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RESUMO

O presente artigo propde-se discutir a importancia de maximizar processos criativos
em busca de inovagao no ato de empreender, com o intuito de incorporar ao trabalho
um clima organizacional em que a empresa se torne um espago colaborativo,
englobando diversas areas — propaganda, web design, animacéo, artes visuais, cine
e video, radio, fotografia, web e midias sociais. Nesse espago de design
colaborativo, os nucleos sdao compostos por pessoas com diferentes capacidades
individuais, relagdes interpessoais, bagagens culturais, aprendizados académicos e
vivéncias profissionais, com o objetivo de alcancar solugbes criativas, ideias
inovadoras e servigos de qualidade que possam superar as expectativas de
resultados bem como trazer ao coletivo a possibilidade de reinventar-se e
reposicionar-se em conformidade com as fases de sua prépria maturagao.

Palavras-chave: Empreendedorismo, design colaborativo, coletivo criativo,
contracultura, reposicionamento de marca.

ABSTRACT

This article aims to discuss the importance of maximizing creative processes in
pursuit of innovation in the act of taking in order to incorporate the work an
organizational scenery in which the company becomes a collaborative space,
encompassing various fields - advertising, web design , animation, visual arts, film
and video, radio, photography, web and social media. In this collaborative design
space, the nuclei are composed of people with different individual skills, interpersonal
relations, cultural backgrounds, academic learning and professional experiences,
aiming to achieve creative solutions, innovative ideas and quality services that
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exceed the expectations of results and bring the collective the opportunity to reinvent
and reposition themselves in accordance with the stages of his own maturation.

Keywords: Entrepreneurship, collaborative design, creative collective,
counterculture, rebranding.

1. INTRODUGAO

O cenario da globalizacéo trouxe maior complexidade e dinamismo ao mundo
dos negocios, aumentando a competitividade, mas também a instabilidade e o risco.
Os consumidores tornaram-se mais exigentes e sensiveis aos precos em funcao da
diversidade de produtos e servigos disponiveis e, por conseguinte, as empresas sao
forgcadas a reduzir suas margens de lucro para manterem a procura (DICKEN, 2011).
Nesse contexto surgem dificuldades em competir, gerando-se assim uma
necessidade constante de reavaliagdo das estratégias empresariais, quer no nivel
interno quanto externo do negécio.

Devido as mudancas do mercado e as necessidades da sociedade, ndo sé
designers, mas profissionais ligados a comunicacdo, arte, cultura e marketing,
costumam reunir-se em grupos criativos e operacionais, desempenhando fungdes
complementares para definir planejamentos, estratégias e solugdes.

Segundo Moraes (2010), o desafio para os designers €, sem duvida, atingir as
areas dos atributos intangiveis dos bens de consumo, para isso € fundamental que o
design interaja cada vez mais com outras areas, compondo uma colaboragao
interdisciplinar que permita uma melhor atuacdo nos cenarios da atualidade que se
apresentam a cada dia mais dinamicos, fluidos, mutantes e complexos .

A complexidade de muitos projetos, a velocidade e a dinamica do mercado,
bem como as responsabilidades atribuidas a cada membro da equipe demandam a
evolucdo destes grupos no aprimoramento de suas técnicas e processos. Para tal,
um fator decisivo para a obtencdo de resultados satisfatérios é a efetiva
implementacgao do trabalho colaborativo que possibilite inovar nas ideias e formatos,

apropriando-se do capital intelectual de cada individuo em prol do objetivo comum.



Para a aplicagdo de uma alianga estratégica baseada no empreendedorismo
€ essencial que haja entre os envolvidos o compartihamento de tarefas,
pensamentos e objetivos, assim como a divisdo de responsabilidades, tornando
mais facil a absorcdo de conteudo, a pesquisa e a resolucdo de problemas. O
desenvolvimento destas agdes conjuntas faz com que os envolvidos tenham peso
igual no empreendimento colaborativo criado, tornando-os assim coautores e
tomadores de decisdes que utilizam sua liberdade expressiva de maneira plena e
democratica.

A partir do desafio de se reinventar e de criar solugdes inovadoras para um
empreendimento na area de comunicacao é que esta pesquisa qualitativa se inicia.
Tendo em vista que a inovagdo e a mudanga podem reestruturar o conceito de
gestdo, destaca-se a importancia do empreendedorismo sob a otica do design
colaborativo e da contracultura para apresentar uma vivéncia do autor, que aplica a
fusao do estudo académico com a vontade da pratica diaria.

Assim, tendo em vista a perspectiva do trabalho colaborativo, o objetivo deste
artigo é tragar um panorama referencial e teérico de estudo de caso sobre a Casa
Treze Studio, empresa de publicidade e propaganda, na cidade de Curitiba, com a
finalidade de conhecer os aspectos que levaram essa empresa a necessidade de
mudanga do modelo organizacional originalmente proposto.

Com o intuito de aprofundar a analise, busca-se também identificar os fatores
que tornaram favoravel a transformacao do empreendimento em uma nova proposta
de gestdo, que se desenvolveu movida pelo experimentalismo e pelo design
colaborativo, com forte presenga da contracultura em seu conceito, influenciando
direta ou indiretamente a satisfagdo e a motivagcdo de seus colaboradores e
parceiros de trabalho.

A seguir sdo apresentadas a fundamentacéao tedrica, a metodologia, a analise

do modelo de negdcio e a conclusao do presente trabalho.

2. NOVOS DESAFIOS, NOVAS OPORTUNIDADES

2.1 EMPREENDEDORISMO

As pessoas que desejam empreender enfrentam desafios para entrar no

mercado de trabalho e na economia do pais, tais como aproveitar as oportunidades



existentes e perceber quando criar outras novas, ter a capacidade de inovar
constantemente e buscar maneiras de crescer, diversificar e desenvolver novos
negocios.

A palavra empreendedor tem origem francesa (entreprenant) e significa
“aquele que é ousado, arrojado, que comega algo novo e assume riscos” (BURTIN-
VINHOLES, 1991, p.191). Pelo fato de estar sempre buscando o novo, o
empreendedor evolui por meio da tentativa e do erro, avangcando com as

descobertas que faz. Outra definicdo € dada por Bom Angelo (2003), que afirma:

Empreendedorismo é a criagcdo de valor por pessoas e organizagbes
trabalhando juntas para implementar uma ideia através da aplicagdo de
criatividade, capacidade de transformacdo e o desejo de tomar aquilo que
comumente se chamaria de risco. (BOM ANGELO, 2003, p. 25).

Conforme aponta o Relatério Executivo sobre Empreendedorismo no Brasil,
que faz parte do projeto Global Entrepreneurship, cuja pesquisa é conduzida pelo
IBPQ - Instituto Brasileiro da Qualidade e Produtividade (2014), com apoio técnico e
financeiro do SEBRAE - o Brasil, a partir do ano 2000, apresenta uma fase em que
grande parte da populagédo passa a migrar para a obtenc¢ao de rendimentos de modo
empreendedor. A disseminagao da cultura empreendedora no Brasil representa um
amadurecimento de ideias que possibilita enxergar novas oportunidades em todas
as areas, evoluindo de forma individual e coletiva.

Toda essa evolugdo no pensamento do brasileiro € de extrema importancia
para o pais, afinal, o proprio capitalismo se sustenta por meio do retorno de capital.
Uma vez que vivemos em um mundo globalizado na era da internet, é imprescindivel
visualizar o valor que temos e produzimos sob a forma de recursos e negécios, tanto
para o crescimento de cada organizacdo, como para o crescimento de todos
(SCHUMPETER, 1975).

Entretanto, ainda que o empreendedor possua muitas competéncias e
qualidades para gerir sua empresa, empreender sozinho nao é tarefa facil e nem tao
recompensadora. Quando ha um grupo de pessoas que busca desenvolver uma
gestdo compartilhada, tendo como principio os mesmos ideais e muita sinergia, a
tarefa se torna mais gratificante. Deste modo €& possivel atingir os objetivos,
conseguindo ir mais longe, tanto na capacidade estratégica como na criativa, pois,

afinal, varias cabegas pensam melhor do que uma, quem dira empreendendo juntas,



em uma relacédo de confianga, esforgo e apoio mutuo. O Sebrae (2014) explica este

comportamento da seguinte maneira:

[...] Pouco a pouco sdo descobertas as vantagens de se atuar
coletivamente, agregando habilidades e experiéncias para fornecer
solugdes com projetos, produtos e servigos criativos. E isso passou a valer
também para o mundo dos negdcios, ja que o melhor caminho para o
sucesso pode estar na associagdo com diferentes agentes, que antes
seriam vistos como concorrentes. A forga dessa unido extrapolou para além
da gestéo tradicional e chegou para o campo da economia criativa, na forma
dos coletivos criativos (SEBRAE, 2014, p.1).

