencial basico para o individuo, que qualifica a propria

experiéncia pessoal e tudo a que o individuo aspire ou o que faca, quer tenha ele
consciéncia disso ou ndo. (OSTROWER, 2001, p. 101, grifo da autora).

,

O padrado referencial basico ¢ como um ponto invisivel da percepcdo humana. E
alterado de forma lenta principalmente pelo consumo cultural aliado ao contexto social dos
individuos. Em uma €época em que consumir produtos culturais confunde-se com viver em
sociedade, quem realiza a manuten¢cdo do que existe ou ndo em termos de produto possui
grande influéncia coletiva, mesmo que indiretamente.

Em estudo sobre as influéncias do ambiente de trabalho na criatividade de
profissionais, Campos (2014) investiga que espacos fisicos relaxantes promovem
confiabilidade e regularidade. Em um primeiro nivel, estes pontos podem ser “[...] atingidos
por meio da estabilidade de questdes organizacionais, como temperatura, luminosidade,
higiene e espago.” (CAMPOS, 2014, p. 97).

Num segundo nivel, a autora (CAMPOS, 2014, p. 94) destaca que o espelhamento
entre personalidade e ambiente — decoragdo, itens, objetos, cores, gostos pessoais —
promove o contato do individuo com seu self, por memorias e relagdes semanticas pessoais,
que retomam a experiéncia criativa do brincar de Winnicott (1975), psicologo do qual utiliza

conceitos para embasar sua pesquisa.
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Em consideragdo as varidveis, Campos (2014) ainda discute a relagdo entre
profissionais e a customiza¢ao do ambiente. Profissionais com gostos similares permitem que
0 ambiente esteja mais alinhado a personalidade de todos em auxilio a criatividade, entretanto,
nesta composi¢cdo existe a negativa de uma variedade menor de pensamentos e conhecimentos
do grupo serem diversificados. Por outro lado, o ambiente que cumpre apenas o relaxamento
em primeiro nivel através de aspectos basicos por conta da diversidade de gostos, diminui o
espelhamento entre profissionais € o ambiente, retraindo também o encontro com o self, em
contrapartida, gostos pessoais diferentes incrementam uma associagdo diversa de ideias em

momentos de briefing e cruzamento de ideias para a criagdo.

2.3 CRIATIVIDADE E O CAMPO EDITORIAL

A producao literaria no campo editorial ocorre dentro de sistemas padronizados em
que as etapas nem sempre sdao seguidas a risca, mas com diferencas de acordo com cada
projeto. Geralmente, o contetido original ¢ adquirido pela editora em forma de texto, ou ideia,
e passa pela definicao do projeto editorial que orienta as etapas de: planejamento de produtos
e contetdos; projeto e producdo grafica; tratamento editorial do texto/ideia; marketing;
distribuicao; e vendas. Por ser um material que percorre, simultaneamente, pela mao de
diversos profissionais com distintas fungdes e que deve obter uma consisténcia na ideia
principal, a aprovagdo das etapas fica na responsabilidade de quem tem conhecimento
criterioso.

Atualmente, produgdes editoriais vao além dos livros impressos:

[...] o processo editorial ¢ uma atividade que se expandiu para outros meios e
suportes contemplando a editoracdo de publicagdes em formato digital, que envolve,
para além da editoragdo de texto, a editoragdo de som, imagem, video e produtos
hibridos off ¢ on-line. (OLIVEIRA, 2018, p. 47).

E dificil ceder a uma defini¢do exata destes conceitos justamente pelas mudancas
constantes que ocorrem na logica do mercado. A definicdo de um produto editorial pode se
dar pelo objeto em si, em termos da sua estrutura, forma ou conceito, além de questdes
externas, pela tecnologia de producgdo, para consumo e os diversos usos atribuidos aos
produtos.

O campo editorial ¢ uma dentre inimeras formas de produg¢do cultural (STERCHELE,
2005). Com o objetivo de compreender o processo editorial como “conjunto de atividades
interdependentes” importante para a investir na produgdo cultural, Sterchele conceitua o

termo “editoragdo”:
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[...] é o sistema de comunicagdo que controla a producdo de informagdes culturais
entre as fontes criadoras e o meio social, utilizando-se de canais que possibilitem
difundi-las e acessa-las individualmente em qualquer tempo e lugar. (STERCHELE,
2005, p. 52)

Em oposicdo ao termo “Producdo Editorial”, o autor trata o egresso formado em
“Editoragdo” como editorador, notando que as atividades deste profissional “extrapolam as
atividades técnicas de controle de trafego, de material e de supervisao” (STERCHELE, 2005,
p. 56). Acrescenta que o editorador tem conhecimento para “elaborar, criar, planejar e
controlar a comunicagao entre criadores e sociedade” (STERCHELE, 2005, p. 56). Sterchele
considera que a proposta de Afranio Coutinho de alterar o termo para “Producdo Editorial”,
mesmo que aprovada pelo Conselho Federal de Educacdo em 1984, apenas reduz a amplitude
de atuacdo por ser, segundo o sistema de Editoragdo elaborado pelo autor, uma parte de
produgdo mais técnica e de gestdo da producao (2005, p. 56).

Sterchele destaca que o Produtor Editorial “¢€ o profissional encarregado de produzir o
original, ou seja, depois de receber dos editores as diretrizes da obra, faz cumprir o
estipulado” (2005, p. 56). Neste sentido, producdo editorial ¢ uma etapa que ndo interfere na
selecdo da obra ou na elaboracao de seu projeto.

Pontuando a presente pesquisa, o Projeto Pedagogico de Curso (UNIVERSIDADE
FEDERAL DE SANTA MARIA, 2014) em vigéncia no curso Comunicagdo Social -
Producao Editorial da UFSM propde que o egresso atue

[...] em multiplataformas (impressa, audiovisual e digital), principalmente voltado a
convergéncia midiatica [...] pode dar-se tanto na criagdo de projetos de produtos,
quanto no gerenciamento do processo de producdo e execucdo [...] além de
desenvolver agdes de planejamento, organizagdo e sistematizagcdo dos processos
editoriais, tais como o acompanhamento grafico de produtos editoriais, selecdo de
originais, projetos de obras e publicagdes, planejamento e organizacdo de séries e de

colecdes, planejamento de distribuicdo, veiculacdo e tratamento de produtos
editoriais. (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2014)

Esta descricdo da éarea de atuagdo do produtor editorial, ainda que um recorte com
énfase nas etapas dos processos editoriais, coincide com o “editorador” de Sterchele (2005)
pela inclusao direta da selecao de originais, do planejamento, organizacao e sistematizagao
dos processos editoriais, dos projetos de obras e publicacdes e do tratamento de produtos
editoriais. Ainda assim, o perfil do egresso, relativo a parte da Produ¢do Editorial que consta
no PPC , elabora a carga “tedrica e técnica do planejamento e desenvolvimento de produtos
editoriais” (2014). O perfil da forma¢do em Comunicacdo Social como comunicélogo

também contempla as competéncias

profissionais, sociais e intelectuais, tanto em matéria de criagdo, producao,
distribuicdo, recepcao, e andlise critica referente as midias, bem como no tocante as
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praticas profissionais e sociais relacionadas com estas, e a suas inser¢des culturais,
politicas e economicas. (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2014)

Dessa forma, a area de atuagdo pretendida para o produtor editorial formado na UFSM
¢ ampla e equivalente ao “editorador” de Sterchele. As dimensdes sociais, culturais, politicas,
etc, do estudo em Comunicagdo Social servem a compreensdo do profissional inserido no
campo editorial enquanto produtor cultural, no qual a preferéncia por uma cor especifica ou
determinado tipo de papel ndo se torna uma simples decisdo econdmica ou estética.

Daniel Lameira, cofundador da editora Antofégica e diretor criativo na Editora Aleph',
propde que editoras contemporaneas analisem qual papel no mercado que podem cumprir e
como podem ter um diferencial promissor, visto que nas ultimas décadas a evolucdo da
tecnologia em conjunto com empresas como a Amazon alteraram a cadeia tradicional do
livro, principalmente em relagdo a distribuicdo, pontos de venda e autopublicagdo (CLUBE
DO LIVRO, 2022). O editor questiona, também, a necessidade de editoras serem apenas
prestadoras do servico de publicagdo de livros, ja que ¢ possivel autores publicarem em
crowdfunding, contratando freelancers e graficas por conta propria, ou publicarem ebooks
com baixo custo em sites de vendas.

Cabe ao comunicologo produtor editorial estabelecer sua relagdo com o mercado, os
produtos, e os projetos a serem criados, desenvolvendo as possibilidades que sua formacgao e
campo de atuagdo permitem. Delimitar o campo editorial como somente associado a producao
de livro, jornais e revistas, sejam impressos ou digitais, parece defasado na medida em que
tanto a convergéncia midiatica quanto a narrativa transmidia fazem parte do contemporaneo.
Assim, neste trabalho o campo editorial serd considerado como o campo que trata do
planejamento e producido cultural de narrativas, acdes e conteudos que tem a
possibilidade de transpassar suportes e midias, tendo como objetos comuns o livro, as
historias, informacoes e similares.

As produgdes sdo construidas em conjunto com o significado de um conteudo original,
a fim de ressaltar a esséncia deste, seja no suporte que for, sendo a edicdo um “ato
significante” que também colabora na criagdo de sentidos (GONCALVES, 2018, p. 37). As
producdes também fazem parte da criagdo de uma narrativa passivel de ser inserida em
universos potenciais, esta narrativa tem origem na expressao dos autores e ¢ compartilhada
com a expressdao de editores. O profissional da edicdo atua no tratamento, modificagcdo e
exploracdo das narrativas de autores. Tem um papel que interfere na criacao do outro a partir

de seu proprio processo criativo.

! Ainda em atividade em ambas editoras durante a pesquisa feita, fevereiro de 2023.
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Faz valer nesta nocdo projetos que ndo sdo necessariamente decorrentes de um livro,
mas de narrativas e conteudos que t€ém a possibilidade de se tornarem um livro. No
audiovisual, por exemplo, h4 na narrativa do roteiro e no préprio fazer audiovisual aspectos
comuns ao campo editorial, como o estilo de texto, ritmo da obra, traducdo, adaptacao de
historias, uso de recursos editoriais como o proprio roteiro e storyboards, a acessibilidade a
diferentes midias e suportes. Sao partes estruturais (estilo, ritmo, linguagem...) comuns a tais
produtos, com especificidades em cada ocasido. Este mesmo audiovisual pode ser adaptado
para uma historia em quadrinhos ou para um livro, aplicando certa forma de tradugdo nestas
partes estruturais.

O conhecimento e as técnicas existentes na producao editorial é vasto e diversificado.
Enquanto existem os principios conceituais do design que auxiliam as criagdes, existem
também estes principios aplicados a cada tipo de suporte, midia e formato em contexto
técnico e pratico de producdo ou consumo. Alguns exemplos sdo: as ferramentas fisicas e
softwares de criacao/edicdo; as limitagdes e possibilidades de midias e suportes, como o
impresso em papel ou outro material, o digital em celulares, computadores, leitores digitais,
considerando formatos de arquivo e aplicativos; e outros tantos contextos especificos.

Ter dominio de tantos fatores requer estudo e pratica focada em cada contexto, esforco
pessoal que ndo acaba quando se inicia o trabalho no mercado. Entretanto, ¢ comum a procura
de empresas por profissionais ja instruidos em softwares de edi¢ao variados, deixando de lado
o seu processo de criagdo e dando énfase na sua capacidade de executar comandos em alguns
poucos softwares.

As entrevistas de Dalto (1993) clarificam a importancia que o conforto e o dominio da
ferramenta de criagdo tem para os profissionais. Nao apenas fazer uso de uma técnica
mecanicamente, mas fluir a expressao intencionada para o suporte do modo que se pretende,
experimentando possibilidades e trazendo a prova o que a mente cria, verificando e
realimentando a imaginagdo com a expressao obtida.

Assim, anterior aos comandos de teclado para tracar formas e criar textos a partir de
referéncias encontradas online, o ludico das brincadeiras com materiais fisicos, com papel,
lapis e borracha ou mesmo conversas descontraidas, sdo propostas simples para o exercicio da
imaginacdo e dos principios gerais da producdo editorial. Obter este “local” de
experimentacdo comum ao campo editorial facilita a liberdade criativa, de forma que a falta
de conhecimento das ferramentas nao limite a elaboracdo dos projetos nos mais variados

produtos editoriais.



28

A transmidialidade do campo editorial ¢ um ponto natural e positivo neste aspecto.
Com uma narrativa ou informagao a ser produzida em um formato especifico para tal suporte,
¢ possivel ter filmes, pecas de teatro, poesias e jogos como referéncias para a construcao de
um livro e vice-versa. Experimentar um livro como jogo, ou um filme como poesia, refaz o
raciocinio légico e ativa o pensamento lateral (DE BONO, 1997). Ha grande potencial de
recombinacdo de conhecimento de duas formas.

A primeira recombinacao ¢ a de narrativas, contetidos ou agdes para outras narrativas,
contetidos ou acdes. Por exemplo, a criagdo de uma personagem a partir de aspectos retirados
de outras narrativas e contetidos, como a historia de uma casa assustadora em um livro de
terror, baseada na breve imaginagdo de uma criangca em um filme infantil. Ou a utilizagdo de
um filme documental sobre astronomia e de ilustra¢des produzidas por criangas para criar um
guia astrondmico infantil.

A segunda forma de recombinagdo se refere a utilizacdao de elementos proprios de um
formato, suporte ou midia, para favorecer o projeto em outro tipo de formato, suporte ou
midia. A exemplo dos storyboards do audiovisual, que pegam emprestado a logica das
Historias em Quadrinhos em sua linearidade mas utilizam a linguagem audiovisual na
composi¢ao da cena. Ou também livros que utilizam a técnica de ilustrar duas folhas seguidas
como uma cena em andamento, de modo que ao virar rapidamente a pagina, as ilustragdes
criam a ideia de movimento fluido, semelhante a dois frames de um filme.

Contudo, para a pesquisa ndo se tornar exaustiva, ¢ necessaria a delimitacdo do
campo. O PPC (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2014) do curso de
Comunicag¢do Social - Produ¢do Editorial, na versdao de 2014, corrente e ativa durante o
periodo desta pesquisa (semestre 2022/2, UFSM) possui trés disciplinas experimentais em sua
grade curricular, que objetivam o aprendizado pratico na produgdo de revistas cientificas, na
producdo de recursos educacionais e na producdo de livros. Sdo elas: Projeto Experimental
em Edicdo de Livros; Projeto Experimental em Educagdo; e Projeto Experimental em
Revistas Cientificas.

A criatividade serd estudada a partir da disciplina Projeto Experimental em Edicao de
Livros, por ser mais proxima ao trabalho com a produgdo de livros impressos, marco da
producdo editorial. A proposta da disciplina é criar um livro desde a obtengdo de originais,
por meio de sua aquisi¢do, produgdo propria, convite de autores, escritores, parcerias ou busca
de contetidos em dominio publico, passando ao planejamento editorial, projeto editorial,
projeto grafico, tratamento de originais, producdo grafica, impressao e por fim a projecao de

uma divulgac¢ao.
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A obtencdo de originais e o planejamento editorial sdo tarefas que utilizam da
organiza¢do ¢ de um reconhecimento dos processos editoriais para elencar tarefas, fungdes e
cronogramas, sob carater mais administrativo e executivo. O esforco criativo vai depender da
complexidade do projeto e tema a serem trabalhados. Como exemplo, a escolha de textos em
dominio publico pode ser desafiadora caso a proposta seja adequar este texto a certo publico,
a estilos de narrativas diferentes do original, ou mesmo a redugdo do conteudo para um
produto de consumo rapido. Assim como escolher um texto em dominio publico pode nao
requerer esforco na mudanga de sua estrutura e linguagem, mas na busca de um que se
enquadre a proposta do projeto.

