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Gerenciando Projetos Culturais: Criatividade Plural como Prética Criativa

1. Introducéo

A economia criativa tem seu nucleo de atividades a criatividade, desenvolvida em sua
maioria por projetos culturais e criativos nas industrias criativas (DeFillippi, 2015). O
crescimento econdmico e a sustentabilidade dessa economia depende dos projetos que geram
0s produtos, servicos e performances criativas (Jonnes, 2015). Os projetos bem-sucedidos
resultam em produtos criativos com valores simbdlicos e econdmicos, integrando aspectos
tangiveis e intangiveis da cultura (Pratt, 2015). Dessa forma, os projetos sdo fundamentais para
impulsionar a economia criativa, as industrias criativas, para promover a diversidade cultural,
fortalecer regiGes e territdrios criativos (Florida, Mellander & Adler, 2015; Evans, 2009).

Os resultados criativos dos projetos que proporcionam esses beneficios dependem da
gestdo de projetos comprometida com a criatividade. Pois, é a principal fonte de resultados e
estratégias das industrias criativas (DeFillipi, 2015). Nesse contexto, a gestdo de projetos cabe
a promocao, incentivo e colaboracdo da criatividade junto aos diferentes profissionais
envolvidos no fluxo de atividades (Simon, 2002). Tendo em vista, que 0S contextos em que a
criatividade ocorre nos projetos culturais envolvem diferentes recursos, periodos, pessoas,
organizagOes e relagdes em redes (Sedita, 2008). Dessa forma, a criatividade na gestdo de
projetos culturais deve ser estimulada, negociada e fomentada no decorrer dos projetos (Simon,
2006) para o produto ser criativo e representativo para a sociedade.

Na préatica dos projetos culturais, o artista ndo trabalha sozinho, pois o trabalho é
coletivo (Gilson, 2015). Dessa forma, a criatividade ndo esta situada na mente de uma pessoa,
mas ocorre em varios momentos do trabalho em projetos culturais. Na pratica, envolve a
interagdo entre pessoas com habilidades e dominios distintos, em um processo continuo e
colaborativo, onde as contribuicdes reorganizam materiais, praticas e influéncias sociais e
culturais (Cattani, Ferriani & Colucci, 2015). A gestdo de projetos culturais conduz essas
diversas atividades, pessoas, relacdes e acOes criativas ao longo do curso dos projetos.

Dessa forma, na esséncia da pratica da gestdo e em projetos culturais esta a criatividade
plural. Ela é plural porque ocorre na interacdo de acGes compartilhadas e distribuidas entre as
diferentes pessoas e recursos que produzem os resultados criativos no contexto social e cultural
em que estdo inseridos (Freitas & Davel, 2022; Glaveanu, 2015). Dessa forma, a criatividade
em projetos culturais ocorre em um contexto colaborativo entre pessoas com papéis e funcdes
diferentes, em meio aos recursos e relacdes no curso de atividades (DeFillipi, 2015). Apesar
dessa caracteristica, ha uma tendéncia em atribuir o trabalho criativo principalmente ao artista
e a alguns profissionais responsaveis pela criagao (Gilson, 2015).

Essa tendéncia é principalmente representada em pesquisas da gestdo de projetos
culturais que identificaram tensdes entre os valores artisticos e gerenciais (Bérubé & Gauthier,
2021). Com base nisso, algumas pesquisas buscaram verificar a aplicacdo das ferramentas e
técnicas tradicionais na gestdo de projetos do setor cultural, concluindo que ha limitacdes e
resisténcias quanto ao uso (Marcella & Rowley, 2015). As pesquisas ndo abordaram as acdes e
os esforcos coletivos que expressam a criatividade plural, na pratica da gestdo de projetos
culturais. Ha poucas pesquisas que concentraram o foco sobre as agdes da pratica de gestores,
mas a criatividade plural foi supercialmente abordada durante essas praticas (Simon, 2006).
Assim, a criatividade plural em gestdo de projetos culturais ndo € investigada pela literatura
existente.

Nossa pesquisa é motivada pela seguinte questdo: como a criatividade plural constitui
uma pratica criativa estratégica na gestdo de projetos culturais? Para responder essa questdo,
realizamos uma etnografia multissituada e digital, compreendendo trés fases de investigacao,
sendo aprendizagens, consolidagdo e contraste de aprendizagens do campo empirico e com uma



obra de ficcdo. A pesquisa contribui para a pesquisa de gestdo de projetos, explicando e
teorizando como a criatividade plural constitui praticas criativas em projetos. Assim,
agregamos contribuicdes tedricas e praticas tanto para o amplo campo da gestdo de projetos,
como para o setor cultural. Essas contribuigdes fortalecem o campo de estudos e o
desenvolvimento continuo das industrias criativas e da economia criativa.