Os coletivos sdo ambientes criativos propicios a uma maior interagao entre as
pessoas que os compdem, pois seguem uma estrutura em que ndo ha uma
autoridade definida - todos os processos e acdes sido definidos e colocados em
pratica pelo grupo, de forma igualitaria e com a mesma importancia na tomada de
decisdes (FRANCO, 2015).

Observa ainda o texto do Sebrae (2014) que, ao se fortalecer a industria da
cultura por meio de incentivos de patrocinios e concorréncias publicas, aumenta-se
a competitividade. No entanto, ao contrario de enxergar concorrentes por todos os
lados, alguns empreendedores, que possuem uma Vvisao mais ampla, vao em busca
de novas estratégias associativas, estabelecendo parcerias com vistas a economia
criativa, como os coletivos criativos, cuja finalidade é agregar conhecimentos e
desenvolver projetos em comum.

Empreender é entdo, além de uma ciéncia e um método de trabalho, uma
arte. E falando de arte, de forma cooperativa, os resultados sdo celebrados em
conjunto, assim como os custos de manutencao, os aprendizados, as estratégias e
as solugdes de problemas. Neste artigo, compreenderemos estas praticas por meio

do Design Colaborativo.

2.2 DESIGN COLABORATIVO E DESIGN THINKING

Atualmente, novos modelos organizacionais crescem a cada dia devido a
insatisfacdo do modo convencional de trabalho, no qual as empresas tradicionais
nao valorizam o individuo como ser pensante e criativo, mas o estigmatizam apenas
como executores e mao de obra barata. As organizagdes estdo mudando os seus
conceitos e alterando as suas praticas gerenciais para mobilizar e utilizar

plenamente as pessoas em suas atividades.



Nesse novo paradigma, as pessoas passam a significar o diferencial
competitivo que mantém e promove 0 sucesso organizacional: passam a constituir a
competéncia basica da organizagao, a sua principal vantagem competitiva em um
mundo globalizado, instavel, mutavel e com uma concorréncia cada vez mais forte.

Para se inserirem nesse novo modelo, no entanto, as pessoas também
precisam ter a compreensao necessaria de suas aptiddes e de suas reais
competéncias. Para isso, precisam ser estimuladas de forma a desenvolverem seus
conhecimentos e suas potencialidades, suas habilidades e destrezas, para que
tenham oportunidades de crescimento profissional e, em contrapartida, seu bem

estar, qualidade de vida e salarios dignos. De acordo com Mascarenhas (2012):

Na “Era do Conhecimento” a dindmica do mercado é acelerada e exige das
organizagbes contemporaneas uma flexibilidade e um nivel de inovagéo que
sdo fundamentais para sua manutengdo competitiva. Estudiosos apontam,
no entanto, que modelos organizacionais baseados na competicdo tendem
a ser substituidos por organizagdes colaborativas, fortalecendo a relagéo
ganha-ganha. Essas mudancgas refletem diretamente no ambiente interno
das empresas, € 0 que antes era tratado separadamente entre niveis de
planejamento e execugdo, hoje se apresenta de forma mais organica,
suprindo necessidades de integragcdo. O cenario aponta para a
harmonizagdo do planeta a partir do desenvolvimento de posicionamentos
estratégicos com foco na sustentabilidade em &ambitos ambientais,
econdmicos e sociais. (MASCARENHAS, 2012, p.6)

Por isso é importante ser reconhecido, saber sua funcédo social e perceber
que, na dindmica atual, fazer parte de um negdcio coletivo pode ser extremamente
vantajoso para a fluidez criativa e a capacidade de solucionar problemas em grupo.

O Design Thinking, por meio de suas varias ferramentas, possibilita utilizar o
design como preceito para abordar seus conhecimentos e praticar novas maneiras

de pensar e executar, como bem posiciona Bueno (2013) em suas consideragodes:

O conceito da inovagdo vem sendo amplamente debatido e apontado como
a nova forma de obtengdo de vantagem competitiva ou até mesmo de
sobrevivéncia. Dentre as questdes a seu respeito, uma parece nao ter
resposta: como inovar?. A teoria e a pratica ndo conseguem estabelecer
uma relagao direta entre a combinagao de elementos tangiveis, processos
intangiveis e a inovagdo. Porém, algumas abordagens se propdem a facilita-
las. Nesse contexto, o Design Thinking tem se mostrado efetivo na
obtencgédo de inovagdes. [...] A partir da analise das informagdes, concluiu-se
que o Design Thinking é aplicavel a este tipo de inovagao, ja que lida com
problemas complexos, com énfase no usuario e em fatores de restrigéo,
sendo capaz de reformular o modelo de negdécio ou a proposta de valor
(BUENO, 2013, p.1)

Portanto, centrar o design no usuario e utilizar conhecimentos
multidisciplinares, pensamentos coletivos e criar valor e conceito para produtos /



servigcos, é uma estratégia de inovagao focada em solucionar problemas de maneira

efetiva e unica. Segundo Kiss (2010):

Design Thinking € essencialmente um processo de inovagédo centrado em
aspectos humanos, cujos métodos como observagdo, colaboragéo,
conhecimento, visualizagdo, prototipagem e analises incitam a inovacgéo e
delineiam as estratégias empresariais (KISS, 2010, Infopaper #2).

Outra abordagem que complementa a afirmagcdo do processo inovador
preocupado com o usuario, o produtor, o problema e o resultado satisfatorio, € que o
Design Thinking, ao focar-se no uso da criatividade e empatia para solucionar
problemas complexos, propicia a participacdo e entendimento dos usuarios finais
para que se criem solugbes mais adaptadas as necessidades, possibilitando,
portanto, maiores indices de adogdo e maior potencial de inovagao (Pinheiro, 2010).

Entdo, para o design colaborativo ser efetivo, algumas técnicas devem ser
trabalhadas em consonancia com a criatividade e as equipes formadas de maneira
coletiva de forma que, utilizando-se dos principios do design thinking, se possa
compreender a valorizacdo da experiéncia sinestésica vivenciada na composicao de
estratégias de criagdo de produtos e servigos.

Deprende-se, portanto, que o Design Thinking € uma metodologia nao
convencional utilizada para gerar inovacao, pois € facilmente adaptavel as diversas
situagbes empresariais; nao € linear e ndo possui regras fixas bem como pode ser
aplicada em diversas areas para auxiliar pessoas e organizagbes a resolver
problemas complexos, possibilitando criar oportunidades de mercado e valor para os

clientes.

2.3 ESPACO COLABORATIVO

Retomando o significado de coletivos, ressalta-se aqui que sdo ambientes
criativos em que seus participantes costumam ter a mesma importancia e decidem
de forma conjunta sobre a conducdo, o desenvolvimento e a execugao dos
processos e agoes.

Os coletivos atualmente vivem de diversas maneiras, principalmente nos
centros urbanos, onde ha o encontro de pessoas que partiiham dos mesmos
objetivos e da liberdade expressiva, levando perspectivas repensadas para a

criatividade. O que muda ¢ a finalidade, que varia de acordo com o periodo histérico



e 0 cenario cultural, e que possibilita apropriar-se do compartilhamento de
informacéo e de um espago que permita tais agoes.

Quando em um coletivo temos individuos com objetivos comuns, percebemos
qgue a unido de ideias e ideais promove influéncia sobre o pensamento coletivo, mais
do que ideologias individuais, € é nesse contexto colaborativo que as diferengas e a
multidisciplinaridade se misturam trazendo a inovagao. No entanto, € importante
ressaltar que para isso acontecer ha que se ter um tempo de maturagao para cada

projeto, para cada objetivo, como explica Fried (2010):

E o que vocé descobre é que, especialmente com pessoas criativas —
designers, programadores, escritores, engenheiros, pensadores — essas
pessoas realmente precisam de longos periodos ininterruptos para fazer
algo bem feito. Vocé néo pode pedir que alguém seja criativo em 15 minutos
e realmente refletir sobre um problema. (FRIED, 2010, posted 02:38).