O projeto editorial e o projeto grafico sdo etapas de resolugdo de ideias, do conceito
que a publicagdo deve adquirir e da sua apresentacdo como produto. A motivacao surge da
possibilidade de transformacdo dos textos originais em produto editorial, a forma e os
diversos significados que este pode expressar em termos materiais e graficos, para além da
palavra escrita. H4 o desafio do encontro entre o ideal da autoria e a proje¢ao dos editores.
Procuram-se referéncias para a composicio grafica, diagramacio e tipografia. E escolhido um
campo semantico para a escrita, o “tom” do texto, defini¢ao do publico para o produto e quais
as possibilidades e limitagdes que esse publico gera, entre outros. A habilidade técnica ndo ¢
determinante para o resultado material do produto final, pois estas etapas sdo projecdes € nao
abarcam a produ¢do material destinada a finalizagao.

O tratamento de originais, a produgdo grafica e a divulgacdo utilizam da
experimentacdo das referéncias, assim como a pesquisa de referéncias para explorar caminhos
que se pode seguir, dentro do estabelecido nos projetos grafico e editorial. Criar elementos
graficos, uma capa que transmita a esséncia da obra, uma sinopse chamativa, uma
diagramacao trabalhada em conjunto com a ideia do preparo do texto, seja pelo tamanho dos
paragrafos, seja na escolha da tipografia para titulo e corpo do texto, assim como antever tais
processos para a divulgacdo elencando quais elementos e como eles serdo utilizados. Caso
seja um booktrailer para um livro de romance ou terror, quais elementos da linguagem
audiovisual auxiliam na transmissao deste tema.

Todas essas etapas passam por processos criativos para formar o produto final. O
reconhecimento destes processos pelos editores complementa sua formagdo, sua técnica, seu
caminho para aprender outros métodos de criagdo.

Ter ciéncia do perfil criativo, das técnicas, referéncias, habilidades e linhas de
pensamento, pode auxiliar no momento da impressdo, no olhar atento das provas impressas e

das revisdes, sensibilizando diferentes formas de perceber o livro.
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E nesse ambito em que a criatividade se faz presente no campo editorial, seja
modificando o texto do autor, seja na criagdo de booktrailers ou outros materiais de
divulgacdo. Trabalhar com producgdo editorial exige a verificagdo constante das etapas
definidas no projeto editorial, pois a operagdo conduzida nas editoras tradicionais ocorre a
partir de um investimento inicial e de uma previsao do lucro com as futuras vendas que requer
aten¢do. Estes dois fatores se desdobram na necessidade da assertividade do projeto editorial e
grafico da publicacdo, tendo em vista o longo processo até as etapas de distribuicdo e
divulgagdo. Como visto por Braga et al. (2018, p. 18), a assertividade inibe a criatividade dos
profissionais, que buscam a garantia de um minimo de vendas optando por recursos editoriais
e graficos mais comuns e ja validados pelo publico, setor de vendas e industria grafica.

Retomando o ser consciente - sensivel - cultural de Ostrower (2001), todo profissional
¢ criativo e possui em si a possibilidade de se aculturar, procurar outros grupos de referéncia
além da zona de conforto a fim de gerar produgdes diversas, relacionando novas e antigas
técnicas e produzindo uma obra que transmita a esséncia do texto de origem com fidelidade
ao projeto editorial. Delimitar as acdes dos produtores editoriais ¢ explorar sua mao de obra,
principalmente no mundo contemporaneo onde as ferramentas para criagdo estdo cada vez
mais acessiveis. A diferenciacdo deste trabalho criativo se encontra menos na utilizagao das
ferramentas do que na experimentacao e aplicagdo de conceitos tedricos diversos.

Os recursos técnicos disponiveis no meio digital e a informagao contida na internet
possibilitam novas formas de aprendizado. Mas também criam novos condicionamentos,
exemplificados pela exposi¢do massiva de entretenimento midiatico.

Ha muito, o ser humano vive alienado de si mesmo. As riquezas materiais, 0s
conhecimentos sobre o mundo e¢ os meios técnicos [...] pouco alteraram essa
condi¢do humana. Ao contrario, o homem contemporineo, colocado diante das
multiplas fun¢des que deve exercer, [...] em vez de se integrar como ser individual e
ser social, sofre um processo de desintegracdo. Aliena-se de si, de seu trabalho, de

suas possibilidades de criar e de realizar em sua vida contetidos mais humanos.
(OSTROWER, 2001, p. 6).

Nesse sentido, o trabalho conjunto de programadores e artistas gerou aplicativos
auxiliares. Alguns programas sdo oficinas virtuais que disponibilizam para os criadores
inimeras ferramentas de trabalho. Outros ja oferecem modelos de recursos (previamente
projetados) para serem modificados e utilizados por usuarios que possuem pouco nivel
técnico. Entretanto, a necessidade que o mundo do trabalho tem de uma producdo massiva e
ininterrupta faz com que, por vezes na exploracdo referida, os proprios profissionais
detentores de conhecimentos técnicos e tedricos sejam frequentes utilizadores destes modelos

prontos.
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A facilidade atual da producdo grafica e distribui¢do permite a publicacdo de diversos
titulos por ano, mesmo que a expectativa ndo seja alta, mas que aumenta os catalogos das
publicadoras. Esta pratica colabora comercialmente com fendmenos no meio digital em que
influencers, ou pessoas com prestigio social, dao dicas de obras e reagem as leituras pessoais
acarretando no aumento do consumo destes livros por seus seguidores. (CLUBE DO LIVRO,
2022).

Em pesquisa sobre os fatores que influenciam na escolha de um livro, realizada em
2019, consta que a editora, ainda que principal responsavel pelas publicagdes, ocupa apenas
1% deste espago, denotando a baixa relevancia da identidade da empresa entre os leitores no
momento da escolha. J4 quando se trata da capa, 10% da populagdo na pesquisa sdo
influenciados, subindo para 29%, 21% e 15% nos recortes de consumidores de 5 a 10 anos,
consumidores até o ensino fundamental I e consumidores de literatura, respectivamente. A
autoria influencia 9% dos leitores gerais, e 12% dos leitores de literatura. A frente dos outros
fatores, a tematica do livro influencia 33% dos leitores (FAILLA, 2021).

Entretanto, assim como o conteudo, por si sO, pouco gera sentido proprio para a sua
procura, hda um caminho em cada um destes fatores até chegar ao leitor. Um livro com
tematica de interesse, rico e envolvente no contetido, pode ndo ter uma capa que transmita a
esséncia desta temadtica ou que seja ao menos atrativo, passando despercebido ou mesmo
permanecendo no fundo das livrarias e bibliotecas. Também, os autores podem ser 6timos
escritores, mas antes que sua obra se torne uma publicacdo, serd pouco procurada. A criagdo
editorial permeia a escolha dos leitores antes mesmo do livro ser impresso. Estd na
apresentacdo da tematica pela capa e pela sinopse, na divulgacdo da autoria e na relagdo do
titulo com outros livros da mesma autoria.

De acordo com Abrao (2002, p. 19), mesmo que um livro tenha sido escrito apenas
por um autor, o editor responsavel também ¢ considerado titular do direito autoral original, e a
publicacgéao ¢ considerada uma obra coletiva. Sobre a criagdo da obra a autora explana que,

O fato gerador dos direitos morais ¢ o fato da criacdo, isto é, a expressdo formal e
estética registrada em qualquer suporte tangivel ou intangivel, independentemente
da observancia de qualquer formalidade (registro publico ou particular ou mengao de

reserva). O fato gerador dos direitos de ordem patrimonial ¢ a publicagdo da obra.
(ABRAO, 2002, p. 17).

Autor e editor compartilham dos mesmos direitos, tanto os direitos autorais sobre as
edicoes do titulo quanto os direitos patrimoniais sobre este. Entretanto, a lei ndo preveé
participacdo da editora na criagdo do texto original, sendo o escritor o Unico detentor do

direito moral sobre o texto do livro. Esta diferenca determina que, segundo a Lei n® 9.610 ou
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Lei dos Direitos Autorais, os textos de publicacdes caiam em dominio publico apds passar
setenta anos da morte de quem os criou (BRASIL, 1998), retirando o dominio que editoras
possuem de textos em que seus direitos foram cedidos em exclusividade.

Como visto, ndo ¢ apenas por lei que produtores editoriais também participam da
criagdo de significados em torno de uma publicacdo. O trabalho de editores, uma criagdo em
si, interfere diretamente nas criacdes de autores. Produzir capas, selecionar a tipografia,
estilizar titulos, sugerir alteragdes de palavras, paragrafos e capitulos, definir os limites da
mancha grafica, adicionar aroma nas paginas etc, fazem parte do processo que forma uma
publicagdo. Impedir a experimentacdo e o livre exercicio da criatividade nas editoras em
decorréncia das praticas editoriais tradicionais ¢, de certo modo, limitar as expressdes
individuais dos editores e também limitar a poténcia que os livros possuem de transmitir suas

narrativas.
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3 PRODUCAO EDITORIAL (UFSM) E SUA ATUACAO

Comunicacdo Social - Produ¢ao Editorial (PE) ¢ um dos quatro cursos ofertados pelo
Departamento de Ciéncias da Comunicacdo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).
Segundo apresentacao e historico da Comunicagdo Social presente no Projeto Pedagdgico de
Curso (PPC) (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2014), o curso estd em
funcionamento desde o segundo semestre de 2010 e obteve éxito devido a oportunidade de
criacdo e uso dos laboratorios necessarios para atividades praticas, e ao aproveitamento do
corpo docente da Comunicagdo Social que acaba por atuar, de forma integrada, junto aos
entdo novos professores contratados para o nucleo de formagdo em PE.

No inicio da década de 1970 foram cogitadas cinco habilitagdes como opgdes para a
forma¢ao no curso de Comunicacdo Social: Publicidade e Propaganda; Relagdes Publicas;
Jornalismo; Editoracdo; e Radio ¢ Televisao. Em 1973, antes dos semestres iniciarem, as
habilitagdes Editoracdo e Radio e Televisao nao foram levadas adiante, permanecendo apenas
as outras trés. Em 2010 o antigo projeto da habilitagdo em Editoragdo foi retomado com o
novo nome Produ¢ao Editorial, agora com status de curso e outras mudangas. O PPC assume
uma redagdo atualizada segundo os avancgos sociais e tecnologicos. Em 2014, ano de
formagdo da primeira turma, o segundo PPC (ainda em vigor no ano de 2022) ¢ implantado
estando de acordo com os principios e praticas institucionais da UFSM. (UNIVERSIDADE
FEDERAL DE SANTA MARIA, 2014)

3.1 0 CURRICULO DE PRODUCAO EDITORIAL?

O projeto de ensino-aprendizagem do curso de PE inclui em seu PPC, em vigor desde
o ano de 2014, quatro eixos componentes de seu nucleo de formagdao. Cada eixo possui
disciplinas referentes a competéncias e conhecimentos especificos. O eixo 1 (Anexo 1) possui
disciplinas para a formagdo bésica da atuacdo do profissional, conhecimentos e conceitos da
profissdo. O eixo 2 (Anexo 2) compreende a dimensao do processo editorial e da formagao do
produto em seu aspecto material e conceitual. O eixo 3 (Anexo 3) compreende a convergéncia
“[...] entre ferramentas, suportes, linguagens e tecnologias, com implicag¢des diretas no modo
de producao e apropriagcdo da producao editorial”. Por tltimo, o eixo 4 (Anexo 4) encerra os

conhecimentos adquiridos nos demais eixos em disciplinas de projetos, nas quais todo

2 Projeto Pedagodgico do Curso de Comunicagdo Social - Produgio Editorial, versdo de 2014.
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conhecimento adquirido ¢ utilizado para a experimentacdo pratica em cada um dos trés focos
do curso: edi¢do em livros; revistas cientificas; e producao editorial aplicada a educagao.

Como norte para a pesquisa deste trabalho, serd utilizada a disciplina Projeto
Experimental em Edigdo de Livros (COM 3063)°, recomendada para o 5° semestre como
periodo ideal a ser concluida. Possui 120 horas de carga horaria, das quais 90 horas sdo
praticas e 30 horas sdo teoricas. Compondo o quarto eixo, a ementa da disciplina enuncia
como objetivo ao concluinte “possuir conhecimento para o planejamento, execugdo e
pos-execucdo de um produto editorial”. As atividades da disciplina, ja listadas no capitulo
anterior, sdo aprendidas nas seguintes disciplinas dos eixos 1 e 2. (UNIVERSIDADE
FEDERAL DE SANTA MARIA, 2019a)

Do eixo 1:
e Fundamentos em Editoragao (COM 3031):

o Objetivos: “Compreender as especificidades do papel de produtor editorial,
considerando os elementos que circundam a profissdo ao longo da histoéria, de
maneira a proporcionar panorama sobre editoracio, as editoras, estrutura
da publicag¢do ¢ tendéncias editoriais” (UNIVERSIDADE FEDERAL DE
SANTA MARIA, 2018a, grifo nosso);

e Revisdo e Preparagdo de Originais (COM 3033):

o Objetivos: “Desenvolver competéncias para a preparacio de originais em
edicao de publicacoes, a partir do tratamento de linguagem, - em especial
textos informativos e opinativos, utilizando-se de marcas de revisao. Abordar
aspectos de coesdo e coeréncia, narrativa e descricio, bem como
desenvolver a capacidade de observagdo de particularidades e singularidades
nas diferentes formas de escrita, partindo do conhecimento dos elementos da
narrativa e géneros literarios. Habilidade de conhecer e exercitar e as marcas
de revisao” (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2019b, grifo

nosso);

e Gestdao e Mercado Editorial (COM 3032):

o Objetivos: “Abordar conceitos necessarios para a edicio e produciao de

* Codigo da disciplina como consta na ementa do PPC de PE, versdo de 2014.
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publicacdo com abrangéncia de mercado, estrutura editorial e processo de
producio e compreender o mercado editorial a partir de dados atinentes ao
setor” (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2019c, grifo

nosso);

e Marketing Editorial “N” (COM 3065). Posterior a disciplina Projeto Editorial em
Edigdo de Livros seguindo o periodo ideal:

o Objetivos: “Ter uma visdo ampla do mercado editorial em termos de
marketing, preparar os alunos para atuar na preparagao de estratégias de
langamento de produtos editoriais em seus diversos formatos; Fornecer
subsidios aos alunos para cuidarem do planejamento, da execucdo e do
controle de planos de marketing de produtos editoriais” (UNIVERSIDADE
FEDERAL DE SANTA MARIA, 2018b);

e Legislacio e Etica na Industria Editorial “N” (COM 3068). Posterior a disciplina
Projeto Editorial em Edi¢ao de Livros seguindo o periodo ideal:

o Objetivos: “Permitir o contato com os aspectos legais da produgdo editorial e,

despertar a atengdo para as vicissitudes éticas decorrentes da pratica editorial”

(UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2019d).

Do eixo 2:
e Design Editorial (COM 3034):

o Objetivos: “Desenvolver a capacidade de analise ¢ elaboracgao de projetos de
comunicacdo visual na area de producao editorial, por intermédio do
conhecimento das teorias da imagem e do design, e sua aplicacio no
ambito dos produtos editoriais” (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA
MARIA, 2019e, grifo nosso);

e Producdo e Tratamento de Imagem “N” (COM 3036):

o Objetivos: “Compreender a fotografia em seu conceito de arte. Abordar
questdes éticas na producado e tratamento da imagem. Principios basicos sobre
imagem digital e vetorial, cor luz, digitalizacio e tratamento de imagens.
Arquivos digitais suas caracteristicas e aplicacdes. Iniciacio para a

preparaciao e edicio de arquivos. Ferramentas graficas. Analise de
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imagem” (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2018c, grifo

nosso);

e Planejamento e Produ¢do Grafica (COM 3039):

o Objetivos: “Conhecer os recursos, processos e técnicas de planejamento
grafico. Aplicar os principios basicos da diagramacio. Utilizar softwares
de desenho, de editoracio eletronica e de manipulacio de imagens.
Desenvolver e aplicar projetos graficos de produtos editoriais.
Desenvolver competéncias para a finalizacdo e acabamento de produtos
editoriais, através da compreensio das etapas da producido grafica”

(UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA, 2018d, grifo nosso).

Sao 8 disciplinas com conhecimentos que envolvem diretamente, entre outros
aprendizados, o planejamento e execu¢do da produ¢do para livros impressos, como ¢ proposto
pela ementa da disciplina Projeto Experimental em Edicdo de Livros. Das quais duas
disciplinas, Marketing Editorial ¢ Legislagdo e Etica na Industria Editorial, sio recomendadas
apo6s a disciplina em evidéncia deste trabalho, fazendo parte dos contornos éticos e legais do
campo e da divulgacao da publicacao.