2. Projetos culturais, criatividade plural e pratica

2.1 Gestao de projetos culturais

A gestdo de projetos culturais tem ganhado destaque em pesquisas, especialmente nas
organizacOes inseridas no setor da economia criativa. Essas pesquisas muitas vezes utilizam
termos como gestdo de projetos criativos e gestao de projetos culturais de forma intercambiével.
No entanto, neste contexto especifico, ndo buscamos diferenciar rigidamente esses termos, pois
ambos fazem parte da economia criativa. Adotamos o termo projetos culturais por englobar o
contexto cultural, que inclui o trabalho coletivo, a expressao da criatividade, a valorizacdo
artistica, além de paixio e compromisso com a sustentabilidade social e cultural (Cwikta &
Jatocha, 2015; Svejenova, Strandgaard & Vives, 2011).

As caracteristicas e dindmicas peculiares dos projetos culturais fomentam pesquisas
focadas na gestdo desses projetos. Essas pesquisas costumam se concentrar em dois principais
enfoques investigativos. O primeiro foco examina como as ferramentas tradicionais de gestéo
podem ser aplicadas no contexto dos projetos culturais (Marcela & Rowley, 2015). O segundo
se concentra nos perfis, habilidades, competéncias e conhecimentos que os gestores desses
projetos devem possuir (Holzmann & Mazzini, 2020; Knardal & Pettersen, 2015). Ambos 0s
enfoques ainda sdo relativamente novos e possuem um ndmero limitado de pesquisas.

No primeiro enfoque, as pesquisas destacam as limita¢Oes das ferramentas e técnicas
tradicionais de gestdo de projetos. Em muitos casos, essas técnicas sdo utilizadas de maneira
ndo intencional e sem uma valorizacdo explicita, a prioridade nos projetos culturais é a
criatividade das atividades (Marcela & Rowley, 2015). Esse cenario cria tensdes entre 0s
valores artisticos e os de gerenciamento, conforme observado em diversas pesquisas em
organizagOes baseadas em projetos da economia criativa. Ferramentas tradicionais de gestéo
podem inibir a expressao criativa, essencial para a producédo de resultados criativos (Bérubé &
Gauthier, 2021). Assim, sdo feitas recomendacdes para a gestdo de projetos culturais que
enfatizam a necessidade de equilibrar valores artisticos e de gerenciamento, assegurando a
realizacdo bem-sucedida dos projetos (Bérubé & Gauthier, 2021; Bérubé & Gauthier, 2017).

O segundo enfoque das pesquisas é sobre o papel, perfis e habilidades necessarias para
a gestdo em projetos culturais. Para uma gestdo eficiente, é sugerido que haja suporte
organizacional para o desenvolvimento de competéncias e habilidades de lideranga
transformacional e transacional, uma vez que esses estilos de lideranca apresentam uma relacao
positiva com o sucesso dos projetos (Holzmann & Mazzini, 2020). Além disso, a criatividade
¢ apontada como uma competéncia de gestdo essencial para a resolucdo de problemas e
limitagdes nos projetos (Knardal & Pettersen, 2015). Habilidades interpessoais e sociais
também sdo indicadas como recursos relevantes para manter um ambiente favoravel a producéo
criativa (Simon, 2005), sendo uma fonte de valor para promover relacionamentos internos e
externos durante a realizacdo dos projetos culturais (Levin, Thaichon & Quach, 2015).

Diante desse contexto, as tensfes e limitacbes sdo comuns na gestdo de projetos
culturais. lIdealiza-se um perfil de gestor que exerca lideranca adequada as especificidades desse
setor. A criatividade, caracteristica essencial dos projetos culturais, € a principal motivacao para
desenvolver uma gestdo adaptada a esse contexto. No entanto, na pratica, a gestdo de projetos
culturais ainda carece de abordagens claras que expliguem como as relagdes, contextos e a
criatividade se manifestam e evoluem ao longo dos diferentes estagios dos projetos.



2.2 Criatividade em projetos culturais

A criatividade esta na esséncia dos projetos culturais, sem criatividade ndo ha a produtos
criativos nas organizagdes baseadas em projetos, da economia criativa. Como principal fator, a
criatividade é necessaria e requerida para que os produtos, carregados de valores simbdlicos
sejam valorizados e legitimados pelo publico (DeFillipi, 2015). Dada relevancia, pesquisas sao
dedicadas a gestdo e em projetos culturais, proporcionando diversas perspectivas.