E importante evidenciar que cada participante do coletivo tem a mesma
importancia e responsabilidade para tomar decisdes, visto que a estrutura
hierarquica se compde de maneira horizontal. Por outro lado, desenvolver a
autogestao aplicada € um desafio diario e mutavel de acordo com as situagdes que
surgem para a equipe e suas ambigdes. Absorvem-se caracteristicas, entdo, da

Holocracia que, segundo Weil (1987), precisam ser consideradas:

O poder é considerado como um potencial energético distribuido por todo o
Universo fisico, bioldgico e psicolégico, como expressédo do Ser através da
Existéncia dos seres e do Universo, ou melhor, como sua continuidade.
Deste ponto de vista, cada ser detém, através de sua percepgao
fragmentada, uma parcela da realidade. A perspectiva holocratica evita a
ditadura das maiorias, integrando ou respeitando as percepg¢des minoritarias
e buscando, na medida do possivel, as decisbes unanimes. Impede, assim,
a emergéncia da autocracia aberta ou velada de individuos ou de grupos.
Decorre naturalmente do carater Holoarquico do Ser em Existéncia, assim
como do Holohieratismo. A Holocracia € uma consequéncia da Holonomia e
sua expressao consciente e voluntaria numa sociedade de “seres humanos”
(WEIL, 1987, p. 65).

Em um coletivo colaborativo, pautado numa perspectiva holocratica, unem-se
e conectam-se profissionais que se complementam e que, juntos, passam a ser mais
produtivos e eficientes, uma vez que se dispdem a discutir novas possibilidades de
acdes, integrar conhecimentos e buscar solugdes conjuntas. Nesse misto de
encontros, informais até certo ponto, mas com metodologias préprias, podemos
comparar os coletivos com os cafés na Europa do inicio do século XX, onde

intelectuais, pesquisadores e fildsofos se reuniam, teorizando e refletindo sobre suas



obras e pensamentos, enriquecendo-as com ideias agregadas da percepgao
conjunta que resultava da conversacgao.

A mudanga atual, portanto, estd no momento cultural e social em que
vivemos, no qual os encontros tornam-se cada vez mais profissionais e o resultado
€ colocado em pratica com fins comerciais, sociais e culturais. Criar e estar livre para
desempenhar suas técnicas e utilizar as ferramentas preferidas, em um ambiente
informal com regras diferenciadas, torna o processo mais produtivo, intelectual e
revolucionario. Esse é o novo momento da Casa Treze Studio, utilizando o Design

Thinking em um espaco colaborativo.

2.4 CONTRACULTURA

O interesse da Casa Treze Studio pela busca do referencial teérico e pratico
vem dos movimentos contraculturais que promovem mudangas comportamentais e
apontam novas solucdes e possibilidades para a sociedade, uma vez que sao esses
movimentos que dao voz ao "inconformismo e a busca pessoal de uma
identidade” (GOFFMAN, JOY, 2007, p.272).

Este artigo utiliza-se da fundamentagao dada por Joy e Goffman (2007), os
quais afirmam que o ideal de resisténcia ao que € imposto e sua ruptura foram
datados historicamente por pessoas e grupos chamados de “contestadores'. Seu
inicio vem em paralelo ao inicio da prépria humanidade, defendendo uma
organizagao social baseada na igualdade e com carater de inovagéao.

Movimentos contraculturais negam o que esta estabelecido e, aos poucos,
sdo incorporados na sociedade. Assim deixam de confronta-la e passam a ser um
instrumento transformador, replicado com a analise de suas conquistas e
observacao de seus aprendizados, sem perder sua esséncia e sua capacidade
criativa, reformulando-se e inovando novamente em ciclos, como é a prépria vida.

Joy e Goffman (2007) citam revolucionarios que a sociedade incorporou com
o passar dos tempos, como Jesus Cristo, que desafiou a sociedade de sua época,
tornando-se, com o Cristianismo, referéncia em muitas sociedades; Prometeu, deus
mitolégico grego, que roubou o fogo dos deuses do Olimpo e o trouxe para a
salvacdo da humanidade; Sdcrates, fildsofo acusado e condenado por corromper as

novas geracgdes por meio da filosofia e do questionamento das verdades impostas.
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Na contemporaneidade, Joy e Goffman (2007) mencionam outros
movimentos revolucionarios como o beatnik, nos anos 60, cujos integrantes
pregavam a liberdade de expresséao e criacdo independente da férmula imposta pela
sociedade; Bob Dylan, figura do anticonformismo mais influente do século 20; o
movimento hippie, nos anos 60 e 70, que criticava as injusticas e desigualdades
sociais e contestava uma sociedade em guerra e autoritarista; os punks, com a
ideologia do “faca vocé mesmo”.

Aqui no Brasil, no final da década de 60, o tropicalismo, movimento musical
que também atingiu outras esferas culturais como as artes plasticas, o cinema e a
poesia, considerado pelos autores 0 movimento mais expressivo da contracultura no
Terceiro Mundo, vanguardista e futurista, fez parte dos avangos da comunicagéo no
pais.

Além disso, Joy e Goffman (2007) também citam movimentos
contemporaneos, como a cultura hacker, que se expandiu na década de 80 com a
abertura dos computadores a internet, que viola regras e pratica invasao,
disseminando ideias, programacdes e apontando falhas no sistema; a cultura “open
source” que é a favor do compartilhamento de conhecimento e incentiva a criacéao
colaborativa; o movimento ambientalista, fruto da conscientizagdo da necessidade
de preservacao do meio ambiente, que luta por um mundo melhor em conexao com
a natureza e os direitos humanos, entre muitos outros movimentos. Conforme
Pereira (1984),

O termo contracultura foi inventado pela imprensa norte-americana, nos
anos 60, para designar um conjunto de manifestagdes culturais novas que
floresceram, ndo s6 nos Estados Unidos, como em varios outros paises,
especialmente na Europa e, embora com menor intensidade e repercussao,
na América latina. Na verdade, € um termo adequado porque uma das
caracteristicas basicas do fendmeno é o fato de se opor, de diferentes
maneiras, a cultura vigente e oficializada pelas principais instituicbes das
sociedades do ocidente. Contracultura é a cultura marginal, independente
do reconhecimento oficial. No sentido universitario do termo é uma
anticultura. (PEREIRA, 1984, p.13)

Ainda no campo da contracultura, convém citar uma das mais importantes e
revolucionarias escolas de filosofia, o lluminismo, que preceitua que a liberdade de
pensamento e seu poder de discussdo se caracteriza como responsavel por

influenciar a produgcao embasada no capital intelectual, como diz Fonseca (2011):
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A expanséao da producgao intelectual influenciada pelo pensamento iluminista
em Portugal, desde as primeiras décadas do século XVII, teve na
discussdo sobre a difusdo do saber cientifico uma de suas principais
questdes, ndo somente quanto aos seus diferentes modelos de enunciagao,
como também quanto a liberdade de expressdao e, enfim, quanto aos
diferentes métodos de socializagdo daquele saber. (FONSECA, 2011, p.
319).

A partir dessas consideracgdes, observa-se que a necessidade de mudanca se
complementa com a ideia de autonomia de pensamento e acdo, que acompanham a
fase historica em que vivemos, propiciando novos modelos de questionamento e
execucgao do design com o objetivo de atender os anseios da sociedade atual. De
acordo com Zeni (2010):

Historicamente, o conceito de autonomia tem sido construido no contexto de
diferentes caracteristicas culturais, econdmicas e politicas que configuram o
desenvolvimento das sociedades. Dentro de tal contexto cabe salientar o
periodo conhecido como lluminismo e sua relagdo com as questées da
educacao e da autonomia. (ZENI, 2010, p. 1)

Por essa razédo, o lluminismo tem grande impacto sobre a definigdo do estudo
do design colaborativo e caracteriza-se como movimento revolucionario e de
contracultura com influéncia sobre a sociedade e os estudos do comportamento

humano ao longo dos tempos, como explica Niskier (2001), apud Zeni (2010, p. 2):

O Século XVIII tornou-se, por exceléncia, o século dos fildsofos, ndo porque
tivessem uma doutrina explicita, mas porque se tratava de uma atitude e de
um conteudo de ideias (NISKIER, 2001, p. 110 apud ZENI, 2010, p. 2).

Tomando por base a filosofia iluminista, infere-se que atitudes e ideias
compartilhadas e trabalhadas em grupos interferem de maneira positiva na
educacao dos individuos e em suas perspectivas argumentativas.

Cabe ressaltar que apesar de encontrarmos lideres natos em alguns
movimentos, grupos e coletivos, mesmo que neles ndo haja uma hierarquia pré-
definida, muitos preferem seguir os ideais daqueles grupos que conseguem reunir
principios de autonomia e tém atitude para coloca-los em pratica. A participagao com
autonomia ndo afeta o grupo, uma vez que todos, ao elaborarem e executarem
juntos os processos, acabam por aprender e estimular o proprio entendimento do
seu modo de pensar e, assim, adquirem voz ativa e participam cada vez mais da

evolucao do grupo e dos objetivos comuns.
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O caminho da contracultura atual, apds a repeticdo histérica de movimentos
de revolugao constante — nos quais a cada era surgem novas ferramentas, modelos
de conversacdo e ampliacdo do espaco de estudo - , chega a fase da internet, da
cultura open source® e crowdfunding®, o que imprime a esse caminho um momento
unico, pois mais uma vez vislumbra-se a possibilidade de se reinventar processos e
ampliar o alcance das ideias. Levy (1999) aborda o termo ciberespago como a nova

plataforma que nos permite tais avancos:

O ciberespago (que também chamarei de “rede”) € o novo meio de
comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagao
digital, mas também o universo oceanico de informagbes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco. (LEVY, 1999, p.17).