Das 6 disciplinas restantes, Fundamentos em Editoracdo e Gestdo e Mercado Editorial
sao destinados ao conhecimento da estrutura da publicagdo (foco no livro impresso), conceitos
editoriais, estrutura de editoras, mercado editorial e processo editorial, em sua maioria
voltados ao mercado. Revisdo e Prepara¢do de Originais objetiva os cuidados com textos e
conteudos originais a serem publicados, uma das primeiras etapas da edi¢do apos aquisicdo da
obra original.

Por fim, as disciplinas Design Editorial, Produ¢dao e Tratamento de Imagem, e
Planejamento e Producdo Grafica, sdo as trés bases da edi¢do visual e grafica que o curso
contempla. Construindo conhecimento e experiéncia desde os conceitos basicos do design,
contemplando a utilizagdo de programas de edigcdo, os projetos graficos, ferramentas e
técnicas de produgdo, a utilizagdo de arquivos digitais, até o fechamento e acompanhamento
da produgdo grafica destes arquivos.

E preciso destacar que em nenhuma das ementas citadas ou demais ementas do nicleo
de formacdo em PE sdo citados termos como criatividade, criagdo, processo de criacdo ou

afins. Entretanto, como exposto nos capitulos anteriores, o trabalho com a producdo e
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publicagdo de livros ¢ uma atividade que demanda da criatividade de editores, assim como o

proprio campo editorial como atuante na producado cultural.

3.2 0O MERCADO/CAMPO EDITORIAL

A constante mudanga da sociedade se confunde com a incessante busca das empresas
para se destacarem no mercado com novas estratégias, produtos e informacdes. Passada a
modernidade, para suprir estas necessidades, as vagas de emprego requerem mais que oS
novos funcionarios mantenham seu conhecimento atualizado, levando eficiéncia e novidade
para dentro das organizagdes. A demonstracao de criatividade por experiéncia ou curriculo ¢é
um requisito basico, principalmente nas areas afins do design e do entretenimento, ainda com
a demanda de que o trabalhador “‘seja criativo’, ‘seja genial’, ‘seja original’. Propde-se a
genialidade como uma maneira de ser, como se o ser criativo fosse manipuldvel e redutivel a
comportamentos volitivos, € nao fosse o proprio viver” (OSTROWER, 2001, p. 133). A
inovacdo ¢ rotulada como exclusiva, a parte do processo que existe para alcanga-la, enquanto
a possibilidade de construir todo um mercado através da promocdo da criatividade ¢
desperdigada.

Ocorre, assim, a substituicao da exploracao do trabalho fisico, e do trabalho intelectual
executivo-burocratico, estes de baixo salario e alta carga horéaria, pela exploragdo do trabalho
intelectual criativo, este na forma de roubo do resultado das criagdes, sem margem para
crescimento do profissional em seu processo criativo, ou ainda pela negagao de um trabalho
criativo, seja por ambientes burocraticos ou simples fungdes intelectuais que nao requerem
novas ideias, ¢ outra forma de explora¢do que estd por ser investigado. (DE MASI, 2000, p.
124).

Nesta perspectiva do trabalho € possivel circunscrever praticas editoriais para a
atuacao no mercado. Em artigo que relaciona o mercado com a producdo editorial, Barcellos
(2016) conduz a pesquisa sobre o processo editorial, repartindo as etapas da edi¢cdo de uma
publicagdo em trés pontos.

O primeiro refere-se a formula¢do do projeto editorial, definidor do conceito da
publicacdo, que orienta todos os aspectos do processo. Salientando quem produz, quais
leitores, qual o contexto de langamento, a integracdo ao catdlogo da editora, o nicho de
mercado, etc. O projeto ndo ¢ imutdvel, de modo que questdes referentes ao orgamento, a

produgdo e ao mercado influenciardo no que foi predeterminado (BARCELLOS, 2016, p. 10).
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O segundo ponto ¢ a produgdo, referindo-se a construgdo da estrutura do livro.
Barcellos (2016, p. 10) compreende os paratextos editoriais de Genette (2009) como alicerces
do conceito da edicdo em relacdo ao mercado. Peritextos, informagdes que fazem parte da
publicacdo em si, ¢ epitextos, informagdes exteriores a obra, sao dois componentes
paratextuais que, além da propria publicacdo e do texto do autor, aderem significados ao
conceito, criado no projeto editorial e reproduzido na producdo. Paratextos se comunicam
diretamente com o mercado editorial. Sdo o titulo, as entrevistas de autores, da editora, rodas
de conversa, sinopse na contracapa, contexto do autor na orelha indicando produgdes afins,
posicdo que a editora coloca o livro em seu catalogo, o selo, etc. Compde o universo da
publicagdo que se expande pela cultura participativa.

O terceiro ponto € o contato com o publico leitor, a divulgacao e distribuicao. Desde a
ideia da autopublicacdo, dispositivos e formatos de arquivos para leitura digital, a escolha dos
livros que estardo na frente das livrarias nos pontos de venda, até o espaco que a obra ocupa
em determinado nicho do mercado (BARCELLOS, 2016, p. 10). Vale dizer que determinadas
histérias acabam na repeti¢do de narrativas com novas roupagens, cabe ao projeto editorial
definir o diferencial que agrega valor especifico ou a necessidade de uma publicacao extra.

O emaranhado de varidveis descritas deve projetar o custo econdmico para a
publicagdo. Agregar valor a obra de modo a garantir consumo que dé retorno financeiro, sem
sacrificar o conceito definido no projeto editorial por conta de processos dificeis de cumprir, €
uma questdo basica na qual a criatividade opera neste mercado que continuamente se
reinventa.

A produgdo tem papel modificador do contraste entre o grupo hegemodnico e outros
grupos, decorrente do impacto que a apropriagao do significado do termo “criatividade” gera
(FRANKE, 2015). Ha criatividade na producao do texto pelo autor, da capa por ilustradores e
fotografos, na producdo de tipografia para o titulo. Mas ha criatividade também no design
editorial, na escolha da tipografia em considera¢do ao assunto do texto, na disposi¢cdo da
mancha gréfica, na orientagdo do livro, assim como nas escolhas e composicdes paratextuais
de cada publicacao. O mercado editorial, o publico ou o destinatario ¢ pensado pelo produtor
editorial, por seus gostos, afinidades com outros produtos, lacunas possiveis de preencher
com obras originais, € assim, com tais pensamentos junto aos outros fatores do projeto
editorial, cria-se o conceito para uma produgao.

No entorno da publicacao estdo diversos trabalhos terceirizados, tanto na produgao
quanto na distribui¢do e divulgacdo. A producdo terceirizada ¢ feita de ilustradores,

tradutores, etc, que editoras buscam para compor o conceito do projeto em curso. A
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experiéncia criativa ocorre externamente, a parte da conceituagdo. A divulgacdo terceirizada
ocorre em sua grande maioria pela internet.

No trabalho informal integrado ao mundo digital, onde se encontram os “criadores de
contetdo”, streamers e influenciadores que utilizam as plataformas digitais para promover seu
proprio projeto e produtos de seu gosto, tem o sucesso financeiro e o pessoal bastante
enlagados, pois ¢ comum que tais trabalhos iniciem como uma empreitada de exposicdo e
divulgacdo de um contetido de gosto particular. A liberdade de expressdao e autopromogao de
criadores de conteudo no mundo digital ¢ incentivada pelas ferramentas disponiveis nas redes
sociais. Entretanto, tal liberdade pressupde a cobranga pessoal para manter o engajamento dos
seguidores ativo e em constante crescimento.

Assim como Han (2015, p. 16) expde, a “liberdade coercitiva” dessa relagdo com o
trabalho ¢ o encontro da necessidade de um desempenho de sucesso com a liberdade de se
especializar e criar segundo seus proprios critérios. Os profissionais “criadores de conteudo”
sdo impelidos pelas plataformas a manter a produ¢ao em dia, seja como for, para fornecer
constantemente conteudos aos consumidores. A diferenca para o trabalho industrial € que a
cobranca que viria da chefia ¢, deste modo, autoimposta por conta da natureza da modalidade
do trabalho, a interagdo pelas plataformas digitais. H4 um momento em que a exploragdo ¢
dos profissionais para eles mesmos, quando sdo necessarias doses extras de doagdo pessoal
para o projeto que era pra ser um todo de satisfacdo, mas o trabalho segue o ritmo continuo e
incansavel das redes sociais em que uma publicagdo sobrepde-se a outra.

De outro modo, o trabalho formal da criatividade industrializada, o das organizagdes,
empresas de marketing, agé€ncias de publicidade, editoras, ateliés de arte, desenhistas
industriais, produtoras audiovisuais e outros, operam primeiramente na questdo funcional da
producao objetivando o capital, ndo apenas por seus produtos, mas também quando se trata da
publicidade, realizando através do material de divulgacdo a consumacdo da propria marca da
organiza¢do. A marca ¢, por si s6, um produto a ser consumido. O esfor¢o destes profissionais
¢ movido em razdo das demandas e prazos para a efetiva producao da empresa, objetivando a
entrega de produtos que sejam persuasivos € que nao cometam falhas ofensivas aos
consumidores.

A tecnologia que rodeia o mundo conectado facilita a manipulagdo das ferramentas
que auxiliam na criag¢do. Junto com o incremento da velocidade e das alternativas para criar, a
tecnologia e o trabalho passam a ser vulneraveis a exploragao através da baixa remuneragao
ou pelo uso desnecessario de modelos prontos. Neste segundo caso, como observado

anteriormente, impede que a pessoa experiencie etapas de seu processo criativo,
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desconhecendo a totalidade de conceitos basicos e suas aplicagdes avancadas no design. Tal
exploragdo no setor criativo da industria ndo recompensa o trabalho realizado, e acaba por nao
promover a experimentagdo de conteudos e produtos que poderiam ter significados muito
diferentes e mais eficazes, aproveitando melhor o potencial das ideias geradas.

O setor publicitario ¢ um bom exemplo, com praticas similares ao setor editorial que
este trabalho pesquisa, de como as empresas exigem ideias funcionais consideradas criativas e
em prazos resumidos. Em artigo que pesquisa as inibicdes € motivagdes em publicitarios
brasileiros, Braga et al. revelam que “o longo processo de aprovagdo das pecas”, as “jornadas
extenuantes ou prazos curtos”, o “excesso de regras para criar”, a “baixa tolerancia ao erro” e
a “desvalorizacdo do profissional criativo” (2018, 18) sdo fatores coincidentes entre os
publicitarios e que inibem a sua criatividade ocorrendo principalmente, segundo os
entrevistados, nas grandes agéncias de publicidade. Em outras palavras, certas dificuldades
dos profissionais da industria criativa de realizarem seu trabalho com maior potencial podem
ser associadas a geréncia da empresa que os contrata. Estes fatores podem ser descritos como
burocracia, necessidade da assertividade e cobranca excessiva de agilidade com prazos
pequenos para muita demanda, todos j& comentados anteriormente como opostos a
experimentacdo e a liberdade para explorar a diversidade das criagdes, acarretando na
exploracdo de trabalho na industria criativa.

Pouco diferente, a producdo de livros requer paciéncia no projeto editorial e na
composi¢ao material da publicacdo. Sdo experiéncias que necessitam de cautela e estudo de
mercado para ndo ocorrer prejuizo econdmico, a0 passo que a experimentagdo criativa no
design editorial para o mercado se redefine constantemente para poder atender aos critérios do
conceito primordial. Esquiva-se das limita¢des graficas e mercadologicas, como recursos para
impressao escassos ¢ nichos amplamente explorados, através de alternativas criativas. Para os
dois exemplos citados, vale a busca de referéncias de producdo ou na utilizagdo de conceitos
como os paratextos editoriais, atentando formas de ampliar o conceito de uma publicagdo sem

a necessidade do conceito ser inteiramente e exclusivamente do produto.
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4 METODOLOGIA

Inicialmente, foi realizado um levantamento das teorias e pesquisas em criatividade
mais relevantes e recentes, encaminhando a discussdo tedrica por teorias que abordam a
criatividade de forma abrangente, provenientes tanto da sociologia quanto da psicologia.
Foram utilizadas também pesquisas voltadas para as areas do design, da publicidade e das
organizagdes, ainda que ndo tenham sido utilizadas as aplicagdes proprias destas areas, como
¢ o caso do design thinking. A seguir, para explorar o tema da criatividade no ambito da
Produgao Editorial, foi feito uso de entrevistas e questionarios para a coleta de dados.

As entrevistas realizadas foram semiestruturadas, contando com cerca de 31 perguntas
acerca das disciplinas do curso de PE, da relacdo ensino-aprendizagem, da formacgdo e do
mercado editorial, e da disciplina de Projeto Experimental em Edi¢do de Livros (Apéndice A).
Todas perguntas relacionadas a criatividade e aos processos de criagdo de forma a criar
contraste com a percep¢ao de experiéncia criativa pelos alunos. As pessoas entrevistadas
foram Marilia e Sandra, duas docentes do curso de PE, ambas relacionadas ao ensino pratico,
atuantes em parte das disciplinas consideradas no capitulo 3, e as bases do conhecimento de
PE. As entrevistas ocorreram no dia 6 de dezembro de 2022.

Marilia, a primeira entrevistada, ¢ doutora em Letras pela Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro, possui experiéncia pratica no mercado editorial e ¢ docente na
UFSM desde sua integracdo, logo no inicio do curso de Produgdo Editorial. Dentre as
disciplinas citadas no capitulo 3.1, j& lecionou Fundamentos em Editoracdo, Gestdo e
Mercado Editorial, Legislagio e Etica na Industria Editorial e Projeto Experimental em
Edigdo de Livros. A professora acrescenta a esta lista uma disciplina sobre revisdo, e outra
chamada “Projeto Experimental em Producdo Editorial aplicado ao livro didéatico e
paradidatico”, precursora da Projeto Experimental em Edi¢do de Livros, ambas do primeiro
PPC*>

Sandra, a segunda entrevistada, ¢ doutora em Comunicagdo pela UFSM e atua como
docente em PE desde o segundo semestre de 2015. Com foco maior em questdes de projeto

grafico, ja lecionou Fundamentos em Editoracdo, Design Editorial, Planejamento e Produgao

* A disciplina de revisao citada ndo pdde ser identificada, a disciplina de produgio de livros didaticos foi
identificado o nome completo no documento do PPC antigo, versao de 2010:
https://www.ufsm.br/cursos/graduacao/santa-maria/producao-editorial/projeto-pedagogico. Acesso em: 7 fev
2023.

> Informagdes complementadas durante entrevista e pela pagina da docente:
https://ufsmpublica.ufsm.br/docente/15622. Acesso em: 7 fev 2023.
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Grafica, e Edi¢do de Livros compartilhada com Marilia durante um semestre. Comenta ainda
que existiu uma Disciplina Complementar de Graduacao (DCG) chamada Produgao Grafica,
especifica para o conhecimento nessa area.’

ApoOs as entrevistas, os questionarios foram construidos considerando parte das
respostas ja obtidas (Apéndice B), e aplicados aos grupos de alunos regularmente
matriculados e egressos do curso de PE, no segundo semestre letivo da UFSM no ano de
2022. Ambos foram lancados dia 16 de dezembro de 2022, junto com e-mail convidando a
participacdo. Um segundo e-mail de convite foi enviado dia 26 de dezembro de 2022 como
reforcos. Estiveram abertos ao longo de 19 dias, até dia 3 de janeiro de 2023.

Com 48 questdes para alunos matriculados e 56 para egressos, os questionarios foram
divididos em seis secdes: informagdes gerais e interesse no tema; a pessoa que cria; o
processo de cria¢do; o local em que se cria; sobre a producdo de livro na disciplina Projeto
Experimental em Edicao de Livros (Edigdo de Livros); e uma sexta secdo aberta somente para
egressos do curso, sobre a visdo da criatividade no mercado de trabalho. Foram feitas
adequagOes na escrita para cada grupo. No total foram contabilizadas 54 respostas, sendo 25
respostas de alunos matriculados (RAM), e 29 respostas de alunos egressos (RAE).
Considera-se o uso do termo “alunos” para referenciar ao grupo Unico de egressos e
matriculados.