Nos projetos culturais, a criatividade € normalmente associada ao trabalho individual de
artistas e profissionais encarregados pela criacdo (Gilson, 2015). Nesta concepc¢do, séo
agregadas habilidades, comportamentos, atitudes e preferéncias dos artistas para o trabalho
criativo (DeFillippi, 2015). A criatividade desses artistas € motivada pela paixéao e favorecida
por um contexto de autonomia e liberdade para a expressao artistica (Svejenova et al., 2011).
No entanto, quando as demandas comerciais sdo imperativas para a concepg¢do do produto,
alguns problemas podem surgir limitando a expressao criativa. Esse cenario é caracterizado por
constantes tensdes entre valores artisticos e econdmicos na gestdo de projetos culturais
(DeFillippi, 2015; Bérubé, 2021).

Por outro lado, algumas pesquisas destacam o carater coletivo da criatividade nos
projetos culturais, descentralizando da figura individual. Embora o artista tenha um potencial
criativo, a criatividade ndo reside somente em sua mente e em projetos culturais o trabalho é
desenvolvido em coletivo (Gilson, 2015). Assim, a criatividade é uma ac&o plural, ocorrendo
através da interacao de acdes compartilhadas entre diferentes pessoas e recursos em contextos
sociais e culturais (Freitas & Davel, 2023).

Essa criatividade plural envolve a colaboracgéo entre pessoas com habilidades distintas,
estabelecendo relagbes que exploram recursos, aprendem praticas e reinventam valores sociais
e culturais (Cattani et al., 2015). Nesta concepcao, pesquisas enfatizam diferentes aspectos da
colaboracdo criativa em projetos culturais. Por exemplo, na producdo musical, é essencial criar
um ambiente onde as ideias possam ser compartilhadas e os esfor¢os criativos valorizados,
promovendo uma comunicacdo clara e confianca entre os musicos, produtores e técnicos
(Gander, 2014). A presenca de um intermediario facilita a colaboracdo entre atores com
diferentes habilidades e objetivos, superando desafios de inovagédo e produgdo criativa (Lingo
& O’Mahony, 2010).

Na producéo de uma série de TV, o equilibrio entre controle e flexibilidade é essencial
para a colaboracdo criativa. O controle mantém o projeto dentro do planejamento, enquanto a
flexibilidade permite solugbes inovadoras para problemas inesperados (Maier & Branzei,
2014). Além disso, 0 sucesso na producdo audiovisual depende da interdependéncia e
colaboracdo entre artistas, financiadores, parceiros e publicos, caracterizando o potencial
criativo como resultado de uma rede de relagdes e uma gestdo adaptativa (Manning & Sydow,
2007).

A natureza coletiva da criatividade e a importéncia da colaboragéo para o sucesso dos
projetos culturais sdo cada vez mais reconhecidas nas pesquisas. Contudo, a pratica da gestédo
dos projetos culturais e a criatividade plural nesse contexto ndo séo esclarecidas. Dessa forma,
é necessario compreender na prética, as relacfes e contextos, da criatividade plural e gestdo em
projetos culturais.

2.3 Criatividade plural e perspectiva baseada na pratica

A criatividade plural é uma caracteristica essencial na gestdo de projetos culturais. No
entanto, as pesquisas raramente se concentram na pratica de como essa criatividade ocorre na
gestdo e nos projetos culturais. Em outros contextos, a criatividade plural é abordada como
criatividade colaborativa, coletiva e distribuida (Kenny, 2014; Sawyer & DeZutter, 2009;
Elsbach & Flynn, 2013; Glaveanu, 2015). Esses termos compartilham a concepc¢do de que a



criatividade é uma acdo compartilhada, que surge da colaboracgéo e interacdo coletiva, e esta
enraizada em contextos socioculturais que moldam a concepg¢éo do produto criativo (Freitas &
Davel, 2022).

Algumas pesquisas se concentram na producéo criativa em organizagfes da economia
criativa, como no jazz (Kenny, 2014), musica (Morreale & Angeli, 2014), danca (Satama,
Blomberg & Warren, 2021) e teatro (Sawyer, 2003; Sawyer & DeZutter, 2009). Essas pesquisas
oferecem diversas contribui¢cGes acerca do trabalho coletivo e da colaboracdo no processo
criativo. No entanto, ndo hd um enfoque sobre a prética da criatividade plural em projetos
culturais e na gestdo, meio pelo qual ocorre a organizacdo da producdo criativa na economia
criativa (DeFillipi, 2015).