Lemos (2004), complementa o ensaio sobre a cibercultura aliada ao
empreendedorismo, design colaborativo e contracultura que compreende a insergao

de piratas virtuais (hackers) e contribuidores de conhecimento colaborativo (wikis):

A cibercultura pode ser (em alguns setores ja €) um fator de enriquecimento
baseado na troca de conhecimentos, na apropriagdo criativa, no
desenvolvimento de uma forma de trabalho coletiva compartilhada. E isso
que se chama hoje de “cultura copyleft’. (LEMOS, 2004, p. 6)

Conclui-se, portanto, apds essa reunidao de ideias, que a reflexdo da
sociedade e suas previsdes provém das expressdes artisticas e das transformacgdes
e rupturas naturais de cada momento histérico, e aqui se faz presente a citagcado de

Araujo (2008) para ratificar esse entendimento:

[...] a contracultura sempre se manifesta em qualquer época histdrica. [...]
Contracultura é caracteristica de situagbes em que as imposi¢des estdo
presentes e obstaculizam as agdes criativas. Livrar-se das restricbes é regra
basica de qualquer movimento contracultural. Pode ser para chocar, para
questionar ou fazer refletir sobre a tradigdo vigente. Ela ndo se faz de forma

3 Open source - significa codigo aberto e diz respeito ao cédigo-fonte de um software que pode ser
adaptado para diferentes fins; significa também a livre troca de informag¢des que podem gerar um
ambiente de aprendizagem e criagdo de novas ideias.

4 Crowdfunding — é uma rede colaborativa de financiamento coletivo em que pessoas se unem para
viabilizar projetos de interesse, para essa finalidade sao utilizadas plataformas na web que permitem
0 acesso aos projetos veiculados.
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tedrica e pensada previamente, mas sim na pratica, na experiéncia vivida,
até que ocorra a ebuligdo do movimento, sem data ou hora marcada para
acontecer. E fruto do contexto histérico. (ARAUJO, 2008, p. 66)

No entanto, mesmo que o trabalho seja desenvolvido de forma coletiva e
colaborativa, é preciso entender o individuo como ser unico, dotado de livre arbitrio,
para que possa vir a acontecer uma relacao positiva entre os envolvidos. Essa € a
caracteristica fundamental da contracultura — a liberdade individual - que preza a
liberdade de comunicagdo em que as opinides proprias e bagagens pessoais vém
ao encontro das mudancas por meio de questionamentos proprios e da interacéo
com grupos, que nem sempre pensam de maneira semelhante, o que realmente

torna possivel a reflexao verdadeira para o acontecimento dos fatos.

3. METODO

Este estudo utiliza uma abordagem exploratoria do tipo qualitativo por meio
do método estudo de caso, pois tem como objetivo fornecer maior conhecimento ao
pesquisador a respeito do tema de pesquisa abordado (MATTAR, 1997, p.80).

Conforme Yin (2001) o estudo de caso se caracteriza “como uma estratégia
de pesquisa que compreende um método que abrange tudo — com a légica de
planejamento incorporando abordagens especificas a coleta e a analise de dados” e
‘permite uma investigacdo para se preservar as caracteristicas holisticas e
significativas dos eventos da vida real — tais como ciclos de vida individuais,
processos organizacionais e administrativos” (YIN, 2001, pp.33, 21).

Segundo Neves (1996, p. 1) e Oliveira (2011, p. 25) a abordagem de uma
pesquisa qualitativa é direcionada ao longo do seu desenvolvimento e nao utiliza
instrumentos estatisticos para a analise de dados. Caracteriza-se pela aquisi¢ao de
dados descritivos, procurando explicar a origem, as relagdes e as mudangas do fato
dentro do seu contexto.

A coleta de dados foi realizada em varias etapas, empregando como
ferramentas fontes documentais, entrevistas com os integrantes do coletivo Casa
Treze Studio, levantamento das experiéncias desde o inicio da empresa até os dias
atuais por meio de observagao informal e dirigida. Tal diversidade de fontes de
dados é recomendada por Yin (2001), pois € um ponto importante para a obtengao

de evidéncias do estudo de caso que vém conferir a pesquisa, validade e
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confiabilidade dos aspectos observados.

As fontes documentais que embasaram este artigo foram o texto de
posicionamento filoséfico da Casa Treze Studio; as pesquisas bibliograficas sobre
empreendedorismo, contracultura, lluminismo, Design colaborativo, Design Thinking
e Holocracia; Pesquisa de feedback® da Casa Treze Studio — 12 etapa do Curso de
Coaching de Comportamento Pessoal e Profissional, todos com o intuito de propiciar
elementos capazes de fornecer interpretacdes, compreensdes e analises, bem como
para agregar conhecimentos sobre seus conceitos e para conferir credibilidade ao
estudo.

A técnica de entrevista semiestruturada, como instrumento de coleta de
dados, objetivou provocar reflexdes sobre o tema, tanto nos integrantes do coletivo
Casa Treze Studio quanto no pesquisador, com a finalidade de aprofundar o
conhecimento dos aspectos reais da nova configuragao organizacional e da pratica
dos integrantes do coletivo no exercicio de seus aprendizados.

As entrevistas, pré-agendadas, foram feitas pessoalmente, na sala de
reunides da prépria empresa, durante o horario de trabalho da equipe, com 13
integrantes do coletivo Casa Treze Studio.

O instrumento para coleta de dados foi elaborado pelo pesquisador com base
no objetivo do estudo e constitui roteiro tematico, construido de forma a responder a
seguinte questdo genérica, motivadora para as entrevistas: E possivel que 0s novos
encaminhamentos da organizagdo empresarial — Casa Treze Studio (a partir de
aliangas estratégicas entre os integrantes do coletivo para desenvolver um modelo
de gestdo em que a autoridade é distribuida entre todos) - possam trazer
vantagens para se tragar metas e tomadas de decisées com melhores resultados no
que diz respeito tanto para uma maior eficiéncia, agilidade, flexibilidade e
criatividade nos servigos, quanto para maior satisfagdo dos clientes e para o grupo
como um todo?

Como complemento a essa questdo geral, pretende-se, com o artigo,
contribuir igualmente com as entrevistas dos integrantes do coletivo criativo

colaborativo que respondem as questdes elencadas as paginas 30, 31 e 32.

5 Pesquisa de feedback - desenvolvida para os colaboradores de uma organizagdo compartilharem
suas percepgdes a respeito de seu ambiente de trabalho e de seus ativos comportamentais com a
finalidade de criar novas estratégias de agdo para uma lideranga mais produtiva e eficaz.
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4. ANALISE DO MODELO DE NEGOCIO

4.1 HISTORICO

Durante o0 ano de 2007 os primeiros sinais de uma startup em ascensao ja se
mostravam presentes com a criagdo da Cre8, composto por 4 integrantes — dois
deles socios proprietarios da agéncia, amigos e colegas de faculdade com formagao
em Comunicagdo Social - Publicidade e Propaganda, e os outros dois, amigos
comuns e colaboradores, com formacgao também em Publicidade e Marketing.

Os dois socios da Cre8 estabeleciam as negociagdes com os clientes e
faziam o atendimento pessoalmente, paralelamente, junto com os demais
integrantes, também participavam do processo criativo e de produgédo das
campanhas e pecas publicitarias.

Durante os anos de 2008 a 2009, a Cre8 seguiu desenvolvendo seus
trabalhos em um conjunto comercial no bairro Champagnat, na Praga Ucrania, na
cidade de Curitiba. A Cre8, concebida como um laboratério criativo que visava a
Criacdo, Resolugao e Estratégia Infinita, conceito caracterizado pela utilizagdo do 8
— infinito na vertical — e seus significados misticos, significou o principio do projeto
que viria se tornar a Casa Treze Studio.

Figura 1: Logomarca inicial Cre8

cre8

Fonte: Arquivos da CasaTreze Studio, 2008.

No inicio do ano de 2010, acontece a mudanca fisica para um novo espaco,
uma casa no bairro Mossungué, numero 13, onde ocorre a primeira mudanga de
identidade - nasce a Casa Treze Coletivo Criativo, marca que remete ao local e ao
modelo de gestéo.