A partir das respostas obtidas pelos questiondrios e pelas entrevistas, foi realizada
analise ao longo do capitulo 5 seguindo as segdes apresentadas nos questiondrios em
concordancia com as falas das docentes entrevistadas. A interpretacdo dos resultados ocorre
parcialmente nesta parte, junto a discussdo teorica realizada no capitulo 2, ¢ de modo mais

direto no capitulo 6.

8 Informagdes complementadas durante entrevista e pela pagina da docente:
https://ufsmpublica.ufsm.br/docente/17815. Acesso em: 7 fev 2023.
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5 TRANSVERSALIDADES DO PROCESSO CRIATIVO

A seguir sdo apresentadas respostas e dados coletados das entrevistas e questionarios,
com os resultados interpretados ao longo do capitulo junto ao referencial teérico da pesquisa.
Para melhor leitura, segue a divisdo guiada pelas se¢cdes dos questionarios. Deve-se notar que
nem todas as respostas ¢ dados obtidos foram relacionados nesta pesquisa, pois a elaboracao

das questdes ocasionou em respostas ambiguas ou sem objetivo a necessidade da pesquisa.

5.1 INTERESSE PELO TEMA

O resultado dos questiondrios demonstrou interesse dos respondentes pelo tema, com
adesdao de 70% em todas as respostas abertas optativas, questdes que foram respondidas em
texto por op¢do. O maior indice de respostas foi dos egressos matriculados nos anos iniciais
do curso, de antes da reforma do PPC em 2014, contando 9 respostas, seguido de 7 respostas
daqueles egressos que entraram em 2015, ja no PPC de 2014. No caso dos matriculados, a
maior parte ficou por conta de 8 alunos de 2020, e 6 alunos de 2019.

Quando realizada a questao de multipla escolha “Quanto vocé sabe sobre teorias da
criatividade?” (Questdo 5), com valores de 1 a 5, sendo 1 considerado nada, e 5 considerado
algum conhecimento sobre teorias da criatividade e pesquisadores, os alunos consideraram ter
conhecimento médio-baixo, pendendo para nenhum conhecimento (Figura 1). Estes dados
refletem a questdo em que foi pedida a marcagao, com 7 opgdes, de autores e teorias que cada
um conhecesse, retirados da presente pesquisa. Neste caso, apenas “design thinking” e “ocio

criativo” se destacaram, com 46 e 26 marcagdes respectivamente.

Figura 1 — Questao 5: Quanto vocé sabe sobre teorias da criatividade?

B Egressos [ Matriculados

10

1- Nada 2 3 4 5 - Teorias e pesqusadores

Site: Formularios Google. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quando perguntados sobre seu interesse em aprender teorias, processos de criagdo ou
ndo aprender nada, houve predominancia pelo interesse em especifico nos processos de
criacdo. Convém com a falta sentida pelos alunos, quando perguntados, no aprendizado destas
teorias e processos de criagcdo durante o curso, com destaque para a falta sentida na
aprendizagem de processos criativos. Apenas 7 alunos do total relataram ndo terem tido
nenhum contato com teorias da criatividade. Ainda assim, apenas cerca da metade dos alunos
(28 alunos de 54) relataram este contato proveniente de disciplinas do curso, seguido de
pesquisas pela internet, oficinas e projetos do curso, e por fim midias em geral (filmes, livros,
documentarios, revistas, etc).

Condiz com as respostas das docentes. Tanto Marilia quanto Sandra ndo exploraram
em aulas, mediante programa de disciplina, conceitos e teorias sobre criatividade. Concordam,
ainda assim, que ela se encontra nos exercicios e projetos ao longo das disciplinas.

Tais atividades certamente ndo sdo realizadas sem inteng¢do, planejamento e conteudo.
Fazem parte do aprendizado de conceitos estudados a partir da relagdo entre teoria e pratica
direcionada a uma producdo. Essa perspectiva condiz com a realizagdo da criatividade
segundo Ostrower (2001), Sakamoto (1999) e De Masi (2000), a qual, em termos gerais, a
criatividade existe no encontro da teoria com a pratica, do processo mental com processo
pratico. Ha intengdo e expressao nas atividades desenvolvidas.

Sandra recorda que aprendeu sobre o tema principalmente por sua formacao, assim
como livros sobre tipografia e editoragdo que buscam exemplos na Publicidade. Em sala de
aula apresenta técnicas de criagdo como a “torta de ideias”, o formstorm, o brainstorm, um
roteiro de conceituacdo e o moodboard, alguns destes retirados de livros voltados para o
design editorial e pedidos como atividades aos alunos.

Marilia traz a autora Fayga Ostrower recordando a frase: “a criatividade ¢ do sujeito, e
o exercicio da criatividade de uma forma orientada segue para a criagdo”. Comenta que em
sala de aula este exercicio ocorre por meio das atividades, de outros momentos da formagao e
do cotidiano, como oficinas, workshops, troca de ideias, etc. Seu ensino em Edi¢ao de Livros
ocorre também pela sugestdo de exemplos de produtos menos convencionais no mercado,
visitas as livrarias e gréaficas, orientagdes que em sua opinido fazem parte de seu papel como
docente.

Recordo, como aluno, de exemplos levados em aula, oficinas e eventos, projetos de
livros, livros teoricos, materiais graficos e analise de projetos editoriais e graficos durante o

curso, ndo somente nas disciplinas das professoras entrevistadas.
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Parte do ensino da criatividade estd implicita no exercicio da docéncia. As disciplinas,
oficinas, eventos, professores e os proprios colegas atuam no curso também como um grupo
de referéncia (DE MASI, 2000) as praticas editoriais. A aculturacao (DE MASI, 2000) por
meio deste grupo talvez seja uma das respostas a diversidade de producdes geradas. Ao
visualizar projetos anteriores e exemplos de producdes independentes que fogem a
normalidade das livrarias, como livros-sanfona, livros-objeto, formatos incomuns, produzidos
artesanalmente com materiais e processos especificos, pode haver certa compreensao de que
ha intmeras possibilidades. O proprio curso carrega consigo uma cultura de produgdes
diversas, experimentais, audiovisuais, websites, académicas, que sdo divulgadas, expostas em

eventos e compartilhadas através das turmas e dos anos de curso.

5.2 APESSOA CRIATIVA

Da total de 54 respostas, 52 dos alunos matriculados e egressos afirmam que qualquer
pessoa pode ser criativa, sendo que nas duas negativas: uma justificando que tem pessoas que
apenas se limitam a sua caixa/contexto (o que ndo contraria a sua capacidade de criar); e outra
sem justificativa.

A grande maioria das respostas abertas, sobre o porqué de qualquer pessoa poder ser
criativa, comenta que as pessoas podem trabalhar, desenvolver, exercitar, praticar, etc,
técnicas, processos criativos e busca de referéncias para ampliar a criatividade. Esta visdo ¢
ainda mais forte entre os egressos, dos quais ¢ mais frequente destacarem que a criatividade

existe no cotidiano, em qualquer tipo de profissao.

[...] estamos absorvendo informacdo o tempo todo, e devolvendo isso de alguma
forma. Algumas pessoas devolvem de uma forma mais intensa € com maior
frequéncia que outras, mas isso ndo impede alguém de ser criativo. (RAM-5)

De forma interessante, uma das pessoas matriculadas (RAM-21) pensa que a
criatividade envolve a solu¢do de problemas, e que qualquer pessoa menos estimulada pode
pensar em alguma solucao ao problema, mesmo que ineficiente. Esta nogao isola a solugdo de
problemas de forma eficiente da ideia do que ¢ criativo ou ndo. Ter ciéncia de que algo
simples pode ser criativo para uma pessoa menos experiente abre caminho para o
reconhecimento da pessoa enquanto ser criativo, capaz de estimulo e desenvolvimento.

Acerca do programa das disciplinas mais praticas, pouco mais da metade dos alunos
ficaram motivados antes da sua realizagcdo (24 afirmativas do total de 46 respostas). Durante a

realizagdo das atividades praticas propostas, a afirmativa ¢ maior (34 afirmativas do total de
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47 respostas), entretanto comentarios afirmam que para algumas disciplinas sim e para outras
nao. O seguinte comentario ilustra esta visao:
A motivagdo para mim vinha muito das proprias percepgdes dos professores sobre a

disciplina e as maneiras com que muitas vezes cles conseguiam transformar os
contetidos em assuntos mais didaticos. (RAE-15)

De outro modo, trazendo a questdo da proximidade com o conteudo trabalhado, o

seguinte comentario diz que:

Na maioria, sim, mas acredito que também ¢ uma questdo pessoal entre aluno e a
tematica/projeto proposto. Houveram disciplinas em que senti mais motivagdo que
outras pelo fato de estar trabalhando com projetos que tinham mais a ver com o meu
gosto pessoal. (RAE-19)

Segundo os questiondrios, o conteido utilizado para trabalhar nio foi citado como
fator desmotivador em atividades, pelo contrario, dois respondentes citam maior motiva¢ao
quando parte do gosto pessoal. E uma questio importante quando relacionamos com a forma
que o ensino mais pratico ¢ trabalhado pelas professoras.

Marilia comenta que na disciplina de Projeto Experimental em Edi¢do de Livros o
conteudo nunca foi selecionado, sendo escolha dos alunos a tematica que desejam trabalhar.
Nesse caso, diz que passa a ser um desafio escolher a tematica e, dependendo do foco e
direcionamento do aluno, se torna mais facil ou mais dificil manter uma decisdo e deixar
outros gostos pessoais, pois quando se tem vdrias ideias, sdo vdrias as possibilidades de
criacdo. Quando muitas possibilidades s3o abertas, Marilia realiza o papel de orientadora,
demonstrando um ou outro caminho que pode ser seguido.

Acerca da temadtica livre, Sandra opina que os alunos acabam por utilizar referéncias
estéticas muito proximas, conhecidas e confortaveis. Sendo preferivel exatamente para
trabalhos completos como o proposto em Edi¢do de Livros, onde o desafio estd em colocar
em pratica conhecimentos ja exercitados e experimentar outras possibilidades em algo de
gosto pessoal. Entretanto, Sandra geralmente elenca alguns contetidos que podem ser
selecionados para trabalhar as atividades propostas com o objetivo de estimular o pensamento
criativo. Propde que a apresentagdo de trabalhos com tema semelhante, ou igual, ao dos
colegas, promova a reflexdo na forma que eles solucionaram uma mesma tarefa. Um trabalho
comentado ¢ o da criacdo de capas para livros, na disciplina de Design Editorial. Neste
trabalho os alunos devem selecionar um tema dentre trés alternativas para produzir trés capas
distintas nos modelos tipografica, abstrata e figurativa. Assim, a docente considera como
desafio criativo a producao de trés modelos de capas diferentes sob um mesmo tema, que

podem ser comparadas igualmente com a solugdo de colegas em apresentagdes.
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As praticas das professoras estdo de acordo com a opinido dos alunos quanto a quais
trabalhos que mais conseguem “soltar a criatividade” (Questdo 22). Sendo as atividades com
conteudos por escolha propria e com direcionamento prévio as porcentagens mais relevantes.
Apenas 2 pessoas das matriculadas tém facilidade com contetudo fechado (apenas uma opgao),
nesses casos também houve marcag¢do de outras opcdes em conjunto. Entre os egressos, os
conteudos fechados e a indiferenga pela escolha do conteido sdo levemente maiores, em
contrapartida a escolha pessoal de um conteudo e o seu direcionamento sdo menores, se

mantendo em torno de 50%. Tais relagdes podem ser visualizadas na Figura 2.

Figura 2 — Questdo 22: Facilidade em “soltar a criatividade” (em %).

@ Matriculados [l Egressos

com conteldos de escolha livre
(escolha propria)

com conteudos previamente
selecionados (direcionamento)

com conteudos fechados
(apenas uma op¢ao)

indiferente ao contetlido

0 20 40 60 80

Site: Formularios Google. Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda que nenhum autor elabore diretamente sobre o gosto pessoal acerca dos
produtos a serem trabalhados, do gosto por referéncias estéticas, teodricas, etc, utilizadas ou
preferéncia por certos métodos e processos particulares, subjetividade mais evidente nos
discursos das entrevistas realizadas por Dalto (1993), estes gostos e preferéncias podem ser
observados em dois pontos. Primeiro, menos investigavel, na criatividade de De Masi (2000)
como um fator da emotividade, junto aos sentimentos e anseios, todos como opostos aos
conhecimentos, técnicas ¢ habilidades da racionalidade. E em segundo lugar o gosto pessoal
como um fator da intengdo para a criacdo. Em frente a uma gama de conteudos para
selecionar, o aluno busca aquele que possui maior identificagdo pela expectativa de qual seria
o caminho mais interessante e confortavel para trabalhar, ainda que ndo seja parte de seu
consumo habitual. Conteudos fechados limitam este contato inicial de identificagcdo, nao ha o

exercicio da escolha e transformacdo de expectativas em metas finais a partir disso.
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Sao dados que estdo de acordo com o resultado da Questdo 15, acerca do costume de
explorar coisas que ndo sdo do gosto pessoal/habitual do aluno, sejam filmes, livros, artes, etc.
Somam 64% os matriculados que afirmam gostar de explorar coisas novas, e decai levemente
para 55,2% entre os egressos. Esta relagdo dos egressos terem maior indiferenca com o
conteudo (Figura 2) e explorarem menos se encontra resultado da Questio 52, em que 58,6%
dos egressos afirma que entrando no mercado de trabalho aumentaram o consumo de
conteudos que nao sao de seu gosto pessoal.

Ao perguntar se algo ja desmotivou nas atividades praticas, apenas 2 respostas das 44
registradas foram negativas (Questdo 18). Segue alguns pontos citados que chamaram

atencao:

Tabela 1 — Questao 18: Fatores desmotivadores em atividades praticas

Grupo Fator desmotivador em atividades praticas

Falta de orcamento para impressao e material. (3 vezes citado)
Curso

Falta de espagos com computadores para PE (“praticamente s6 temos o Lappe™)

Ideias pouco acolhidas e pouco incentivo/ajuda para achar solugdes neste

caminho.

Falta de feedback.

Feedback desestimulante (“grosseiro”).

Docéncia Falta de estimulo para aprender praticas e diferentes abordagens.

Pratica desinteressante em relacdo a parte teodrica.

Cobranga de embasamento tedrico em tudo que € feito.

O envolvimento dos professores com a disciplina. (pouco envolvimento = pouca

motiva¢do?)

Falta de conhecimento de software. (4 vezes citado)

Estudantes Frustra¢do com resultado final de trabalhos.

Desinteresse na disciplina.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A tabela divide-se em duas colunas, no grupo considerado por nés como fonte do fator
desmotivador, sendo que este grupo também faz parte de uma possivel solu¢do para tais
fatores, ¢ na coluna dos pontos desmotivadores em atividades praticas, destacados pelos
alunos. O grupo do curso ¢ controlado por fatores externos a relagdo de ensino-aprendizagem
entre alunos e professores, ainda que o local de trabalho seja muito influente na criatividade,
como sera visto mais adiante.

A falta de conhecimentos de softwares aparece 4 vezes citado. Ainda que seja dificil o
curso disponibilizar uma boa base devido a ser uma questao de pratica e habilidade técnica,
faz parte da desmotivag@o e também das habilidades praticas e técnicas relevantes para existir
a criatividade, citadas no odcio criativo por De Masi (2000) e na teoria do flow por
Csikszentmihalyi (2010b, 2016). Tanto essa situagdao quanto da frustracao de resultados finais
¢ contornavel trazendo os resultados de Leal (2019), que comprovam a indiferenca do
material pelo qual se realiza experimentos praticos e a imprevisibilidade das praticas. As
atividades praticas do curso geram produtos por que o exercicio da criagdo os gera no decorrer
dos processos (SAKAMOTO, 1999). As atividades de PE ndo tem como objetivo principal
um produto finalizado, mas sim a experimentagdo e o aprendizado que o aluno constréi ao
longo do processo para si mesmo.

Marilia comenta que a disciplina vai além do produto criado e da questdo do mercado,
e acaba trazendo uma questdo intrinseca e pessoal de se colocar no produto. O produto tem a
alma do conceito e também esta repleto do que a pessoa oferece de si mesma para construi-lo.