Dessa forma, adotamos a perspectiva da pratica para compreender a criatividade plural
na gestdo e em projetos culturais. Essa perspectiva foi proposta em pesquisas que concentram
na gestdo de projetos, com o foco em projetos a partir das acdes, comportamentos, atitudes das
pessoas na pratica (Blomquist et al., 2010; Héllgren & Séderholm, 2011). Nesse sentido,
compreendemos a criatividade plural em projetos culturais como uma pratica constituida pelas
acoes coletivas, na interacdo e colaboracéo entre as diferentes pessoas e elementos materiais e
simbolicos que organizam e sustentam as atividades (Gherardi, 2019) dedicadas a criacao de
novos produtos e resultados criativos (Pérola & Davel, 2022).

Ao enfocar na criatividade plural como uma pratica, concentramos nas relacfes que se
desenvolvem através das praticas e da colaboracdo. Nesta concepcdo, as praticas sao moldadas
pela experiéncia e pelo aprendizado continuo entre diferentes pessoas. As acdes envolvem
interacbes com outros membros, como parceiros e publicos, e estdo situadas em contextos
culturais, com valores, normas e expectativas que orientam as relacdes e acfes na pratica
criativa. Dessa forma, as relacdes entre diferentes pessoas, publicos e o contexto cultural
moldam e sdo moldadas pelas praticas que emergem dessas interacGes interrelacionais
(Glaveanu, 2015; Glaveanu, 2010). Essa perspectiva é a base para a compreensdo da
criatividade plural como uma prética criativa em projetos culturais.

3. Métodos de pesquisa

Para explicar como a criatividade plural constitui uma préatica criativa estratégica na
gestdo de projetos culturais, realizamos uma etnografia multissituada e digital. Seguindo as
diretrizes da etnografia multissituada proposta por Marcus (1995), concentramos na
criatividade plural na pratica de diversos projetos culturais. O método multissituado foi
potencializado com a incorporacdo dos principios da etnografia digital conforme descritos por
Pink et al., (2016) que permitiram a inclusdo e interagcdo em espacos de criagéo tanto online
qguanto offline. A integracdo dos dois métodos etnograficos contribuiu para uma imersao
profunda nas diferentes formas de criacdo e organizacgdo, permitindo uma compreensdo
abrangente e consolidada da criatividade plural como pratica criativa estratégica na gestdo de
projetos culturais.

3.1 Projetos culturais a partir da abordagem etnografica

A etnografia multissituada e digital foi desenvolvida ao longo de trés fases. A primeira
fase foi de aprendizagens com o campo empirico das organizagGes baseadas em projetos
culturais. Com inicio no ano de 2022, por meio dos espacos de interacdo online e offline, em
decorréncia do periodo de pandemia. Houve a aproximacéo e contato com doze organizacdes,
situadas na regido norte e nordeste, do Brasil. Durante essa fase, pude acompanhar, interagir e
dialogar com diferentes membros das organizagdes, por meio das narrativas compartilhadas,
pude aprender com as experiéncias, as atividades da organizacdo e 0s projetos culturais
desenvolvidos ao longo da trajetoria de atividades.



A segunda fase consistiu na consolidacdo das aprendizagens obtidas na fase anterior.
Conforme, do setor cultural retornava as atividades presenciais e digitais, com o0
desenvolvimento de diferentes estagios de projetos culturais, os didlogos e interacbes nos
espagos foram mantidas. Para 0 acompanhamento dos processos e dinamicas mobilizadas na
pratica da gestdo de projetos culturais nas organizacdes, delineamos a compreensdo de trés
projetos culturais, de natureza distintas.

O primeiro projeto consistia em uma producdo audiovisual que possuia o enredo sobre
um personagem que vivenciava conflitos com a figura paterna, uma oportunidade de fulga e
novas experiéncias surgiram com a chegada de um circo intinerante na cidade. A producao da
obra audiovisual foi desenvolvida por uma organizagéo cultura, composta por quatro membros
com especialidade distinta. Ao longo das fases de producédo diferentes experiéncias foram
compartilhadas, em que a colaboracéo e as relagdes foram determinantes para a concretizacao.
O projeto foi premiado em diversos festivais de cinema, a criatividade e linguagem da obra
foram pontos destacados pelo publico e critica.