Essa nova visao de gestdo, que busca a interagao entre varios profissionais
que procuram desenvolver um processo coletivo de criacdo e producdo, traz

também em seu bojo o objetivo de ir ao encontro de um novo olhar estético, o flat
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design, como forma de equilibrar a irreveréncia do projeto por meio do minimalismo
visual.

O coletivo, nessa fase, € composto por 9 integrantes - além dos quatro
integrantes iniciais, mais 5 pessoas - 1 ilustrador e designer, dois rapazes que
desenvolvem producido de eventos, 1 produtor musical, 1 assistente de producao
que atua também no atendimento aos clientes. Para esse novo momento, foi criada,
também, uma nova identidade visual composta pela tipografia e o simbolo da figa.
Esse simbolo traduz uma forma de protegdo ao projeto, além de representar o

produto da cultura popular brasileira.

Figura 2: Logomarca que traduz a primeira mudancga de identidade visual

-

Fonte: Arquivos da CasaTreze Studio, 2010.

Ao final do ano de 2010 a Casa Treze Coletivo Criativo sofre uma mudanca
em sua organizagao societaria, ocorre a saida de um dos socios da empresa, entra
em seu lugar um dos colaboradores que ja desenvolvia trabalhos desde 2008. Essa
situacdo gerou um certo desequilibrio inicial, pois a fungdo do so6cio que se retirou
era mais administrativa e comercial, portanto, era necessario recompor as acgdes
para que a caminhada continuasse, acreditando na superacado das dificuldades e
melhoria do negdcio.

De 2011 a 2013, a Casa Treze Coletivo Criativo seguiu desenvolvendo seus
trabalhos, procurando atuar de maneira colaborativa e interativa, de forma a

favorecer e ampliar a troca de conhecimentos.

Figura 3: Releitura da logomarca CasaTreze Coletivo Criativo
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CASATREZE

COLETIVO CRIATIVO

Fonte: Arquivos da CasaTreze Studio, 2011.

Em maio de 2013, retira-se da sociedade o sécio agregado em 2008, num
momento de crise pela constatagcdo de sua ineficiéncia na conducédo das questdes
administrativas e financeiras, — os demais integrantes do coletivo, coesos na decisao
de apoiar o soOcio que permanece para conduzir a empresa, asseguram a

continuidade dos trabalhos e buscam, juntos, solugdes para essa fase critica.

Figura 4: Nova fase da CasaTreze, nova releitura da logomarca - 2013

casa
treze:

Fonte: Arquivos da CasaTreze Studio, 2013.

Desponta, nessa nova fase, uma transformacgéo radical de conceito, com o
aumento do numero de integrantes do coletivo para quinze pessoas, que compdem
os Nucleos de servigcos - um novo ciclo que se caracteriza por uma fusdao de
referéncias, de pessoas, de conhecimentos.

Cria-se, entdo, uma nova concepg¢ao para o grupo e a Casa Treze Coletivo
Criativo — que, juntos, passam a formar a tangerina sendo, cada nucleo, um dos

seus gomos — esta € a nova conceituagao da identidade visual.

Figura 5: Nova conceituagéo de identidade visual — tangerina.
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Fonte: Arquivos CasaTreze Studio, 2013.

Na transicdo de 2014 para 2015, como um ciclo organico de
autoconhecimento e amadurecimento — sempre em continuo movimento, em
continua mudanca, a Casa Treze Coletivo Criativo reformula-se para a atual
CasaTreze Studio, numa decisdo de ampliar a visdo a partir dos aprendizados -
observando um pouco mais os erros € os acertos para que melhor se definissem as

novas estratégias para o modo de fazer design.

Figura 6: Identidade Visual da fase atual da CasaTreze Studio

A CasalrezeStudio

Fonte: Arquivos da CasaTreze Studio, 2014.

Nessa nova fase, o modelo de gestdo da CasaTreze Studio pauta-se nas
ideias filosdficas da Contracultura, do Design Thinking e da Holocracia, formado por
um coletivo elaborado em nucleos (design, audiovisual, animacao, web, app,
producdo sonora, identidade musical, planejamento), com um total de 15
integrantes, em que a metodologia € a rotagao de trabalhos. Os nucleos se revezam
na lideranca de cada projeto que entra, sendo todos responsaveis pela
administragao, comercial, atendimento e divisdo de custos e lucros.

A Casa Treze Studio define, entdo, sua identidade a partir da figura do
triangulo forma complexa e elementar, presente na alquimia, nos primérdios das

culturas e crengas, carregados pela simbologia de inicio, meio e fim, do ciclo de
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criagcdo, conservacgéo e destruicdo. Esse é um novo periodo de sonhos, trabalhos,
ideias, inspiracdes, € a busca pela solidificagdo da imagem, pelo reconhecimento do
esforco e trabalho e pela busca da qualidade e perfeicio.

No tridngulo equilatero que representa a Casa Treze Studio, a fonte utilizada
na tipografia foi escolhida conceitualmente e definida como: Neuzeit S. Um sans
serif tipografico desenhado por Arthur Ritzel, em 1966 (como NeuzeitBuch S).

A traducao do seu nome se da como "novo tempo" e refere-se a era moderna.
Seu peso combina caracteristicas neogrotescas, classificagdes sans serif realista e
geométrica, e baseia-se no Neuzeit Grotesk, um sans serif desenhado por Wilhelm

Pischner, em 1928, que traz uma caracteristica mais puramente geométrica.

4.2 PROCESSOS INICIAIS

A empresa deu inicio as suas atividades em 2007, com o nome de Cre8,
quando houve a abertura do mercado de Economia Criativa e surgiam novas formas
de trabalho coletivo.

A Cre8 ja fazia uma tentativa de trabalho colaborativo entre os integrantes do
grupo, suas agdes fundamentavam-se no principio de que para ser um bom designer
€ preciso saber que toda e qualquer informagao pode inspirar uma grande ideia e o
entendimento que se tinha a respeito do design, seja visual, produto, moda, web, é
que qualquer projeto, qualquer coisa que se cria, € destinada a alguém.

Pautava-se, também, na prerrogativa de que o design é considerado o setor
criativo mais importante uma vez que é multidisciplinar e auxilia as empresas a
diferenciarem seus produtos e servigos, além da prépria imagem no mercado.

Em 2010, com a mudanga de local, a ideia do coletivo para o grupo era
perfeita, contudo, na pratica, ndo era tdo simples de se estabelecer. Os integrantes
do coletivo sentiam uma insatisfacdo relacionada ao modelo tradicional de
organizagdo que se sustenta basicamente na hierarquia, na lideranga, na
competicdo e no poder, que gera agdes no trabalho cada vez mais mecanicas, cada
vez menos criativas.

A partir das discussdes e reflexdes a respeito das analises sobre os seus
papeis individuais e o grupo, passaram a perceber que essa insatisfagao, esse caos
estava propiciando uma nova forma de visdo sobre como desenvolver o trabalho de

maneira mais criativa, mais colaborativa, com uma participacdo mais ativa — em que
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todos pudessem contribuir nos processos tanto da organizagdo quanto dos trabalhos
que cada nucleo desenvolvia.

No coletivo, preceituava-se que tudo era de todos e o caos criativo tinha seu
destaque. Percebia-se, no entanto, que faltava o desenvolvimento de processos e
metodologias que sao importantes para gerenciar os projetos e aumentar a
probabilidade de sucesso.

Acordou-se, entdo, no grupo, que uma nova fase precisava se estabelecer
com a evolugdo do processo de gestdo, ndo somente a maturidade dos processos,
mas também a questdo da evolugdo da maturidade das pessoas envolvidas com o
projeto - o termo coletivo foi, entdo, substituido pelo colaborativo.

De 2010 a 2012, ja como Casa Treze Colaborativo Criativo, foram
desenvolvidos trabalhos de diversos segmentos que fizeram a empresa crescer e
trouxeram a necessidade de uma identidade mais preparada para o mercado. Nesse
periodo o ideal de coletivo colaborativo se instalou, assim como a representacao
icbnica também marcada pela tipografia esteticamente limpa.

Para melhor compreensao, apresentam-se alguns trechos do texto conceitual
e filoséfico da Casa Treze Studio que se reporta ao significado dessa identidade
visual :

Nosso simbolo mais marcante como identidade visual - a tangerina . Fruta
originaria da cultura oriental, tem sua filosofia centrada na saude, na vida e
na unido. Simbolo de boa sorte e mudancgas positivas, representa o Sol e 0
principio Yang, gerador das forcas da natureza. [...] Portanto, tudo é
aproveitado, assim como na economia criativa. Seus gomos sio nucleos,
que se complementam e se desenvolvem juntos, em harmonia e constancia,
para assim semear novos frutos. Possui um universo interno, irrigado por
inumeras ligagbes que representam a sinergia de um bom trabalho
realizado pela unido de todas as partes, simbolizando nossa gestao
colaborativa. A tangerina € uma metafora para a histéria da Casa Treze. A

Casa é a casca da tangerina, unindo pessoas que tem um sonho em
comum. (WENDLING; PIZZANO, 2013)

Embasada em diversas o6ticas, metodologias e movimentos, a Casa Treze
optava por seguir seu proprio modo de experimentagdo social, profissional e

metodologica.