Os alunos, nesse caso, podem trabalhar com inlimeras ferramentas para experimentar a
criagdo nas atividades. O conhecimento de softwares ¢ técnico, sem o conhecimento para criar
livremente nos programas de edigdo, talvez seja possivel um primeiro contato com a criagao
de forma manual, com desenhos em papel, prototipos artesanais, etc, para na conclusao e
aperfeicoamento do produto trazer a questdo do modelo digital, ainda necessario para questao
de impressdao em graficas ou publicagdo digital. A criatividade, como relatada, surge da livre
expressdo pratica e fisica de conexdes mentais. E pensamento e concretizagdo. Modelar a
forma criativa em um objeto ou produto ¢ uma etapa posterior a sua criagao.

Marilia fala da necessidade de softwares atualizados e mesas digitalizadoras que deem
conta da questdo digital, de exercicios praticos como colagem e costura, € que € necessario ter
conhecimentos gerais de conceitos, pontos importante pelo menos quando se chega a Edicao
de Livros no quinto semestre por ter a questdo da experimentacao do que ja foi aprendido.

Entretanto, como visto, nem todo software pode ser adequado ao processo de criacdo pela
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inexperiéncia dos alunos no seu uso, questdo que o curso aborda mediante oficinas e
exposicao direta para concluir atividades.

Ja na questao de conhecimentos gerais, Sandra concorda com Marilia que todos alunos
devem ter uma base formada de teorias, conceitos € nog¢ao das etapas dos processos. Essa base
formada também condiz com Leal (2019) acerca da importancia da formacgao, experiéncias e
referéncias do designer durante o processo. Com conhecimentos de design editorial € possivel
criar uma capa de livro tanto com lapis, papel e canetas coloridas quanto em softwares
apropriados, a diferenca ¢ a possibilidade de manuseio digital para acabamento e a impressao
final.

A tabela ainda traz a questdo do feedback e do incentivo e estimulo por parte dos
professores. Sobre a falta de estimulo para criar, De Masi (2000) traz este como um dos
fatores que causa a exploragdo do trabalho criativo, pelo fato de interromper o potencial
criativo da pessoa. Sternberg e Lubart (ALENCAR; FLEITH, 2003) também consideram que
o estimulo afeta a criatividade por conta do encorajamento e suporte as ideias criativas, junto
ao grau que o contexto ambiental favorece novas ideias e a avaliagdo que ¢ feita da criagdo. O
ultimo fator da avaliacdo condiz com a motivagao pelos feedbacks, que repudiam ou auxiliam
as diversas criagdes. O feedback ¢ tratado melhor mais adiante, segundo a pesquisa em

questionario.

5.3 O PROCESSO DE CRIACAO

Esta secdo busca compreender como os alunos percebem seus proprios processos €
suas praticas.

Ha uma boa diferenca na identificagdo de um processo de criagdo proprio entre
matriculados e egressos. Enquanto 44% de quem ainda estd no curso afirma identificar algum
processo, 65,5% dos egressos reconhecem um processo em particular.

No caso da identificacdo de um processo, foi pedido uma explicagdo breve de como
ocorre, “se € um processo constante; tem picos de produtividade; busca referéncias novas;
busca teorias; utiliza algum material pra fase inicial; etc” (Questdo 25). Pela analise dos

termos e das praticas mais frequentes foi elaborada a tabela abaixo.
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Tabela 2 — Frequéncia de praticas dos alunos (Questdo 25)

Citacoes de praticas no processo de criagao (retirados da Questio 25)

(Total: RAM =11 ; RAE =19)

Citagdo / termo / etapa RAM (em %) RAE (em %)
Pesquisa de referéncias 73 79
Picos de produtividade; criatividade inconstante. 36 37

Leitura de briefing, leitura inicial, visualizagdo do que o projeto

) 9 26
pede, instrugdes.
Trés ou mais etapas descritas. Ex.: visualizagao; busca de
referéncias e inicio do projeto; testagem do projeto que levara 9 26
adiante; outros.
Cita uso de teorias 9 21
Uso de moodboard, brainstorm, fluxograma 9 21

Fonte: Elaborado pelo autor.

Fica evidente o aumento da consciéncia de praticas utilizadas pelos egressos pela
variagdo positiva entre os dois grupos, tanto na quantidade e qualidade das respostas, quanto
nas citagdes na tabela anterior. Foram poucas as respostas que trouxeram questdes mais
experimentais e de projetos pessoais associados ao processo de criagdo. A pratica de
experimentacdo de forma direta, sem associagdo a projetos, nao chegou a ser citada. Assim
como, ainda que muito bem elaboradas varias etapas de processos entre os egressos, grande
maioria estdo relacionados as praticas de seus trabalhos.

O aparecimento e a frequéncia de tais dados ¢ um vislumbre do quao consciente sdo
estas praticas durante as produgdes, independente da forma como sdo utilizadas. Como
exemplo, o uso de teorias ¢ citado por 4 egressos: como aplicagdo das teorias aprendidas
(RAE-3); como parte de pesquisa para colaborar no desenvolvimento de producido (RAE-5);
junto a parte conceitual do produto, aparecendo por tltimo na criagdo (RAE-23); como busca
de conexdes coerentes com o processo (RAE-28).

Na entrevista, Marilia diz que “conhecimento ¢ um bem simbolico”, ¢ dificil de ser
mensurado, ¢ acumulativo e permanece de certo modo inconsciente. Dessa forma, ainda que

ndo seja um dado perceptivel na andlise, todos os egressos e matriculados obtiveram pelo
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menos algum conhecimento tedrico na graduagdo e o utilizam, mesmo sem sua revisdo e
aten¢do, na pratica de seus projetos.

A partir da questdao aberta sobre as ferramentas de criacdo e expressao que os alunos
tiveram mais dominio ¢ conforto para uso (Questao 26), foram criados para esta analise a
Figura 3 e a Tabela 3. As nuvens de palavras da Figura 3 ilustram a frequéncia de palavras
citadas pelos alunos egressos e matriculados, sendo possivel observar o uso predominante de
softwares de edicao para criagao, papel, lapis e caneta para anotacdes e esbogos, e fotografia e
cameras fotograficas. E interessante observar que estas sdo as ferramentas mais utilizadas
tanto para um grupo quanto para o outro, no entanto ha margem de erro nestes resultados por
conta do contexto na utilizagdo destas palavras, das disciplinas que os alunos ja cursaram,
ramo de atuagdo dos egressos que pode pender mais para a producdo de pecas graficas,
gerenciamento de midia, trabalho com textos, etc, e também pela frequéncia de palavras, pois

teve 4 egressos a mais do que alunos matriculados, contabilizando mais palavras.

Figura 3 — Frequéncia de termos no dominio e conforto em ferramentas de criacao. (Questdo 26)

Alunos matriculados Alunos egressos

Site: wordclouds.com. Fonte: Elaborado pelo autor.

Para uma analise mais proveitosa, as respostas foram divididas em relacdo a citacio de
palavras referente as ferramentas manuais, ferramentas digitais (nesse caso com o uso de
computador) e acerca da inexperiéncia no uso de softwares de edi¢do. A tabela 3 demonstra
um uso menor das ferramentas manuais entre os egressos, os quais preferem utilizar o

computador para seus projetos. Ja para o dominio e conforto no uso de computadores para a
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criagdo, ha 23 pontos a mais para os egressos. Ainda, 8% dos alunos matriculados relatam
inexperiéncia no uso de softwares.

Estes dados revelam que egressos, pela experiéncia adquirida tanto no curso quanto
apods, trabalham mais diretamente no computador. A ndo citagdo de 35% dos trabalhos
manuais pelos egressos demonstra que muitos ndo consideram o uso de anotagdes em papel,
cameras fotograficas, ilustragdes e pinturas manuais, etc, como ferramentas de dominio e
conforto na criagdo habitual. E possivel distinguir, em relagdo aos alunos matriculados que
quase a maioria contam com o uso de ferramentas manuais ¢ apenas metade no uso de
computador, que isso pode se dar em parte pelo menor contato com o uso de softwares de
edi¢do. Em poucas matérias do inicio do curso, por exemplo, é tido como obrigatdrio a
criacdo e edi¢do em softwares, sendo que ndo sdo todos alunos que entram no curso com

conhecimento nesses softwares.

Tabela 3 — Citagdes de ferramentas de criagdo/expressdo com mais dominio e conforto para uso. (Questdo 26)

Citacdes de ferramentas de criacio/expressdo com mais dominio e conforto para uso

(Total: RAM =25 ; RAE =29)

Citagao RAM (em %) RAE (em %)
Inexperiéncia em softwares de edi¢do 8 0
Ferramentas manuais 88 65
Ferramentas digitais (ferramentas em computador) 56 79

Fonte: criado pelo autor.

Acerca de feedbacks de outras pessoas para trabalhos em andamento, uma média de
57% dos alunos concordam em “quanto mais feedback critico melhor”, com pouca diferenga
entre a porcentagem dos matriculados e egressos. Ja para “quanto mais opinides melhor”, os
alunos matriculados contam com 17% a mais do que egressos do curso. Observa-se que tal
diferenca pode ser relacionada a relacdo de trabalho que maior parte dos egressos deve
possuir, ou também pela possivel inexperiéncia de quem ainda esta cursando, requisitando
assim apoio de novas visdes, ideias e incentivos.

Na compreensdo da funcdo dos relatorios exigidos em atividades praticas (Questio
29), foram registrados 68% de afirma¢do nas 3 fungdes: como método de avaliacdo; como

forma de entender o processo de produgdo; e como um memorial do que foi realizado. As
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respostas variam de aluno para aluno, sendo que 30% marcaram as 3 fungdes

concomitantemente.

5.4 LOCAL DE CRIACAO

Os dados abaixo sdao apenas dos alunos matriculados, visto que a percepcao dos
egressos pode sempre ser alterada pelo esquecimento. Quanto aos espagos do curso utilizados
para criar (Questdo 32), ¢ importante destacar que 64% sente pouco conforto ou sente
desconforto ao utilizar os laboratorios do LAPPE e da Sala 5005 para produzir (Figura 4).
Esta questdo também ¢ comentada pelas entrevistadas que notam estes ambientes de certo
modo como improprios para o tipo de atividade que o curso realiza e as implicagdes que iSso
gera. Boa parte dos trabalhos sdo em grupos e requerem locais de reunido e de producdo em

conjunto, mesmo que cada um esteja em sua estacao de trabalho.

Figura 4 — Questdo 32: o espaco dos laboratorios de computadores (LAPPE e sala 5005) é confortavel para criar?

(25 respostas)

@ Sim, consegui criar e produzir bastante
nos laboratérios sem problemas.

@ Pouco, nem sempre consigo produzir
nas salas de aula
8% Indiferente ao espaco.
@ N:3o, senti desconforto utilizando os
laboratodrios.

Site: Formularios Google. Fonte: Elaborado pelo autor.

Apesar do desconforto notado, 48% dos matriculados conseguem focar bem nos
laboratérios e 40% fazem apenas o que deve ser feito. J4 em salas de aula comuns o foco
decai, 20% relatam focar bem, 44% fazem o que deve ser feito e 36% se distraem facilmente.
O foco sobe quando perguntados sobre as bibliotecas. Em casa, longe de pessoas também
aumenta o foco, com indicios de que nesse caso fazem mais do que deve ser feito (o nivel de
distragdo sobe levemente, mas a qualidade do foco ¢ melhorada). (Questao 33).

Ainda que se considere os dados obtidos pelas respostas dos egressos, as porcentagens
pouco diferem, com excecdo do foco em casa. Dos egressos, 72% concordam em ter foco

total em casa (longe de pessoas), somando mais 17% dos que possuem foco bom nesse
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ambiente, totaliza 89%. Entre os matriculados, esse total ¢ de 72%, mas apenas 32 pontos sao
de foco total e ainda ocorrem alguns casos de distragdo.

Estes dados sdao explicados pela pesquisa de Campos (2014). O foco maior dos alunos
quando estdo em bibliotecas ou em sua propria casa ¢ ocasionado pelo primeiro nivel de
varidveis, presente em ambos espacos, referente ao espaco fisico confortavel, confidvel e
regular, que requer controle de temperatura, higiene, luminosidade e da propria organizagao
do espaco. No segundo nivel, o espelhamento entre personalidade e ambiente, ocorre
especificamente no ambiente caseiro, onde é perceptivel o maior foco de acordo com os
graficos.

Por outro lado, o desconforto dos alunos em relagdo aos laboratorios é verificado no
que a professora Sandra comenta sobre o laboratorio LAPPE, sendo um local apertado, dificil
de transitar e principalmente de reunir grupos de trabalho para discutir projetos em frente aos
computadores. Ambas professoras concordam, quanto as salas de aula comuns, que também
ndo sdo propicias principalmente para as disciplinas praticas como Edi¢do de Livros.

Neste ultimo caso, Sandra idealiza um interessante laboratorio pratico com mesas
maiores e redondas, com nichos equipados com computadores e espagos livres para debates e
experimentacdes em grupo, onde também tivesse um acervo de livros e referéncias visuais

para consulta direta.

5.5 PRODUCAO DE LIVROS E REVISTAS EM DISCIPLINAS

Nesta se¢do sera analisada a experiéncia em relacao a pesquisa focada na disciplina de
Projeto Experimental em Edicdo de Livros (PPC 2014). No entanto, pela inconsisténcia na
produgdo e resultado dos questiondrios, a disciplina sera considerada como um guia, visto que
grande parte das respostas obtidas sdo relacionadas a ela, mas existem outras que se referem a
produtos editoriais criados em outras disciplinas. Ainda assim, sdo produtos afins como o
ebook e a revista, onde a questdo da andlise em criatividade também € pertinente. Outra
questdo a ser notada ¢ a inclusdo das turmas que estudaram pelo PPC antigo, alunos que
ingressaram em 2013 ou antes, mas que também criaram livros, ebooks e revistas em projetos.

As respostas demonstram que 60% dos alunos matriculados mantiveram (e mantém,
para os que ndo concluiram ainda) a proposta inicial dos projetos, e outros 20% acusam
modificagdes por requisito técnico de producdo, seja disponibilidade de graficas, material a
ser utilizado, orcamento, etc. Entre os egressos, 44,8% mantiveram o projeto original e 34%

modificaram por requisitos técnicos. (Questao 36).
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Acerca do cronograma dos projetos (Questdo 38), ¢ interessante observar uma
constante ao longo de todo os anos do curso. Tanto matriculados quanto egressos demonstram
64% e 65,5% respectivamente quanto a adaptagdo do cronograma no decorrer dos projetos.
Assim como 24% de ambos grupos concluiram as etapas nas datas definidas.

O tempo de realizagdo dos projetos, em Edi¢ao de Livros, esta de acordo com Marilia,
que comenta sobre cada aluno e grupo ter seu ritmo de producao, de realizacao das etapas de
seus projetos. Exigindo apenas o relatdrio e o produto ao final da disciplina. A professora fala
da importancia do acompanhamento do processo de cada projeto e grupo. Comenta, em outro
momento da entrevista, que ao longo das versdes da disciplina percebeu grande diferenga
quando alunos criam em sala de aula, ou criam remotamente, sem a presenga constante nos
horérios da aula ou mesmo virtualmente. Em sua opinido o presencial faz o produto crescer.

Para o local mais satisfatorio/produtivo dos alunos (Questdo 39), no caso destas
produgdes para os dois grupos, foram registradas médias de 73,5% em casa e 54% em
laboratérios do curso, decaindo abaixo de 20% para salas de aula e bibliotecas. As bibliotecas,
deve-se ressaltar, nem sempre sdo ambientes frequentados pelos alunos para produgoes,
diferente das salas de aula que sdo locais do ensino-aprendizagem padrao.

Nas produgdes, os alunos relatam problemas diversos que ocorreram no processo €
acabaram por ndo corresponder ao ideal dos projetos, como cortes de contedo para atender
ao tamanho do livro e o tempo da disciplina, problemas nas graficas, seja nas cores ou no
acabamento, qualidade da impressao, orgamento maior do que o esperado, etc.

Ainda assim, cerca de 90% de ambos os grupos também consideram seus produtos
finais criativos (Questdo 45). Dentre todas as respostas do porque consideram produtos
criativos, grande parte traz a relagdo com o diferente, inovador, ndo convencional.