O segundo projeto cultural contemplava a producdo de um festival de arte e cultura
promovido anualmente, por uma organizacdo cultural na cidade de Salvador. O festival chegou
a sua décima segunda edi¢ao com o tema “Arte como Luta”, o foco do projeto era ressaltar e
reinvidicar a liberdade criativa em decorréncia no periodo eleitoral e aos ataques que a classe
artistica estava sofrendo com a crise politica do pais. A criacdo e producdo do projeto
compartilhou de momentos criticos que necessitaram do engajamento coletivo para que o
evento pudesse ser realizado.

O terceiro projeto cultural consistia ema producdo de um musical por uma companhia
de teatro. O enredo possuia a historia do retorno de um grupo de teatro aos palcos. Em sua
perfomance o musical apresentava as etapas do processo criativo de uma peca de teatro, cercada
por desafios e atritos nas relagdes interpessoais. A producao da obra pela companhia de teatro
envolveu momentos em que imitavam a ficcdo nos palcos. Os momentos criticos foram
determinantes para 0 engajamento e criacao das praticas criativas.

Com ampliagdo do campo empirico e delineamento a trés projetos culturais, retornamos
a préatica da recurvidade e reflexdo da etnografia. Dessa forma, confrontamos as narrativas da
fase de aprendizagens, com as narrativas compartilhadas em trés projetos culturais. A partir
disso, novas reflexdes e aprendizagens foram produzidas, assim, uma perspectiva pode ser
consolidada da pratica criativa estratégia na gestao de projetos culturais.

A terceira fase da etnografia foi dedica ao contraste das narrativas compartilhadas nos
projetos culturais no decorrer da etnografia, com um projeto audiovisual de ficcdo produzido e
veiculado no Brasil. O projeto tinha o enredo sobre um problema de saneamento basico em um
pequeno vilareijo, em uma comunidade na regido Sul no Brasil. O desenrolar do drama ocorreu
em torno da elaboracdo e producdo de um projeto cultural para submissédo e alcance da
premiacdo proposta em um edital da prefeitura local.

Conforme as fases descritas da etnografia multissituada, percorremos os diferentes
espacos de criacdo de projetos culturais nas organizacdes. Durante esse processo de imersao,
aprofundamento e reflex&o etnogréafica, diferentes fontes de informacGes foram integradas que
contribuiram para o alcance do objetivo proposto.

3.2 Fontes de Informacéo

Na primeira fase de aprendizagens com o campo empirico, as fontes de informacdes
foram documentos, entrevistas etnogréficas e observagdo. As diferentes fontes de documentos,
como website, redes sociais, acervos e tipos de documentos propostas por Prior (2016) foram
fontes de coleta de documentos, que foram reunidos segundo trés categorias, sendo essas,
sessenta e um documentos contextuais, com informacdes acerca da formacao e evolucdo da
organizacdo. Noventa e cinco documentos projetuais, com informacGes sobre os projetos



culturais e duzentos e vinte e dois documentos criativos que compartilhavam as producdes
criativas nos projetos culturais. As entrevistas etnogréaficas seguiram os principios descritos por
Sprandley (2016), sendo assim, as questdes buscaram compreender os sentidos, significados e
experiéncias dos individuos, a partir de trés categorias, as agdes mobilizadas na organizacao,
em projetos culturais e na producao criativa nos projetos. Dessa forma, foram realizadas doze
entrevistas etnograficas com gestores, produtores e demais membros das organizagdes
culturais, algumas entrevistas foram feitas com dois ou trés participantes. As observagdes foram
baseadas nos fundamentos propostos por Emerson et al., (1995) realizadas nos espagos de
interacBes virtuais e presenciais, durante cinco reunides sobre projetos culturais, doze
atividades de formacéo de projetos culturais, oito a¢fes de divulgacdo de projetos culturais e
sete visitas ao ambiente organizacional. Durante essa fase de aprendizagens foram oitenta e oito
horas em observacdo no campo empirico.

A segunda fase de consolidacao de aprendizagens com o campo empirico utilizou como
fonte de informacgGes sobre trés projetos culturais, os documentos e entrevistas etnogréaficas. Os
diferentes tipos de documentos foram reunidos e analisados conforme os elementos estruturais,
as préaticas, caracteristicas e narrativas dos projetos culturais. De acordo com as fontes de
compartilhamento foram reunidos cinco documentos em espacos de website, dez documentos
em redes sociais e trinta e cinco documentos audiovisuais disponiveis em acervos e além disso,
trés documentos de pesquisa cientifica sobre os projetos culturais em periddicos. As entrevistas
etnogréficas foram realizadas com produtores do projeto cultural, no total foram quatro
entrevistas que consistiam em compreender 0s sentidos, os significados e experiéncias sobre a
gestdo, o projeto cultural e o processo criativo plural.