4.3 PROCESSOS ATUAIS
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A inovagao presente na marca Casa Treze Studio €, de certa forma, a ruptura
com o modelo padrao de negdcio estabelecido na area da criatividade, comunicagao
e design na cidade de Curitiba. Algumas passagens da carta de Bill Bernbach, em
Cracknell (2012), escrita ao seu chefe, dono da Grey Advertising Age, traduzem um
pouco do espirito coletivo da Casa Treze Studio em sua busca por uma

personalidade distinta:

Caro amigo... Nossa agéncia esta crescendo. Isso € motivo para estarmos
satisfeitos, mas também é algo para nos deixar preocupados. [...] Estou
preocupado de cairmos na armadilha da grandeza, de cultuarmos técnicas
em vez de esséncia, de seguirmos a histéria ao invés de fazé-la, de nos
afogarmos em superficialidades em vez de nos mantermos a tona com
fundamentos soélidos. Estou preocupado que nossas artérias criativas
comecem a endurecer. [...] Se vamos avangar, nds precisamos emergir com
uma personalidade distinta. Precisamos desenvolver nossa propria filosofia,
mas nao deixando que a filosofia publicitaria de outra seja imposta a nos.
Deixe-nos tragar nossos caminhos. Deixe-nos provar para o mundo que
bom gosto, boa arte e boa redagdo podem ser bons vendedores.
(CRACKNELL, 2012, p.11)8

E preciso, portanto, ter uma origem, uma histdéria, uma identidade. Com a
juncdo de um grupo formado por pessoas distintas com uma diversidade de
referéncias, habilidades, competéncias e ferramentas, a Casa Treze Studio vem
explorando ideias e novos horizontes. O entendimento de todos os envolvidos é que
a criatividade esta em constante evolugdo, assim como seus métodos e processos.
No inicio de 2015, um dos integrantes da CasaTreze apresentou aos demais
o profissional Sebastian Bonhomme, consultor de comportamento, profissional e
empresarial, que desejava que a agéncia desenvolvesse uma identidade visual para
sua empresa. Apos muitas conversas e o fortalecimento da relagcdo com a Casa,
ofereceu ao grupo uma oficina de lideranga, com 3 méddulos de trabalhos, cuja
proposta se configurava nos conteudos: Autoconhecimento / Definicao de
objetivos e autolideranc¢a / Planejamento e agao, lideranga efetiva.
Como o grupo, com seus questionamentos, estava ansioso por novos
conhecimentos e aprendizados em busca da evolugado pessoal e profissional, bem

como do desenvolvimento da gestdo da Casa Treze, a proposta foi aceita. Acordou-

6 Carta enviada pelo publicitario Americano William “Bill" Bernbach ao seu chefe na Grey Advertising,
no ano de 1947 em Nova York. Apds nao receber qualquer resposta, fundou a DDB — Doyle Dane
Bernbach, agéncia focada em criatividade com forte participagéo na histéria da propaganda mundial.
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se, entdo, que se faria uma troca de trabalhos entre o consultor e a CasaTreze e foi
iniciado o processo de capacitacao.

Do primeiro modulo fez parte também uma entrevista individual para
entendimento do perfil comportamental dos participantes e um questionario
estratégico desenvolvido para definir a situagdo atual da empresa, como também
para planejar quais os caminhos estratégicos a serem tomados.

Do feedback desse primeiro modulo do curso de coaching profissional e
empresarial, puderam ser identificados alguns comportamentos criticos. As
conversas e reflexdes a esse respeito propiciaram que o grupo compreendesse a
necessidade de mudanca desses comportamentos, exercitando o aprendizado de
novas atitudes para que pudessem, efetivamente, desempenhar liderangas mais
produtivas e eficazes em seus relacionamentos e agdes profissionais.

O segundo modulo do coaching iniciou-se em outubro e estd ainda em
andamento, porém os frutos desse trabalho continuam a acontecer positivamente.
Para 2016, ja esta definido o terceiro modulo que fortalecera, certamente, os
integrantes do coletivo como grupo e como empresa, visando a uma melhoria cada
vez maior da gestao compartilhada.

Toda essa acgdo que o aprendizado do coaching trouxe ao grupo, repercutiu
na definicdo do atual modelo de gestdo que o coletivo colaborativo tanto queria
alcancar, baseando-se nos principios do Design Thinking e Colaborativo, bem como
nas ideias filoséficas da Contracultura e da Holocracia. A Casa Treze compdem-se,
agora, por um grupo de pessoas que constituem os nucleos de servigos — todos com
objetivos comuns e que desenvolvem uma gestdo compartilhada, pautada em uma
metodologia sem hierarquia, na qual ndo ha um “chefe” formal que define os
encaminhamentos e as decisdes da organizagdo. (ROBERTSON, 2015)

Finalmente, o grupo sentiu-se amadurecer. Houve a conscientizagcdo de que
0s objetivos eram os mesmos, ainda que os interesses de cada um fossem distintos.
Nao apenas as pessoas haviam mudado e transformado seus objetivos comuns em
acdes colaborativas, também a agéncia transformou-se em uma organizagado que
fomenta o desenvolvimento e a implementacido de agdes mais participativas e
inovadoras e, para solidificar esse novo posicionamento, atitudes e intengdes,
precisava ser representada por um icone que a tornasse reconhecida pelo nome,

pelo simbolo e pelos trabalhos.
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Para caracterizar melhor esse novo momento, mudou-se a assinatura para
Casa Treze Studio, mantendo-se o carater multidisciplinar e experimental.

Cada um dos integrantes do coletivo passou a fazer sua parte de acordo com
sua expertise, envolvendo-se, no entanto, com os trabalhos que os outros nucleos
também desenvolviam, aplicando-se ainda mais em prol do melhor possivel ao
grupo e aos resultados desejados.

E preciso desconstruir para construir. As mudangas desta vez ultrapassaram
o conceito e identidade, fazendo com que a estrutura de trabalho também fosse
reformulada. A Casa Treze Studio desenvolve, nessa nova fase, uma metodologia de
trabalho baseada em referéncias, experimentos e praticas para que, assim sendo,
atenda os setores culturais, comerciais e sociais, investindo sempre mais em capital
intelectual e economia colaborativa.

Conclui-se, desta forma, que além dos beneficios econdmicos, a economia
criativa contribui também para o desenvolvimento social, que € a premissa da Casa
Treze Studio. Nesse sentido, o grupo procura participar ativamente de projetos de
cunho social e, no desenvolvimento de projetos comerciais, busca a compreensao
de como a intervencédo criativa e operacional pode modificar a vida dos clientes, de

suas marcas e do publico em geral.

4.4 CONFIGURAGCAO ATUAL DA CASATREZE STUDIO

O projeto Casa Treze Studio €, sem duvida, para todos os profissionais que
fazem parte dessa proposta de organizagcdo empresarial, fruto de dedicacao,
aprendizado, confianga e empenho do coletivo. Sua proposig¢ao de trabalho traz, em
esséncia, a perspectiva de conquistar qualidade de vida, satisfacdo pessoal e
profissional assim como uma acgao efetiva na sociedade em que esta inserido.

Apods inumeras formagdes, aprendizados e novas amizades, o processo foi se
configurando e se estruturando com base na potencializacdo de ideais, no
investimento da multidisciplinaridade e na proposi¢cao de autonomia criativa para que
se exercitassem as habilidades, técnicas e aprendizados trazidos por qualquer um
dos participantes do coletivo.

A CasaTreze Studio atualmente € composta por um coletivo colaborativo que
assim esta constituido em seus nucleos e servigos:

Servigos: Animacao; ArtesVisuais; Branding; Cine&Video; Curadoria;
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Consultoria; Design Grafico; Diregao de Arte; Editorial; Eventos; Fotografia; Geragao
de Conteudo; Marketing; Midias Sociais; Motion Graphics; Naming; Planejamento;
Producédo Sociocultural; Propaganda; Web Design.

Nucleo Grafico - Conta com ilustradores, artistas, designers e editores de
imagem que realizam, com conceito e referéncia, servicos como identidade visual,
branding, tipografia e criagéo digital.