Outra questdo importante relacionada a disciplina foi o uso consciente de teorias,
conceitos e abordagens nos projetos. Tanto Marilia quanto Sandra percebem a falta de uso ou
relacdo tedrica com as praticas, tanto no momento de experimentagdo e criagdo, o porqué de
utilizar tal cor, diagramagdo, grid, quanto em relatérios e pesquisas anteriores € posteriores
aos projetos. Os contetidos e conceitos ensinados em disciplinas anteriores a Edicao de Livros
e Producdo e Planejamento Grafico, disciplina em que Sandra orienta a criagdo de revistas,
sdo pouco resgatados para uso nestas producdes. Para Marilia falta conscientiza¢ao dos alunos
de buscar na teoria o que eles utilizam na experimentagdo pratica, mas que em Edicdo de
Livros ¢ um tanto inviavel esta cobranca por conta do peso que ja existe na produgao de um

livro completo.
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Por ultimo, observa-se o uso frequente de moodboards nos projetos, técnica de criacao
pedida pela professora Sandra em atividades mas que os proprios alunos seguiram utilizando
para outros projetos. O brainstorm, outra técnica de criacdo muito conhecida, foi utilizada
consideravelmente menos, mas com certa frequéncia desde os primeiros anos do curso. design
thinking, principios de design da Gestalt e mapas mentais apareceram algumas poucas vezes.

O uso de técnicas de criagdo ¢ importante para auxiliar no desenvolvimento de
projetos, mas deve ser orientado para os fins especificos de cada um. Os moodboards
utilizados pela Sandra tem o intuito de orientar o conceito estético das produgdes, para que
alunos, ainda inexperientes, consigam manter conceito, cores, formas, ao longo da produgao.
Os brainstorms sdo utilizados em grande parte para o surgimento dos nomes dos projetos,
outro uso menos frequente esta na geracao de ideias para estes projetos.

O incentivo dos docentes para o uso de técnicas de criagdo orientada ¢ valido e gera
resultados positivos, como percebido pelo crescente uso dos moodboards em diferentes

disciplinas.

5.6 CRIATIVIDADE E O MERCADO

Esta secao foi aberta apenas para os egressos do curso, considerando a formagao
completa e possivel entrada no mercado de trabalho.

A figura 5 ilustra visualmente os trabalhos mais comuns dos egressos mediante a
frequéncia de termos utilizados. Algumas pessoas tiveram mais de um oficio, no entanto
marketing, social media e design grafico sao as 3 areas mais comuns, seguido do trabalho
como freelancer no mercado editorial.

Social media e marketing sdo duas areas que ndo estdo diretamente relacionadas a
atividade editorial, mas s3o destinados a produtores editoriais por sua relacdo com a area da
Comunicagao, o design e pela oportunidade de se manter perto do campo a espera de uma
eventual promogao a cargos editoriais.

RAE-21 observa na Questdo 3 (Quais disciplinas vocé repetiria para reforcar
conhecimentos?): “acredito que hoje o profissional de editoragdo precisa ter boa base de
marketing digital, SEO off e on page e gestdo/empreendedorismo”. SEO (Search Engine
Optimization) tem sua importancia atual para o controle de trafego, mas este ¢ um contetido a
parte da producdo editorial e deve ser integrado de forma aplicada, assim como para o

marketing e para a gestdo atualmente existem as disciplinas de Marketing Editorial e Gestao e
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Mercado Editorial. Ainda assim ¢ uma observagdo pertinente, visto que marketing, social

media e freelancer tomam grande parte nesta pesquisa.

Figura 5 — Frequéncia de termos para a Questdo 47 para egressos “Qual ramo do mercado editorial vocé ja

trabalhou (ou trabalha) apds a formagdo em PE?”

Site: wordclouds.com. Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 4 estd a mostra a diversidade do trabalho realizado pelos egressos (Questdo
47). Esta tabela pode ndo ser uma base totalmente fiel a real atuagdo de produtores editoriais
em trabalhos. Alguns destes termos tém variagdes nas atividades desempenhadas, de modo
que designers graficos, diagramadores e diretores de arte podem ou ndo serem considerados
em um termo Unico, bem como marketing, marketing digital e social media. No entanto,
considera-se a frequéncia e a importancia que tais egressos deram para sua mengao,
principalmente nos termos que foram citados ao menos uma vez, como fotografia, capista,

docéncia e infograficos.

Tabela 4 — Frequéncia de termos da Figura 5. (Questdo 47).

Frequéncia de termos da Figura 5 (Questio 47)

Social media 8 Diagramacao 4
Marketing Marketing digital 2
Freelancer Diregdo de arte 2

Design grafico
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Os termos abaixo foram citados apenas 1 vez.

radio revisdo de textos mercado editorial fotografia
pesquisa preparagdo textual infograficos edigdo

id visual ebooks docéncia design editorial
arte finalista criagdo de artes capista assistente editorial

Fonte: criado pelo autor.

As etapas editoriais desempenhadas também foram diversas (Questao 49), com menor
frequéncia em relacdo a produgdo artesanal, mas ainda um numero relevante considerando o
incentivo em PE para estas atividades (Figura 6). Mais de 50% dos egressos ja trabalharam
em etapas de edicdo de livros, com destaque para a criagdo grafica, o planejamento de
produgdo e os projetos graficos. Estas etapas estdo presentes em vdrias disciplinas, sendo
necessario desempenha-las em diferentes semestres e momentos de aprendizado. Ja
“tratamento editorial de originais / revisdes diversas” sdo atividades que apenas a disciplina
de Revisdo e Preparagdo de Originais tem como foco, de modo que nas outras disciplinas fica

a critério dos alunos e dos grupos realizar essa pratica ou nao.

Figura 6 — Questdo 49: etapas ja desempenhadas nos trabalhos (Total: 29 egressos).

Total respondentes
Projeto editorial
Projeto grafico

Planejamento de produgdes

Tratamento editorial de originais /
revisées diversas

Criacdo grafica / capa / diagramacéo /
fotografia

Produgéo grafica / acabamento de
publicacdes

Produgdo artesanal / costura / montagem
/ etc.

Ainda néo participei destas etapas |}
Nao fui atras do mercado editorial

criacé@o grafica/ posts/ webdesign |/

Etapas que também estéo presentes na
funcéo de analista de marketing.
I 1 1 1 1 1

0 5 10 15 20 25

Fonte: Elaborado pelo autor.
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E quase uninime a resposta dos alunos quanto a criatividade ser considerada um
requisito na procura de trabalho (Questdo 48), com apenas 2 negativas dentre 29 respostas.
Alguns respondentes comentam que “[...] a maioria pede testes pra avaliar isso” (RAE-8), que
“em todas as vagas [...] era requisito obrigatorio” (RAE-2) e outra pessoa relatou que somente
por seu portfolio e entrevista sua criatividade ja foi atestada antes das etapas seguintes
(RAE-13).

O mercado requer produtores criativos que tenham habilidades de inovacao e
desenvoltura para produgdes, ¢ ideias diferentes ou que solucionem problemas. Isso ¢ uma
constante em todas as fungdes e ramos nos quais os produtores editoriais se espalham. E um
ponto no qual os alunos devem estar atentos quando decidem entrar no mercado de trabalho,
mesmo que por vezes o proprio mercado ndo colabore nesse sentido. Um dos egressos
comenta dos locais de trabalho que “¢ balela, querem criatividade mas nem sempre estao
abertos a ela” (RAE-6). E outra pessoa ainda compartilha que ja trocou de trabalho para poder
aproveitar melhor a criatividade que tem a oferecer (RAE-24).

Outro ponto que os egressos expoem € uma certa impossibilidade de realizar maiores
experimentos de formatos e projetos graficos (RAE-13) no mercado, seja pelo or¢amento alto
das graficas para fazer acabamentos elaborados (RAE-14), seja pela restricdo das proprias

editoras a inovagoes semelhantes das quais € possivel em PE (RAE-9; RAE-4).
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6 CAMINHOS A SEREM SEGUIDOS

A pesquisa demonstra que ha boa percepcio acerca da criatividade no curso de PE,
tanto por parte dos alunos quanto dos professores. Os alunos nao t€ém conhecimento de teorias
e processos de criacdo, demonstrando interesse sobre o assunto. Mesmo que no curso nao
exista disciplina ou parte das ementas das disciplinas abordando o tema, os alunos
compreendem que qualquer pessoa pode ser criativa, de modo alinhado aos autores
demonstrados no capitulo teérico.

A criatividade existente pela relagdo entre teoria e pratica, relacdo entre pensar e
realizar, como De Masi (2000), Sakamoto (1999) e Ostrower (2001) concebem, ¢ abordada
por alguns poucos alunos, em sua maioria egressos. Este ¢ um ponto que seria interessante ser
abordado abertamente para o reconhecimento de que a criatividade ¢ a realizagdo de um
potencial humano mediante ato intencional.

Ainda, ndo ¢ apenas esta questdo que permite a criatividade ser realizada com mais
qualidade, hd uma série de fatores que conferem maior potencial ao ser criativo. Primeiro,
elenca-se fatores que dificilmente podem ser controlados pela propria pessoa ou
externamente, que sdo os anseios, sentimentos, fatores bioldgicos, assim como a percepcao
subjetiva e as culturas em que ela esta imersa. Em relacdo a cultura, € possivel um esforgo
pessoal para a mudanga e orientacdo dos grupos de referéncia e mesmo das referéncias diretas
e modos de percepcdo do mundo. Neste ponto, pouco mais da metade dos alunos procura
explorar coisas novas além de seu gosto habitual, ¢ um percentual interessante, mas baixo
considerando que tal exploragao ndo ¢ intencional. O dcio criativo € justamente o lazer e o
jogo consciente de que este modifica a percepcao e a relagdo com a criatividade. Consumir
coisas novas sem ao menos uma selecdo a dedo amplia o conhecimento, mas deve se ter a
no¢do de como isto interfere na percepcdo do mundo, nas sensagdes e qual o impacto na
criatividade.

Do ponto de vista do curso, essa relacdo pode ser abordada pela orientacdo de
conteudos, livros, conceitos e ideias do que consumir para agregar na percepg¢ao e criagdo de
produtos editoriais.

Em segundo lugar, ¢ possivel elencar fatores que podem ser controlados mais
facilmente pelos alunos, como intengdao de criar, a aquisi¢do de conhecimento tedrico e
conhecimento pratico, além da pesquisa de referéncias, técnicas de cria¢do e ferramentas que
melhor se adequem ao conforto criativo. Outra vez, reconhecer a importancia da pratica aliada

a teoria na criatividade ¢ reconhecer que apenas experimentando e praticando com teorias
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aplicadas que se aprende a produzir criativamente. Em geral, para um ambiente académico,
sdo poucos alunos que trazem conscientemente a teoria aliada a pratica nas produgdes
experimentais. E comum a conceituagio e teorizagdo apds a realizagdo pratica, de modo a
“encaixar” uma justificativa. Essa pratica pode funcionar em relatérios, porém a
experimentacdo ¢ pouco aproveitada, se limitando ao cendrio de producdo corrente. Caso a
teoria seja experimentada de forma orientada, havera a aprovacao ou reprovacao de uma desta
teoria, o entendimento do porqué dela ter sido criada pelos autores e em quais ocasides pode
ser utilizada. Nos momentos de producdo, o gosto pessoal dos alunos por cores e estéticas
pesa mais do que a sele¢do de conceitos adequados a maioria. Os produtos acabam por ser
orientados pela percepcao dos alunos.

As ferramentas de criacdo também sdo importantes para a estrutura atual do curso.
Quase todos os trabalhos do curso sdo realizados de forma digital, a partir de programas de
edicdo, e finalizados para uma publicagdo digital ou impressdo. E essencial aprender e saber
criar em programas de edi¢do enquanto alunos matriculados no curso, tanto para realizacdo
das atividades quanto apos a graduagdo, como requisito basico para a entrada no mercado de
trabalho. Entretanto, a dependéncia do uso de programas de edi¢ao para criar ¢ consideravel
entre os alunos, ainda que nao tenham forca de expressdo o suficiente de acordo com a pouca
habilidade técnica, principalmente logo no inicio do curso. Este aprendizado leva tempo e a
criatividade tem potencial de evoluir melhor caso tenham etapas pequenas de expressao com
alguma ferramenta de conforto pessoal.

Ferramentas acessiveis, sem valor alto de investimento e que podem ser utilizadas para
imaginar sdo o lapis, a caneta, o papel e a borracha. Varios alunos os utilizam para o
desenvolvimento, rabisco e rascunho de projetos, mas o assunto ¢ pouco abordado como um
processo valido e passivel de ser praticado na criagcdo de modelos de paginas, diagramagao,
capas, etc. Professores podem estimular esta pratica, orientando desenhos de projetos antes de
uma produg¢do sem maiores conhecimentos das possibilidades que programas de edi¢do
oferecem, assim como certa organizacao € uso adequado das ferramentas destes programas.
Desse modo, isto também auxilia na percep¢ao da criagdo de um mesmo conceito por
diferentes ferramentas, em modo de visualizagdo diversificada. Criar dois pontos em uma
folha A4 ¢ diferente de criar dois pontos em uma tela digital.

Em terceiro lugar, elenca-se fatores que sdo externos ao aluno, mas que podem ser
abordados pelo corpo docente e, caso seja possivel, pela institui¢ao (curso). Estes fatores sao

o feedback das atividades e avaliagdes, a motivagdo extrinseca e o ambiente de criagdo.
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Em relagdo ao feedback, as criagdes dos alunos devem ser visualizadas por um olhar
que possua conhecimento, que oriente ndo s6 melhorias, mas o que o aluno deve se atentar em
sua propria criacdo. Alguns alunos relataram problemas da falta de feedback ou desestimulo
por conta deste. A percepcdo ¢ treinada e guiada pela experiéncia, pelo conhecimento pratico
e tedrico, ¢ um ponto no qual os docentes podem auxiliar melhor, em consciéncia de que ¢
uma pratica também para criatividade. Mas também ¢ possivel que qualquer outra pessoa
perceba diferente do criador. Nao apenas o feedback do professor ¢ valido, mas o feedback
que alunos possuem dos temas e teorias por conta de apresentagdes de colegas em um mesmo
projeto, ou na constru¢do em conjunto do relatério de um projeto.

A motivagao extrinseca ¢ formada pelo desafio da tarefa, pelos professores e colegas,
pelos prémios e concursos que podem ser ganhos e pela nota no final da avaliacdo. Essa
motivacdo pode tanto ser benéfica, talvez no caso de concursos, de modo que os alunos
tragam mais esfor¢o pessoal para ganhar o concurso, como também pode ser uma motivagao
limitante em relagdo a finalizagdo das disciplinas pelo cumprimento de objetivos. Do ponto de
vista de PE, a motivacdo mais comum ¢ a de professores e colegas. No caso dos professores,
foi relatada uma resposta em que o envolvimento de professores pode ser desmotivante, aqui
interpretado como quando ¢ pouco o envolvimento, menor cuidado com o aprendizado dos
alunos. Os colegas, por outro lado, sdo motivadores das atividades praticas e projetos.
Primeiro pela questdo da quantidade de grupos de trabalho que se formam e mantém sua
formacgao, e depois pelos veteranos ao comentarem sobre seus projetos realizados. A pesquisa
mostra que os alunos se motivaram a cursar disciplinas pelo que colegas veteranos divulgaram
sobre suas produgdes.

Ja os locais dos cursos, laboratérios e salas de aula, se demonstram insuficientes para
como ambientes que propiciam a criatividade, tanto pela conferéncia com a pesquisa de
Campos (2014) em suas qualidades quanto no relatado pelos alunos e professoras.