A terceira fase de contraste do campo empirico teve como fonte de informacdes os
documentos de naturezas distintas sobre a obra audiovisual. Foram reunidos 10 documentos,
sendo 3 provenientes de websites, 5 documentos audiovisuas e 2 documentos de pesquisas
cientificas. As informag@es consistiam no contetdo, contexto e caracteristicas das narrativas
compartilhadas sobre o projeto audiovisual baseado em ficcdo.

3.3 Processo de analise

O processo de anélises de narrativas ocorreu conforme as fases de aprendizagens,
consolidacdo e contrastacdo do campo empirico, conforme a técnica de analise dial6gica
proposta por Riessman (2008). Na primeira fase, as diferentes fontes de informagéo seguiram
0 processo de analise que consistia na identificacdo do contetdo, principais narrativas,
categorias iniciais de narrativas das praticas criativas. A cada etapa de analise ocorriam as acoes
de comparacéo, reflexdo e recursividade entre as reflexdes observadas em notas de campo e as
narrativas compartilhadas. Na segunda fase, as fontes documentais e entrevistas etnogréaficas
delineadas a trés projetos culturais seguiram o tratamento de analise conforme as etapas,
resultando em novas categorias narrativas das praticas criativas. Em seguida, categoriais iniciais
e categorias da segunda fase foram aplicadas a pratica da comparacao, reflexdo e recursividade
das histdrias, fatos, eventos, experiéncias narradas ao longo dos projetos culturais. Dessa forma,
principais categorias narrativas foram identificadas, emergindo desse confronto novas
categorias narrativas das praticas criativas. Na Ultima etapa, houve a andlise das narrativas
ficcionais da producdo audiovisual, conforme as etapas de analises foram identificadas, as
semelhancas, as diferencas e a integracdo de categorias narrativas. Dessa forma, emergiu uma
categoria consolidada das narrativas das praticas criativas baseada na relacionalidade.

4. Andlise: Criatividade Plural como Pratica Criativa

Ao analisar os resultados, identificamos trés processos principais na gestdo de projetos
culturais, orientados por préticas criativas plurais: criacdo, promogdo e consolidacdo. As



narrativas revelaram que essas praticas sdo baseadas na relacionalidade criativa, que se
manifesta em trés categorias principais: uma brincadeira criativa movida pelo afeto, o impulso
criativo motivado pela critica, e a inspiracdo criativa impulsionada por restri¢des.

4.1 Processos orientados coletivamente em projectos culturais

Ao analisarmos as narrativas compartilhadas nos projetos culturais, identificamos que
as préticas criativas emergem da interacdo entre as pessoas, parceiros, publicos em contextos
situados. Elas dedicam seus esforgos criativos em diferentes momentos dos projetos para criar,
recriar e alcangar os resultados desejados, com a utilizagcdo de recursos e das relagcbes que
estabeleceram ao longo das experiéncias em trabalho coletivo. As narrativas revelaram trés
processos principais impulsionados por préticas criativas coletivas: criacdo, promocao e
integracéo.

O processo de criagdo em projetos culturais envolve as acgdes criativas dedicadas a
producdo do objeto criativo do projeto. Durante a criagdo dos projetos culturais, ndo se trata
apenas de planejar, fazer cronogramas e orcamentos. A criacdo envolve préaticas criativas no
ambito coletivo, que sdo realizadas por profissionais de diferentes areas da equipe do projeto,
parceiros pontuais e o publico participante. Essas préticas criativas ocorrem em momentos
distintos e frequentemente ndo sao intencionais. Ideias comegcam a surgir ocasionalmente,
desencadeadas por experiéncias compartilhadas ou vivenciadas durante a produgdo de um
projeto, despertando um interesse coletivo para uma nova criagdo. Assim, praticas de cria¢ao
perpassam o processo de criagdo de outros projetos, sem uma temporalidade pré-estabelecida,
sujeita as demandas/emergéncias/interferéncias contextuais. A partir do contexto, novas a¢oes
criativas sdo dedicadas a nova criagdo, o processo ocorre de maneira fluida e interativa,
enraizado nas interacdes e colaboragdes continuas entre os diversos participantes.