Nucleo Viewild Produgoes - Audiovisuais versateis, com agilidade e estética
unidas em angulos que seus olhos ndo podem chegar.

Nucleo Etno Filmes - Um olhar cinematografico para a vida. Documentarios
com foco no homem e na sociedade, num elo de arte e realidade.

Nucleo Nédulo Ecodesign - A marca e escritorio de design grafico Nédulo
assume um posicionamento pré-sustentabilidade. Projetos de pecgas, produtos e
acdes que fortalegam as esferas socioambientais, com pensamento local e que
instiguem a reflexdo para o consumo consciente.

Nucleo Dog House - Animacgdes divertidas com habil seriedade. Exceléncia
em produgdes de todos os tons para todos os gostos. 2D, 3D, modelagem e motion
graphics. Produgao de interfaces graficas para software, sistemas operacionais e
sites na Internet, animagdes e jogos.

Nucleo Etica Webdesign - Profissionais que cuidam da imagem virtual,
produzindo websites claros, concisos e eficientes.

4.4.1 PROJETOS DA CASA TREZE STUDIO

Os projetos, que também sao executados pela Casa Treze Studio, estao
assim desenvolvidos:

Editora Treze - Tem como objetivo reunir, publicar e divulgar ideias, historias,
poesias, artigos e materiais feitos pela sociedade, empresas e individuos. Revisao,
projeto grafico, capa, diagramacao, website e midias sociais, com todo o apoio
necessario para que uma obra seja bem elaborada, tenha visibilidade e
exclusividade no processo criativo e sua producao.

Oficina Treze - Troca de experiéncias e vivéncias. Encontros praticos e
palestras com o intuito de proporcionar para a comunidade workshops variados para

ampliar e abrir novos horizontes, mesclando conhecimento técnico, criatividade e
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convivéncia. E disponibilizado um espaco para que as aulas possam ser ministradas
de maneira fluida e agradavel.

Radio Treze - Tem como objetivo o entretenimento, apoiando e divulgando
novos artistas locais ou ndo, sem deixar de fora os grandes classicos. Além de uma
programacao sem cortes, influenciada pelo universo criativo da Casa Treze Studio, a
Radio também soluciona problemas e produz conteudo. Ao criar a identidade
musical para um determinado cliente, o propdsito € desenvolver um servigo de
acordo com as especificidades de sua marca e caracteristicas de seus produtos, um
complexo musical que traduza a identidade da empresa, da causa que se defende

ou da organizagao.

4.4.1.1 MiDIA DE DIVULGAGAO/ COMUNICACAO DA CASA TREZE STUDIO

A Radio Treze € uma midia independente a servigco da promogao cultural, dos
relatos do cotidiano do coletivo e da musica alternativa. Apresenta uma programagao
diversificada visando atender varios estilos: rock, reggae, rap, mpb, soul e blues.
Esses estilos vao adentrando a programacgao de acordo com os horarios.

O servigo de Produgado Sonora compreende a produgao de vinhetas e spots
publicitarios, gravacédo e produgao de podcasts, sonorizagao e finalizagdo de audio
para video. A Radio Treze com o objetivo de fomentar a producédo da cena musical
local, faz a cobertura de eventos culturais, festas segmentadas por género musical,
shows e pocket shows, além de estender a cobertura com matérias dedicadas ao
evento durante a programacao.

A CasaTreze Studio compreende a musica como uma das formas de
experiéncia sonora. Assim como a identidade visual, composta pelos materiais
graficos, ambiente e produtos, traduz a esséncia da marca e compde a experiéncia
do usuario através dos recursos visuais, a identidade musical exterioriza a
personalidade e o cerne de uma marca e compde a experiéncia do seu usuario por
meio da audic¢ao.

Uma das possibilidades de intervengdo com os projetos que a CasaTreze
deseja conquistar € que, a partir da formalizagdo e criagdo de oficinas, se possa
também implementar a capacitagdo de agentes semeadores e intercambios entre

coletivos que propiciem um amplo debate sobre um novo mercado criativo, que
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impulsione a inovagéo e oportunidades para artistas e designers que se encontram
com 0S mesmos anseios, como também estabelecendo-se parcerias para novos

empreendimentos.
4.4.2 PROJETOS REALIZADOS E RESULTADOS

O coletivo da CasaTreze Studio considera que os projetos que trouxeram
maiores resultados foram aqueles que promoveram a unido entre a iniciativa
privada, organizagdes e a comunidade local. A razdo desse ponto de vista é que
essas agdes acarretaram em um impacto social positivo, pois além das préprias
pessoas movimentarem solugdes junto a Casa, o auxilio e crenga dessas
instituicbes nas ideias possibilitou transformacbes mais eficientes do que se
conseguiria apenas com a equipe da CasaTreze.

E o caso do evento De Volta Ao Skate, realizado no Portdo Cultural MuMA,
uma exposicao colaborativa que celebrou o Go Skate Day, um movimento de cultura
de rua que luta por melhores condi¢cées de locomogéo ecoldgica na cidade e conta
com cem mil envolvidos sé em Curitiba.

Outro trabalho significativo foi a producéo e edigdo da obra Salvador: A Terra
Onde Tudo Comecgou, um projeto fotografico que aborda os temas do racismo, da
homofobia e da desigualdade social.

O concurso cultural Custom Kombi, desenvolvido para a preparacdo dos
veiculos do parceiro Instituto Ambiente em Movimento, com o objetivo de levar
oficinas de engenharia ambiental e ecodesign para comunidades carentes.

Descasca - com a finalidade de unir pessoas, criatividade e contatos
profissionais sdao desenvolvidas mostras expositivas independentes abertas, com
curadoria democratica, buscando incentivar a filantropia como forma de ingresso.
Exibicdo de experimentalismo artistico, video-arte, fotografias, discotecagem e
pocket show criam o universo do Descasca, o qual tem como pré-requisito a troca
de contatos profissionais e a geragao de networking.

Outro projeto, Sessédo de Ideias, possibilita a comunidade a oportunidade de
assistir, em teldes estabelecidos em pontos chave da cidade, filmes de dominio
publico, produgdes independentes, classicos e documentarios com o intuito de gerar,
ao fim da exibicdo, grupos filoséficos para discussdo dos temas, compartilhamento

de conhecimentos e visoes e, também, a reflexao social.
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5. APRESENTAGAO DOS RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente trabalho tem como referéncia metodolégica a observagao
qualitativa das mudangas e tentativas de acerto ao longo dos anos de
implementagao da organizacao da gestao da Casa Treze Studio, buscando provocar
reflexdes a respeito de seus processos e esquematicas para projetar seu curso para
o futuro, com a finalidade de melhor direcionar seus passos.

Dos treze entrevistados, todos possuem formacdo superior completa em
areas afins, sdo profissionais das areas design grafico, direcdo de arte, audiovisual,
artes visuais, marketing, web design, branding, midias sociais, planejamento e
administragao. O periodo de tempo em que atuam na CasaTreze € variavel, indo de
1 (um) a 8 (oito) anos.

O resultado final emergiu da leitura e analise das respostas transcritas em
nossos apontamentos, observando que transcrevemos neste artigo as perguntas
propostas e, na sequéncia, as consideragdes a partir das analises efetuadas sobre
as respostas.

P1. A maneira de conduzir a Casa Treze Studio, nessa nova fase, contribui
para que vocé tenha uma visdo mais clara sobre o que a empresa e seus nucleos
realmente necessitam para cumprir suas metas e servigos?

Todos os participantes expuseram que ha necessidade de se ter maior
clareza ainda sobre a relagdo empresa/nucleos, pois tudo ainda é muito novo para
todos. Na verdade, os participantes da entrevista observam que o modelo de gestao
ainda esta em processo de construcdo, que ainda estdo se adaptando e acreditam
que muito tém a aprender. A unanimidade sente que ainda falta um melhor
planejamento para as ag¢des conjuntas e uma clareza maior sobre a divisédo e a
responsabilidade das tarefas.

P2. Como cada um dos Nucleos lida com as dificuldades que as situagdes do
cotidiano do trabalho apresentam, tendo em vista o grupo como um todo?

Dos treze participantes, todos consideram que as situagdes e as
problematicas concernentes ao trabalho de um determinado nucleo devem ser
resolvidas por meio de analise e discussdao no proprio grupo, com O Seu processo e
critério de decisao. Agbes especificas, que dizem respeito ao grupo como um todo,

devem ser discutidas com os demais nucleos para se chegar a melhor solugéo.
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P3. Qual sua opinido a respeito desse modelo de gestdo: as pessoas que
compbéem a Casa Treze Studio tém maior autonomia e ao mesmo tempo maior
responsabilidade frente ao grupo? Por qué?