Por ultimo, a experiéncia criativa dos alunos ¢ variada quando observada de acordo
com o sujeito, o processo e a influéncia do ambiente. Todas podem ser bastante melhoradas
em varios aspectos, como observado acima, mas a criatividade e a inovagdo estdo muito
presentes inconscientemente pela forma na qual o curso evolui constantemente, a mudanga de
curriculo, as novidades que surgem nos projetos por conta do desenrolar da cultura de PE, do
proprio amadurecimento dos professores ao longo das versdes da disciplina, € mesmo
diversidade de assuntos, temas, consumos e culturas que se conectam ao serem realizados

inameros trabalhos em grupos durante todos os semestres do curso.
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Aqui, os resultados apresentados tiveram como ponto central a experiéncia criativa de
alunos do curso de Produgdo Editorial a ser investigada e comparada as teorias encontradas no
referencial tedrico. Destaca-se que a relagdo entre os dados obtidos, a criatividade, a Producao
Editorial e seu contexto de ensino-aprendizagem ndo foram exaustivamente analisados, e que
¢ possivel desenrolar caminhos a partir das teorias apresentadas e com maiores conhecimentos
em determinados segmentos do campo editorial.

A separacao do referencial tedrico entre sujeito, processo, produto e ambiente foram
orientacdes para melhor apropriagdo da teoria e aproveitamento da metodologia. Assim,
considera-se, como foi possivel observar pelos resultados, que as quatro categorias sao
indissociaveis, bem como da préopria nogdo de criatividade, sendo efetiva também a analise a
partir de um ponto comum, como um exemplo de investigacdo o uso de ferramentas para
criar: quais sao as mais adequadas e¢ confortdveis para cada pessoa ou tarefa; quais sdo
propicias ao facil manuseio e podem alavancar o aprendizado de conteudos; ou mesmo se o
fim destinado, seja um produto, requer o uso de ferramentas especificas e quais seriam
alternativas viaveis. Outro exemplo de ponto comum para tais analises foi demonstrado nos
resultados deste capitulo, a partir da experiéncia de alunos e o quanto de controle eles
possuem acerca dos fatores que envolvem a criatividade, segundo autores.

Muitos dos autores utilizados possuem teorias amplas que abordam as diversas
categorias. Essa pesquisa considera a validade de multiplas teorias para uma mesma questao,
e que estas podem ser tratadas posteriormente de modo particular e focado em questdes
pontuais do campo da Produ¢do Editorial, em concordancia com a literatura, as producdes
editoriais diversas, o design e a Comunicag¢ao relacionadas.

Este trabalho foi motivado pelo escasso conhecimento do autor sobre o assunto e pela
dificuldade em encontrar material teérico acerca da criatividade no campo da Produgao
Editorial. Assim, espera-se que sejam possiveis outras pesquisas neste escopo, em niveis mais
teoricos e mais praticos, de modo a se apropriar da producdo criativa conscientemente e
aplicar no mercado de trabalho, com vistas a ndo deixar que a tradicdo costumeira de livros

impressos e sua forma de producao e design continuem ser os Unicos cultivados.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA

Roteiro de entrevista semiestruturada, parte do Trabalho de Conclusdo de Curso “Praticas de criacdo
editorial: teoria e experiéncia criativa na experimentagdo em Producdo Editorial”. O objetivo da pesquisa ¢é
desvendar como ocorre a experiéncia criativa no ensino-aprendizagem para o campo editorial, tendo como foco a
questdo da criatividade atrelada as atividades para projetos editoriais impressos. As questdes abaixo buscam a
visdo a partir das praticas de ensino, de modo que as respostas contribuirdo para saber se a criatividade ¢ um
fator levado em consideracdo nas atividades propostas, nos projetos realizados e na formagdo do produtor
editorial.

Em relacgao as disciplinas:

1. No meu projeto separei disciplinas que ddo apoio para a disciplina Projeto Experimental em Edigdo de
Livros. Gostaria de saber, quais delas vocé ja lecionou?

Fundamentos em editoragdo
Gestao e mercado editorial
Revisdo e preparagao de originais
Design editorial

Planejamento e produgdo grafica
Produgio e tratamento de imagem
Marketing editorial

00000000

Legislagdo e ética na industria editorial

2. Durante essas disciplinas, j4& demonstrou conceitos, teorias ou técnicas sobre criatividade e processo de
criagao?

3. Acredita que tenha algum espaco para o ensino sobre a criatividade em alguma disciplina? Ou disciplina
especifica para explorar a expressdo pessoal em materiais impressos graficos e projetos editoriais?

O ensino-aprendizagem:
(ensino do conhecimento - atividades de apreensdo e estudo - avaliacdo/finalizacao)

4. O contetudo utilizado nas atividades praticas ¢ livre ou ¢ previamente selecionado? Isso varia durante o
tempo de uma disciplina ou entre os semestres?

a. Qual seria a diferencga entre as atividades com contetidos livres e com contetudos selecionados? O que
se perde e ganha em cada formato?

b. Da pra perceber diferenga nos trabalhos (livre ou selecionado), em relagdo a originalidade ou
qualidade do projeto (definigdo/fins)?

5. Quanto as referéncias para os projetos, ha desenvoltura que leva a conexdes diversas ou os alunos se
restringem ao gosto pessoal?

6. Nas atividades de “produtos completos” (livro, revista, capa...) que possuem planejamento, o produto
entregue corresponde ao seu planejamento? Se ha alteracéo, é por conta do que?

7. Voce exige relatorio das atividades?

a. Nos relatérios aparecem pesquisas de questdo grafica ou editorial que ndo foram abordadas nas
disciplinas? Algum conceito, contetido ou técnica aprofundada pelos proprios alunos?

b. Os alunos descrevem o processo de criacdo? O “passo a passo”, decisdes tomadas e caminhos
descartados?

8. Diferente do campo artistico em que a expressdao ¢ mais livre e pessoal, ¢ muito comum o campo editorial
atender as demandas da industria, do mercado e dos proprios criadores dos contetidos originais. Isto
restringe as possibilidades da atuacdo de PEs em publicagdes impressas?

a. Quando isso se torna uma oportunidade?



10.

I1.

12.
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14.

15.
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20.
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Os trabalhos produzidos pelos alunos refletem os conhecimentos adquiridos na formagdo em Comunicagéo
Social?

As salas de aula e laboratdrios s@o propicias para as disciplinas que abordam produtos impressos?

a. questdes graficas
b. questdes editoriais/planejamento/teoria
c. questdes tedricas/legislagdo/mercado

Qual seria o espaco ideal para estas disciplinas?
E necessario ter um perfil especifico para a produgio de livros? Quais competéncias sio importantes?

A técnica e o material de produgdo sdo importantes para o aprender a criar publica¢des impressas?

A formacio e 0 mercado editorial:
Quando vocé considera que uma publicacdo ¢ criativa?
Esta publica¢ao tem lugar no mercado?

Como vocé percebe os livros impressos encontrados no mercado, aqueles encontrados nas livrarias?
Considerando sua materialidade e epitextos, o conjunto que acompanha a publicacdo, sdo publicacdes
trabalhadas com qualidade? Considera elas criativas?

Considerando as diferentes frentes do mercado editorial, editoras independentes, grandes companhias,
publicagdes artesanais, livros nas suas diversas formas e conceitos... A formagdo em Producdo Editorial na
UFSM (PE) esta alinhada ao mercado de publicagdes impressas?

a. O egresso leva algum diferencial ao mercado de publicagdes impressas?
b. Do ponto de vista profissional, sente falta de algo no perfil dos egressos?

O egresso tem apoio do mercado editorial para os tipos de publicagdo impressa demonstrados ao longo do
curso? Disponibilidade e tecnologia das graficas, publico para seus projetos, relagdo com as editoras ¢ com
a publicacdo independente. ..

Projeto Experimental em Edi¢do de Livros
A disciplina propde um processo editorial pratico desde a concepc¢do do projeto editorial até a sua
proposta de lancamento e divulgagao:

No produto final é possivel identificar se os alunos exploraram todas as atividades editoriais aplicando os
conhecimentos de disciplinas? Como o tratamento dos originais, projetos editoriais e graficos bem
definidos, busca de referéncias e conceitos adequados a publicagdo, etc?

Os produtos finais sdo completos de acordo com a proposta inicial de cada grupo?
Quais caracteristicas dos grupos se destacam mais nos processos editoriais e graficos?
A habilidade técnica ou a ferramenta de trabalho dos grupos interfere na producao?

Como vocé conduz as disciplinas para os alunos experimentarem o processo de criagdo de produtos e
projetos, para além do cumprimento das etapas de producdo?

Sobre o tema da entrevista, ou do TCC, gostaria de comentar algo que nao foi contemplado?
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APENDICE B - ROTEIRO DOS QUESTIONARIOS

Questionario aplicado aos alunos regularmente matriculados e aos egressos do curso de Comunicagio
Social - Producdo Editorial (UFSM) parte do Trabalho de Conclusdo de Curso “Praticas de criagdo editorial:
teoria e experiéncia criativa na experimentacdo em Produ¢do Editorial”. Abaixo, as se¢des 1 a 5 estdo redigidas
para alunos regularmente matriculados. A versdo aplicada aos egressos possui alteragdo do tempo verbal de
acordo, além da inclusdo da sec¢do 6 sobre o mercado.

Secao 1

1. Termos
(obrigatdria, marcagao)

[J Declaro que possuo matricula regular no curso de Comunicagio Social - Produgdo Editorial (UFSM)

[J Declaro que compreendi o objetivo deste questionario e concordo em participar voluntariamente deste
estudo

2. Em que ano vocé entrou no curso Comunicacio Social - Producao Editorial (PE) da UFSM?
(obrigatdria, multipla escolha)

2022
2021
2020
2019
2018
2017
2016
2015
2014
2013 ou antes

0000000000

3. Quais disciplinas vocé ja concluiu?
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcagao)

Fundamentos em Editoragao

Revisdo e Preparacao de Originais
Gestao e Mercado Editorial

Marketing Editorial

Legislacdo e Etica na Industria Editorial
Design Editorial

Produg@o e Tratamento de Imagem
Planejamento e Produgéo Grafica
Projeto Experimental em Edi¢ao de Livros
Todas acima

Nenhuma acima

00000000000



Marque os tedricos, teorias da criatividade ou processos de criagio que vocé ja ouviu falar:
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(opcional, marcag@o)

Fayga Ostrower

Domenico de Masi

Stalimir Vieira

Edward de Bono

Design thinking

Modelo componencial da criatividade

0000000

Ocio criativo

Quanto vocé sabe sobre teorias da criatividade?
(obrigatdria, multipla escolha)

] 4

[J 5 - Conhego teorias e autores que pesquisam sobre criatividade

Marque onde vocé ja teve contato com teorias da criatividade:
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcag@o)

Nao tive contato

Em disciplinas de PE

Em oficinas/projetos do curso

Em oficinas/projetos fora do curso
Pesquisas pela internet

Livros

Filmes, podcasts

Revistas

00000000

Vocé tem interesse pelo tema?
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcag@o)

(] Sim, gostaria de aprender sobre teorias
[] Sim, me interesso pelos processos de criagdo
[J Nao tenho interesse

Vocé sente falta de conteiidos que trabalhem a criatividade em PE?
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcag@o)

O Sim, teorias sobre criatividade
(] Sim, contetidos abordando processos de criagio
[J N3o, o curso explorou bem a criatividade



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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Secdo 2 - Criatividade e a pessoa

Vocé se considera uma pessoa criativa?
(obrigatoéria, multipla escolha)

[J Sim
[J Nio

Porque?
(questdo aberta, opcional)

Na sua opinido, qualquer pessoa pode ser criativa?
(obrigatoria, multipla escolha)

[J Sim
[J Nzo

Porque?
(questao aberta, opcional)

Vocé busca novos aprendizados para além do que é proposto nas disciplinas mencionadas? (Cor,
design, grid, estrutura da publicac¢io, projeto editorial, mercado editorial...)
(obrigatoria, multipla escolha)

(] Sim, procuro aprender por conta propria
[J Eu pesquiso quando é necessario para as atividades e projetos propostos
(] Nio, utilizo o que contetido passado durante as aulas

Vocé busca e pratica técnicas de criacido (brainstorming, briefing, moodboard, torta de ideias, ...)
além do que é proposto nas disciplinas?
(obrigatoéria, multipla escolha)

[J sim, procuro aprender técnicas por conta propria
[J Eu pesquiso quando é necessario para as atividades e projetos propostos
[J Nso, utilizo o conteudo passado durante as aulas

Vocé costuma explorar coisas que nao sio do seu gosto pessoal/habitual? (leituras, artes, filmes,
musicas...)
(obrigatdria, multipla escolha)

(] Sim, gosto de explorar coisas novas

[J Geralmente conhego coisas novas apenas quando alguém traz para mim
[J Naio tenho o habito

Antes de fazer as disciplinas mais praticas, vocé se sentiu motivado pelo programa da disciplina?
(questao aberta, opcional)

Durante as praticas propostas pelas disciplinas, vocé sentiu motivacao?
(questao aberta, opcional)

Algo ja te desmotivou ao realizar as atividades praticas nas disciplinas?
(questdo aberta, opcional)
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19. Considere a criacio de um projeto (arte, livro, texto, revista, capa...). Marque quanto vocé acha

20.

21.

22.

importante cada aspecto abaixo:
(obrigatoria, multipla escolha)

(pouco importante)

1 2 3

5
(muito importante)

Limites reais do que ¢ possivel
realizar

Regras para o projeto

Necessidade pessoal (¢ algo que
quero ou preciso?)

Conhecimento tedrico

Conhecimento pratico

Experiéncia de projetos afins

Secdo 3 - O processo

Quanto vocé conseguiu descobrir sobre seu proprio processo criativo em atividades praticas durante

o curso?
(obrigatdria, multipla escolha)

[J 1-Nada
2
3
] 4
(] 5 - Muito

Vocé consegue ter mais ideias trabalhando:
(obrigatoria, multipla escolha)

[(J em grupo (3 ou mais pessoas)
(] em dupla
[J individualmente

Os trabalhos em que vocé mais consegue "soltar a criatividade" sio:

(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcagdo)

com contetidos de escolha livre (escolha propria)

com contetidos previamente selecionados (direcionamento)
com contetidos fechados (apenas uma opgao)

indiferente ao conteudo

oo0oa



75

23. Quanto vocé leva do seu consumo de livros, filmes, séries, etc. para as producgdes que faz durante o

curso?
(obrigatodria, multipla escolha)

[J 1-Nada
2
3
(] 4
(] 5 - Muito

24. Vocé consegue identificar um processo de criacio proprio?

25.

26.

27.

28.

29.

30.

(obrigatdria, multipla escolha)

[J Sim
[J Nzo

Se sim, pode explicar brevemente como ocorre? Se é um processo constante; tem picos de
produtividade; busca referéncias novas; busca teorias; utiliza algum material pra fase inicial; etc.?
(questao aberta, opcional)

Quais ferramentas de criacdo/expressdo vocé tem mais dominio e conforto em utilizar para ajudar no
seu processo criativo? (softwares de edicdo, cimera, instrumento musical, papel, tinta, costura,
colagem...)

(questdo aberta, obrigatoria)

Trabalhou com essas ferramentas durante o curso? Aprendeu a trabalhar com outras?
(questao aberta, obrigatoria)

Feedbacks criticos e opinides dos seus trabalhos em andamento ajudam vocé a criar novas ideias,
avancar ideias e produzir melhor?

(selecione todas alternativas aplicaveis)

(obrigatoria, marcagdo)

[J Sim, quanto mais feedback critico melhor

[J sim, quanto mais opinides melhor

[J sim, mas prefiro ter controle de quando receber essa ajuda
[J Nao, dificilmente mudo de ideia para minhas produgdes
[] Nio, me da nervosismo e me desmotiva

Vocé compreende a func¢io dos relatorios das atividades praticas...
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcagao)

[J Como método de avaliacdo
[J Como forma de entender o processo de produgio
[J Como um memorial do que foi realizado

Como vocé preenche os relatorios dos projetos finalizados?
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatoria, marcagdo)

Escrevo o que ¢ pedido na estrutura do modelo (titulo, introdugdo, desenvolvimento, conclusdo...)
Escrevo como o projeto ficou na sua verséo final

Detalho o passo a passo da producdo, desde a ideia inicial até a finalizacdo

Incluo o que deu errado e as alternativas tomadas.

Escrevo os conceitos e teorias de acordo com autores e livros pesquisados (incluo a referéncia)
Escrevo do ponto de vista pessoal

000000
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Secao 4 - Local

31. O espaco das salas de aula é confortavel para criar?
(obrigatdria, multipla escolha)

[J Sim, consigo criar e produzir bastante nas salas de aula sem problemas.
[J Pouco, nem sempre consigo produzir nas salas de aula

[] Indiferente ao espago.