Por exemplo, no projeto "Filhos de Boi", varias pessoas contribuiram na criagdo e
recriacdo do enredo, roteiro e filmagem. Esse processo incluia visitas a diferentes locais da
regido, onde trocavam experiéncias com artistas de circo. Ao ouvir as historias de vida desses
artistas, uma nova ideia surgia e era discutida em grupo. A decisdo de integrar histdrias reais e
ficcdo no enredo foi tomada através dessas discussdes. O processo foi concluido com a escolha
dos caminhos para a producdo, negociacdo das decisdes, revisdo constante do roteiro, selecao
do local e dos participantes, que foram integrados durante as gravacaoes.

No festival cultural “Arte como Luta”, as praticas criativas coletivas envolveram a
colaboracdo de artistas e profissionais de diferentes areas para criar o festival. Durante as
reunides, eles compartilhavam ideias, opinides, experiéncias e sentimentos, como se estivessem
brincando com conceitos e materiais criativos. Por exemplo, na criacdo da identidade visual do
festival, recriaram obras de uma artista. Nesse processo, integravam, avaliavam e substituiam
materiais por outros com valores simbolicos importantes para o grupo. Na primeira versao da
identidade visual, usaram uma tesoura e um estilete. Depois de refletirem e discutirem,
perceberam que esses elementos poderiam ser vistos como perigosos e promover violéncia.
Entdo, decidiram substituir o estilete por um spray, comum em outras artes urbanas. Assim,
novas versdes foram criadas continuamente, com materiais, cores e ideias sendo trocados e
ajustados pelo coletivo.

O processo de promocao dos projetos culturais, consiste em uma série de agdes criativas
dedicadas a captacéo, interacdo e engajamento do publico com a performance criativa. Essas
acOes criativas sdo produzidas em contextos caracterizados por restriches e limitagdes que
ameagam a realizagdo dos projetos, como a falta de recursos financeiros, materiais e estruturais.
Nesses contextos, a criatividade se torna uma resposta coletiva essencial, mobilizando os
participantes para encontrar solucdes viaveis e atrair o publico. A promocao dos projetos
culturais ndo segue um cronograma fixo, ocorrendo frequentemente em momentos inesperados,



quando as circunstancias exigem solugdes, inovacao e adaptacdo. As acdes criativas coletivas
emergentes durante esse processo funcionam como estratégias potenciais que contribuem com
solucdes inovadoras, assegurando a realizacdo do projeto.

Por exemplo, no projeto do musical “Na Coxia”, faltavam recursos para cendrio,
figurino e sonorizacao, e 0s ensaios comecaram em locais improvisados. Inicialmente, o roteiro
incluia musicas autorais, mas durante os ensaios perceberam que precisavam de algo para atrair
0 publico. Comecaram entdo a buscar um artista com cangfes de sucesso. Escolheram um
cantor popular e conhecido, e selecionaram musicas dele para compor as cenas. O grupo se
dedicou a associar as letras das musicas as cenas do musical. Quando as apresentagdes
comegaram, o0 uso de can¢des populares no anuncio do espetaculo incentivou a participacdo do
publico.

No filme “Filhos de Boi”, a pratica criativa de promog¢&o envolveu a equipe combinando
historias de vida de artistas de circo com ficcdo para captar a atencdo do publico e gerar
curiosidade sobre a veracidade da historia. Para isso, eles decidiram gravar em uma pequena
vila do sertdo e incluir moradores locais no elenco. Durante as gravagdes, 0S personagens nao
recebiam roteiros escritos, apenas descricbes das cenas. Isso levou a cenas espontaneas e
emocionantes, que lembravam a realidade de um documentario. Essa abordagem foi bem
recebida pelo pablico e pela critica.

No festival cultural, o coletivo desenvolveu préaticas criativas de promoc¢do para
estimular a participacdo e o engajamento com a temética do festival, criando um vinculo entre
as pessoas e 0 projeto. Por exemplo, a equipe criou e distribuiu brindes que representavam a
mensagem do festival. Em vez de usar a identidade visual do projeto, decidiram por algo mais
discreto para evitar a rejeicdo inicial do publico. Optaram por tatuagens temporarias com uma
mensagem que envolvia o0 corpo como resisténcia artistica e politica. Essa abordagem foi
pensada para ser simbdlica e atrativa, promovendo uma conexdo mais profunda com a tematica
do festival.

No processo de integracdo dos projetos culturais, acdes criativas sdo dedicadas para
adaptacédo, implementacéo e realizagdo da performance final. O engajamento coletivo ocorre
nos momentos de retoques finais e que contam com a percep¢do do publico sobre a obra.
Durante as apresentacdes para o publico, novas agdes criativas sao compartilhadas para o
aprimoramento da obra. A finalizacdo do projeto ndo ocorre em um momento pré-estabelecido,
pois é um processo que envolve praticas criativas continuas e interativas durante a execucao.