Também com relagdo a esta questdo ha unanimidade nas respostas dos
participantes da entrevista. Observam que a sua compreensao a respeito dessa
nova gestéao é que suas contribui¢cdes, tanto individuais quanto em grupo, devem ser
mais pré-ativas. Evidenciam que ao mesmo tempo em que se da mais autonomia as
responsabilidades crescem na mesma medida, ou seja, a responsabilidade aumenta
porque nao ha mais a intervencdo de apenas um lider da empresa em todas as
decisbes, essa autoridade é distribuida entre todos.

P4. Em seu ponto de vista, os integrantes da Casa Treze Studio estao
capacitados para exercer suas fungbes de lideres e gestores ou precisam
desenvolver novos conhecimentos tanto para seu aprimoramento profissional quanto
para a empresa?

Aqui percebe-se, em algumas respostas dos participantes (4), duvidas sobre
se todos os integrantes, mesmo que se empenhem e busquem conhecimentos sobre
lideranga e gestao, terdo capacidade e competéncia para desempenhar uma gestao
realmente participativa. Os demais (9) acreditam que com empenho, esforco e
dedicacdo somados a busca por conhecimento e capacitagdo poderao cada vez
mais acertar na conducédo da empresa com liderangas mais participativas.

Ao se analisar as respostas dos entrevistados, tendo como referéncia o
quadro 1 - Integrantes da Casa Treze Studio, observa-se que os quatro integrantes
(E2, E5, E7, E12), que evidenciam duvidas a respeito da participacado efetiva de
todos como gestores da empresa, apresentam pouco tempo de convivio e
participagdo no grupo. No entanto, os entrevistados (E9, E13) também com pouco
tempo de atuagdo na empresa, sdo mais otimistas a esse respeito, evidenciando
uma credibilidade maior na participagao dos integrantes do grupo. Este € um dado a
ser melhor analisado pela Casa Treze para que 0 grupo possa rever agdoes que
venham contribuir para a evolucéo de todos.

P5. De que maneira vocé, com sua expertise, contribui para as tarefas que
envolvem um determinado projeto?

Relativamente a esta questdo, os participantes da entrevista fizeram suas

observacbes de forma positiva, evidenciando que todos contribuem com suas
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vivéncias e conhecimentos especificos para o bom desenvolvimento dos projetos da
CasaTreze Studio. Todos acreditam que sua maior contribuicio € o bom
desempenho técnico de seus jobs, a busca por solugdes criativas, a entrega dos
trabalhos nos prazos determinados. Ressaltam também a fidelidade e a presenca
participativa nos trabalhos que envolvem o grupo maior.

P6. O que, a seu ver, é fundamental para que o desenvolvimento desse
modelo de gestdo compartilhada se torne cada vez mais produtivo e eficaz, no
sentido de concretizagdo dos objetivos comuns?

Compromisso, dedicacao, responsabilidade e colaboragao sao evidenciados
por todos os entrevistados como fundamental para o desenvolvimento na nova
proposta de gestdo. Outros evidenciam também a necessidade de se desacomodar
para ampliar e atualizar os conhecimentos.

Destaca-se a visdo que todos possuem a respeito do compromisso e da
fidelidade para com a CasaTreze e seus nucleos, todos desejam alcangar os
mesmos objetivos para maior produtividade e consequentemente evolugao

profissional, percebe-se, nesse momento da empresa, uma oportunidade de
melhoria que devera ser objeto de futuras agodes.

Verifica-se, também, que para os integrantes da CasaTreze é de fundamental
importancia a presenga da inovagao e da colaboracédo no processo de gestdo e de
desenvolvimento dos servigos. Desta forma, buscam a unido de ideias a partir de
objetivos comuns, num contexto colaborativo, com a finalidade de novas
possibilidades de acdes que integrem os conhecimentos e vivéncias tanto
profissionais quanto pessoais, numa perspectiva multidisciplinar, que possam
convergir para um processo mais produtivo e de melhores resultados.

Instigados pelo proprio processo de aprendizado, pode-se dizer que sao
qguestionadores tanto com relagdo aos modelos de gestdo padronizados quanto as
suas proprias buscas por possibilidades de mudanca. Desta forma, o modelo de
pensamento alinha-se com as manifestagdes da Contracultura, que levam a
incertezas e inquietagbes, bem como geram uma desacomodacgao positiva pelo fato
de ampliar o alcance das ideias e avangos nos processos .

A Casa Treze Studio, portanto, procura estabelecer um modelo de gestao
pautado na proposta de organizagcdo holocratica ao se definir como um estudio

criativo que trabalha de forma colaborativa, com os integrantes dos nucleos tendo a
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mesma importancia, participando das decisbes de maneira mais igualitaria e
atuando com liderancga flexivel de acordo com os objetivos de cada projeto.

No que se refere ainda a essa forma de gestdo compartilhada, todos os
nucleos dividem os gastos, a manutencdo do projeto e a responsabilidade na
estrutura e organizacao; compartilhando dos ganhos sejam financeiros, de
divulgacao, de oportunidades de trabalho, de captagado de clientes, de evolugao de
conceitos e ideias. Sobretudo, observa-se que todos colaboram para um trabalho
responsavel mais criativo e inovador, tendo como finalidade promover maior
agilidade nos processos e conquistar melhores resultados.

A anadlise do processo de construgdo da organizagdo da gestdo da Casa
Treze Studio, desde sua formagao inicial até a configuragao atual, possibilita verificar
até que ponto os objetivos e as metas estdo sendo atingidos, devendo ser entendida
como um processo continuo que ainda tem muito a conquistar. Deve-se considerar,
para isso, os pontos fortes e as oportunidades para melhoria em relacdo aos
participantes dos nucleos que atuam no coletivo colaborativo, aos aprendizados e a

sua aplicabilidade e aos resultados do processo.

6. CONCLUSAO

O objetivo do artigo foi analisar e identificar, ao longo dos anos em que a
Casa Treze Studio vem se desenvolvendo como empreendimento na area de
publicidade e propaganda, os processos criativos que foram realizados em busca de
inovacao no ato de empreender.

Deve-se ressaltar que os integrantes do coletivo da Casa Treze Studio
empenharam-se em ampliar, ao longo de suas atividades, a capacidade de
reposicionamento e reformulagdes com o intuito de incorporar ao trabalho um clima
organizacional inovador para que a empresa se tornasse, cada dia mais, um espago
colaborativo.

No que se refere a pesquisa realizada entre os participantes do coletivo
colaborativo, pode-se concluir que a CasaTreze Sudio e seus parceiros buscaram ao
longo da existéncia da empresa realizar um processo de construgdo de gestdo que
correspondesse aos seus anseios pessoais e profissionais, como também trouxesse

respostas as insatisfacdes que o modelo tradicional de negdcio trazia a todos.
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Observa-se que, a partir das situagdes cotidianas e das reflexdes acerca dos
problemas enfrentados também nesse novo modelo de gestdo, os integrantes do
grupo compreenderam que € imprescindivel desenvolver seus conhecimentos e
potencialidades para que as metas tragadas possam, efetivamente, ser atingidas.

Assim sendo, o posicionamento da Casa Treze Studio, como um coletivo
colaborativo, calcado no posicionamento filoséfico da contracultura e do design
thinking bem como nas ideias da holocracia, € de estar sempre comprometido com a
busca constante de conhecimentos para o desenvolvimento de seus integrantes
para que, desta forma, possa reposicionar-se em conformidade com o processo de
maturacao.

Ressalta-se, a vista disso, que a experiéncia do fazer coletivo colaborativo,
uma vez que une pessoas com conhecimentos e vivéncias complementares,
possibilita o desenvolvimento de servigos e produtos cada vez mais impregnados
pela inovagéo e criatividade, favorecendo também o crescimento pessoal de cada
um dos integrantes do grupo, associando responsabilidades e comprometimento
mutuo com o objetivo de melhor qualidade nos relacionamentos e na conquista de
uma gestao com resultados esperados.

Dadas as limitagdes desta pesquisa que envolveu apenas uma empresa da
area de publicidade e propaganda com vistas a desenvolver um espago de design
colaborativo que busca a inovagao no ato de empreender, sugere-se a continuidade
dos estudos por outros pesquisadores, contemplando um numero maior de
empresas dessa area para que se possa conhecer outras possibilidades de praticas
de gestado que possam ser testadas no coletivo, assim como de estudos futuros para
replicacdo do modelo de gestdo em outras empresas de design e/ou outros
segmentos.

Destaca-se, por fim, que a contribuicdo deste artigo € trazer reflexdes sobre
a proposta de um modelo de negdcio inovador que possa também contribuir com o

avango e crescimento do campo do design no Brasil.
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