[J N3o, sinto desconforto criando em salas de aula.

32. O espaco dos laboratérios de computadores (LAPPE e sala 5005) é confortavel para criar?
(obrigatdria, multipla escolha)

[J Sim, consegui criar e produzir bastante nos laboratérios sem problemas.
[J Pouco, nem sempre consigo produzir nas salas de aula

(] Indiferente ao espago.

[CJ N3o, senti desconforto utilizando os laboratdrios.

33. Classifique sua concentracio em cada espaco:
(obrigatoria, multipla escolha)

Distracdo | Me distraio | Fago apenas o que | Consigo focar | Foco total
total facil deve ser feito bem na tarefa

Em salas de aula
comuns

Em laboratorios
como o LAPPE

Bibliotecas
(longe de pessoas)

Em casa
(longe de pessoas)

Em casa
(perto de moradores)

Seciio 5 - Producéo de livro na disciplina Projeto Experimental em Edi¢do de Livros* (PPC - 2014)

* Caso ndo tenha cursado a disciplina, marque outra publicagdo criada no curso. Dé a preferéncia para
publicagdes completas e similares ao livro.

* Producdes em andamento considerar o que foi realizado até o momento.

34. Tipo de publicaciao
(obrigatdria, multipla escolha)

(] Livro impresso para a disciplina (em qualquer formato)
(] Livro (por outra disciplina ou DCG)

[J Revista

(] Ebook

[J outra publicagdo
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35. Quantas pessoas participaram?
(obrigatoria, multipla escolha)

J1
2
13
4

[J 5 oumais pessoas

36. Sobre o tema da publicacio
(obrigatdria, multipla escolha)

[J O projeto manteve a ideia inicial

[J O projeto foi adaptado por conta de requisitos técnicos de producio (disponibilidade de gréfica,
material, orgamento, cronograma...)

[J O projeto foi adaptado por conta de requisitos pessoais (falta de pratica para ilustrar, editar, criar, etc.;
falta de conhecimento do tema inicial...)

[J O projeto foi adaptado das duas formas
[CJ O projeto foi trocado pelo menos duas vezes

37. Em quais das etapas abaixo vocé participou?
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcagao)

Projeto editorial

Projeto grafico

Planejamento da produgao

Tratamento editorial de originais / revisdes diversas
Criacao grafica / capa / diagramacdo / fotografia
Produgido grafica / acabamento do livro

Oo00000oo

Produgio artesanal / costura / montagem / etc.

38. Sobre o cronograma de producio
(obrigatdria, multipla escolha)

[J Todas as etapas de produgio foram concluidas nas datas definidas
[J Etapas do cronograma foram adaptadas no decorrer do projeto
[J Nao foi criado um cronograma com prazos. As etapas ficaram indefinidas

39. Quais ambientes foram mais satisfatorios/produtivos durante a criacdo? (considerar também etapas
de planejamento)
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatdria, marcag@o)

Em casa

Em sala de aula

Em laboratérios do curso
Em bibliotecas

Ao ar livre

000000

Produzi durante a pandemia (todas etapas da producdo)



40.

41.

42,

43.

44.

45.

46.
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Aspectos da producio grafica como o custo do projeto, técnicas de producio grafica, formatos e
dimensoes possiveis, etc.

(selecione todas alternativas aplicaveis)

(obrigatodria, marcagao)

[J Foram desafios superados

[] Foram empecilhos para o projeto desejado

(] Motivaram a pesquisa e estudo de alternativas
[J Desmotivaram todo o processo

Quais ferramentas de criacdo/producio/edicio grafica foram utilizados durante o processo de
criacio?

(selecione todas alternativas aplicaveis)

(obrigatodria, marcagao)

[J Softwares de criagdo/edigdo: programas Adobe, Affinity, Corel, Pacote Office e afins.

[J Desenhos em caderno para ideias iniciais, prototipos, esquemas de tamanho, diagramago, etc.
[J Fotografia.

[J Pintura.

O Colagem.

Foi utilizada alguma teoria/ferramenta de criacio* ou modelo de projeto? Se sim, cite quais.
*Cronogramas, tabelas, moodboards, brainstorming, mapa mental, torta de ideias, duplo diamante,
etapas de design thinking, etc.

(questdo aberta, obrigatoria)

Para a criacdo do projeto, indique quais recursos abaixo foram utilizados para encontrar referéncias.
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatoria, marcagao)

Livros

Sites e aplicativos como Behance, Pinterest, Deviantart, We Heart It e outros.
Filmes e séries

Documentarios

Artes e movimentos/escolas artisticas e/ou de design

000000

Podcasts

O livro finalizado ficou de acordo com o que vocé e/ou seu grupo projetou inicialmente? Responda
"'sim" ou "ndo" e comente o que foi relevante no processo para o resultado final.
(questdo aberta, obrigatoria)

Vocé considera o produto final criative?
(obrigatoria, multipla escolha)

[J Sim
[J Nio

Porque vocé o considera criativo ou ndo?
(questdo aberta, obrigatoria)



47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.
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Secao 6 - Criatividade e o mercado
(somente para alunos egressos)

Qual ramo do mercado editorial vocé ja trabalhou (ou trabalha) apés a formacio em PE? (inclui
marketing, social media, freelance voltado para o mercado editorial)
(questao aberta, obrigatoria)

Na procura de locais de trabalho, a criatividade ja foi considerada como um requisito?
(questao aberta, obrigatoria)

Marque quais das etapas abaixo ja desempenhou nos trabalhos:
(selecione todas alternativas aplicaveis)
(obrigatoria, marcagdo)

Projeto editorial

Projeto grafico

Planejamento de produgdes

Tratamento editorial de originais / revisdes diversas
Criacdo grafica / capa / diagramacdo / fotografia
Produgdo grafica / acabamento de publicagdes
Produgio artesanal / costura / montagem / etc.
Ainda ndo participei destas etapas

000000000

Nio fui atras do mercado editorial

Como vocé considera a criatividade do projeto editorial e grifico dos livros impressos a venda nas
livrarias?
(questdo aberta, obrigatoria)

Como PE, vocé percebe o mercado editorial alinhado aos tipos de publicacio impressa criados ao
longo do curso PE-UFSM? (disponibilidade e tecnologia das graficas; publico consumidor para os
projetos)

(questao aberta, opcional)

Apos entrar no mercado de trabalho vocé aumentou o consumo de contetidos que nao eram do seu
gosto pessoal durante a faculdade?
(obrigatoria, multipla escolha)

[J Sim
[J Nio
[J Nao se aplica

Vocé costuma buscar referéncias teoricas para auxiliar o desempenho em seu trabalho?
(questdo aberta, obrigatoria)



54. Realize sua criatividade marcando as caixas:
(questdo opcional de marcagdo, presente em ambos questionarios para interagao)

. i i u is?
55. Por fim, gostaria de comentar ou complementar algo a mais?
(questao aberta opcional, presente em ambos questionarios para interagao)

80
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Nucleo de formagao em Produgdo Editorial, UFSM (PPC, versao de 2014) — Eixo 1

(conhecimentos basilares que apresentam o campo de conhecimento e area de atuacao profissional, além de
orientar a formagdo do produtor editorial para atuar em relagdo a diferentes contetidos ou plataforma de

publicag@o)
Nome da disciplina - Carga
(codigo) Objetivos horaria
(T-P)
Fundamentos em Compreender as especificidades do papel de produtor editorial, 60
Editoracio considerando os elementos que circundam a profissdo ao longo (30-30)
(COM 3031 da histéria, de maneira a proporcionar panorama sobre
editoragdo, as editoras, estrutura da publicagdo e tendéncias
editoriais.
Revisio e Preparacio de Desenvolver competéncias para a preparacdo de originais em 30
Originais edi¢do de publicacdes, a partir do tratamento de linguagem, - em (15-15)
(COM 3033) especial textos informativos e opinativos, utilizando-se de
marcas de revisdo. Abordar aspectos de coesdo e coeréncia,
narrativa e descricdo, bem como desenvolver a capacidade de
observacdo de particularidades e singularidades nas diferentes
formas de escrita, partindo do conhecimento dos elementos da
narrativa e géneros literarios. Habilidade de conhecer e exercitar
e as marcas de revisao.
Gestao e Mercado Abordar conceitos necessarios para a edigdo e produgdo de 60
Editorial publicagdo com abrangéncia de mercado, estrutura editorial e (30-30)
(COM 3032) processo de produgdo e compreender o mercado editorial a partir
de dados atinentes ao setor.
Publica¢des Cientificas Caracterizar a [Editoragdo Cientifica em seus aspectos 30
(COM 3061) teorico-praticos. Explorar o universo das revistas cientificas, (15-15)
suas caracteristicas, agentes, critérios de qualidade, de modo que
os académicos desenvolvam competéncias para atuarem como
editores, com énfase para a gestdo do processo editorial.
Marketing Editorial “N” Ter uma visdo ampla do mercado editorial em termos de 60
(COM 3065) marketing, preparar os alunos para atuar na preparagdo de (45-15)
estratégias de langamento de produtos editoriais em seus
diversos formatos; Fornecer subsidios aos alunos para cuidarem
do planejamento, da execugdo e do controle de planos de
marketing de produtos editoriais.
Legislacio e Etica na Permitir o contato com os aspectos legais da produgdo editorial 30
Industria Editorial “N” e, despertar a ateng@o para as vicissitudes éticas decorrentes da (30-0)

(COM 3068)

pratica editorial.




ANEXO B - NUCLEO DE FORMACAO — EIXO 2
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Nucleo de formagao em Produgdo Editorial, UFSM (PPC, versao de 2014) — Eixo 2

(competéncias ligadas ao processo de edicdo a partir de aspectos formais e estilisticos, priorizando as
interconexdes entre os aspectos comunicacionais e graficos que constituem os produtos editoriais)

Nome da disciplina -y Car’g.a
1 Objetivos horaria
(codigo) (T-P)
Design Editorial Desenvolver a capacidade de andlise e elaboracgdo de projetos de 60
(COM 3034) comunicagdo visual na area de producdo editorial, por intermédio (30-30)
do conhecimento das teorias da imagem e do design, e sua
aplicacdo no ambito dos produtos editoriais.
Producio e Tratamento Compreender a fotografia em seu conceito de arte. Abordar 30
de Imagem “N” questdes éticas na produgdo e tratamento da imagem. Principios (15-15)
(COM 3036) basicos sobre imagem digital e vetorial, cor luz, digitalizagdo e
tratamento de imagens. Arquivos digitais suas caracteristicas e
aplicagdes. Iniciagdo para a preparagdo e edi¢do de arquivos.
Ferramentas graficas. Analise de imagem.
Planejamento e Produg¢do | Conhecer os recursos, processos e técnicas de planejamento 60
Grifica grafico. Aplicar os principios basicos da diagramacao. Utilizar (30-30)
(COM 3039) softwares de desenho, de editoragdo eletronica e de manipulagao
de imagens. Desenvolver ¢ aplicar projetos graficos de produtos
editoriais. Desenvolver competéncias para a finalizagdo e
acabamento de produtos editoriais, através da compreensdo das
etapas da produgdo grafica.
Produgio Editorial para Conhecer o historico, caracteristicas e especificidades do meio 30
Revistas revista enquanto produto editorial rico em experimentagdes (15-15)

(COM 3060)

estéticas e de segmentagdo de conteudo. Desenvolver e analisar
projetos graficos e editoriais para revistas. Analisar diferencas
entre formatos e suportes para publicacdo de revistas, com énfase
no uso de tecnologias para o desenvolvimento de revistas digitais
interativas.




ANEXO C - NUCLEO DE FORMACAO — EIXO 3
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Nucleo de formagao em Produgdo Editorial, UFSM (PPC, versao de 2014) — Eixo 3
(especificidades relacionadas a relagdo entre midias digitais e analdgicas, sobretudo a partir da 16gica da
convergéncia ou multimidialidade entre ferramentas, suportes, linguagens e tecnologias, com implica¢des

diretas no modo de producdo e apropriacdo da producdo editorial)

Lo Carga
Nomez;l:d(ilézc;plma Objetivos horaria
(T-P)
Produgdo Editorial para Compreender as logicas, caracteristicas e¢ formas de produgdo 60
Web “N” para web. Diferenciar caracteristicas e dindmicas de (45-15)
(COM 3045) funcionamento de plataformas na web. Apreender a concepgao
de produgdo editorial em projetos para web e as dimensdes que
envolvem um projeto para web. Capacitar para a producdo e
gestao de contetidos para web.
Produgdo Editorial para Capacitar para a compreensdo das caracteristicas e tendéncias em 60
Midias Digitais midias digitais. Refletir sobre os processos de produgdo, (30-30)
(COM 3035) circulagdo e consumo associados as midias digitais. Refletir
sobre as logicas e possibilidades de produgao das midias digitais
aplicadas a produgfo editorial e experimentar possibilidades de
produgdo na area.
Produgdo Audiovisual “N” Conhecer os fundamentos da producdo audiovisual, partindo do 60
(COM 3037) estudo de referéncias as etapas basicas de uma produgdo. Contato (45-15)
com ferramentas profissionais para a produc¢do de audiovisuais.
Produgdo Editorial em Capacitar os alunos para analise e assessoria do mercado de 60
Midia Audiovisual “N” producdo editorial audiovisual; proporcionar o conhecimento da (30-30)
(COM 3038) legislag@o, politicas publicas e orgdo de fomento voltada a
indlstria cultural audiovisual. Planejar e executar as etapas de
um projeto audiovisual.
Publicagdes Digitais Compreender as logicas de produgdo, novos suportes e 60
(COM 3062) plataformas para publicagdes digitais. Apresentar possibilidades (30-30)

de desenvolvimento de publicagdes digitais, com foco em livros
digitais ou ebooks, audiobooks e outros formatos. Reconhecer
aspectos relacionados a softwares de leitura, dispositivos de
leitura portatil e conteido para publicagdes digitais. Discutir
sobre o papel do editor em publica¢des digitais. Desenvolver
publicacdo digital.




ANEXO D - NUCLEO DE FORMACAO — EIXO 4
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Nucleo de formagao em Produgdo Editorial, UFSM (PPC, versao de 2014) — Eixo 4
(competéncias ligadas ao processo de edicdo a partir de aspectos formais e estilisticos, priorizando as
interconexdes entre os aspectos comunicacionais e graficos que constituem os produtos editoriais)

Nome da disciplina
(codigo)

Objetivos

Carga
horaria
(T-P)

Projeto Experimental em
Edicao de Livros
(COM 3063)

Possuir conhecimento para o planejamento, execugdo e
pos-execucdo de um produto editorial.

120
(30-90)

Projeto Experimental em
Revistas Cientificas
(COM 3067)

Planejamento, execucdo e pds-execucdo de um produto
editorial experimental de Revista Cientifica, com estudo
aprofundado e aplicacdo de conhecimento teodrico-pratico
adquirido no decorrer do curso. Formar profissionais
editores/gestores  editoriais  atuantes na  produgdo,
processamento ¢ divulgagdo da informagdo publicada em
revistas cientificas.

120
(30-90)

Projeto Experimental em
Educagéio
(COM 3066)

Explorar o universo das publicagdbes em educagdo e
educomunicagdo, suas caracteristicas, agentes, critérios de
qualidade, ter competéncias para atuarem como editores, com
énfase para a gestdo do processo editorial planejamento,
execugdo e pos-execucdo de produto editorial experimental na
area da educagdo e educomunicag@o, com estudo aprofundado
de fundamentos educomunicacionais e aplicagdo de
conhecimento tedrico-pratico adquirido no decorrer do curso.
Ser profissionais editores/gestores editoriais atuantes na
producdo, processamento e divulgacdo da informagdo sobre
educagdo e educomunicagio.

120
(30-90)

Teorias Aplicadas em
Comunicagao |
(COM 3090)

Desenvolver um projeto de pesquisa em uma area especifica
das Relagdes Publicas ou nas suas interfaces com a area da
Comunicacio.

60
(60-0)

Teorias Aplicadas em
Comunicacao II
(COM 3098)

Desenvolver um trabalho de pesquisa em uma area especifica
das Relagbes Publicas ou nas suas interfaces com area da
Comunicacéo e elaborar o respectivo relatorio.

210
(105-105)