Por exemplo, no projeto do filme "Filhos de Boi", a montagem do filme contou com a
participacdo de diversos profissionais que discutiam as cenas gravadas. Durante as gravagoes,
havia espaco para improvisacdo, resultando em cenas ndo planejadas no roteiro original. 1sso
levou a criacdo de um novo roteiro baseado nas cenas gravadas. A primeira versdo do filme
tinha trés horas de duracdo, o que era invidvel para exibicdo. Entdo, iniciaram uma nova
montagem, retirando muitas cenas até alcancarem uma duragdo de uma hora e meia, adequada
para cinemas e festivais.

No filme de ficcdo, podemos observar que a arte retratava a realidade, refletindo as
experiéncias em projetos culturais. Por exemplo, o roteiro foi sendo construido e modificado
conforme as cenas eram gravadas. Praticas criativas eram discutidas em encontros, onde
elementos do texto e personagens eram debatidos entre os envolvidos na criagdo e producao.
Apobs as filmagens, comecaram a buscar uma profissional para a montagem. Nesse processo,
novas cenas foram criadas e regravadas, o roteiro foi reescrito e as ideias compartilhadas
ajudaram a alcancgar o resultado final. Na sala de reunides, o grupo avaliava as cenas, a
montagem e a mensagem do filme,

No musical “Na Coxia”, praticas criativas coletivas ocorreram durante toda a temporada
de apresentacdes. As reagdes do publico serviam como um termdmetro para o desempenho.
Apoés cada apresentacdo, o coletivo discutia as percepcBes compartilhadas. Uma cena que



deveria parecer confusa estava ganhando outras propor¢6es quando encenada. Entéo, decidiram
fazer novos arranjos e ensaiar novamente para garantir que a cena estivesse em sincronia com
o restante do musical. Durante esse processo, as cenas foram modificadas continuamente, com
a colaboracdo do coletivo contribuindo para a realizagdo do projeto.

No festival cultural “Arte como Luta”, praticas criativas coletivas foram essenciais para
a realizacdo do projeto. A dedicacdo do coletivo ao festival e a sua tematica ajudou a integrar
diferentes performances artisticas na programacdo. Artistas de varios segmentos foram
convidados a se apresentar. Cada espetaculo foi resultado de dialogos com o coletivo, onde
ideias foram discutidas e novas propostas inseridas. Por exemplo, uma companhia teatral
internacional foi incluida na programagao, mas faltavam recursos para contar a mesma historia
original. Em conversas entre o coletivo e os artistas, elementos simbolicos foram substituidos
por objetos da cultura brasileira. O agog0, instrumento de percussao, foi escolhido porque seu
som e significado se adequavam a peca e ao festival. Os artistas concordaram com a mudanca.
Durante o espetaculo, o publico participou ativamente, usando o instrumento distribuido entre
a plateia. Assim, o publico fez parte da apresentacdo, produzindo som e siléncio em interacao
com as cenas.

Durante a gestdo de projetos culturais, as praticas criativas sdo constantemente
incentivadas. As acOes criativas coletivas, direcionadas a criagdo, promogdo e execucdo dos
projetos, atuam como estratégias essenciais para atingir os objetivos. O trabalho coletivo
contribui significativamente para a descoberta de solugdes criativas que superam os desafios
potenciais que poderiam ameacar a conclusdo dos projetos culturais. As relacdes afetivas e de
confianca fomentam a colaboracgdo nas praticas criativas e sustentam o0s processos dentro dos
projetos culturais, assegurando sua continuidade e sucesso.

4.2 A relacionalidade criativa como fonte de praticas criativas coletivas

Ao analisar os resultados, identificamos que as praticas criativas mobilizadas por acbes
coletivas durante os processos de criagcdo, promogéo e integracdo dos projetos culturais séo
fomentadas por um dindmica que denominamos de relacionalidade criativa. A andlise das
narrativas revelou que a relacionalidade criativa é a capacidade do coletivo de criar, manter e
reproduzir relacBes ao longo das diferentes fases dos projetos culturais. Identificamos trés
constituintes da relacionalidade criativa que sustentam essas praticas criativas: uma brincadeira
criativa movida pelo afeto, o impulso criativo motivado pela critica e a inspiracdo criativa
impulsionada por restrigdes.

4.2.1 Brincadeira criativa movida pelo afeto

A brincadeira criativa movida pelo afeto ocorre com a troca de ideias, na interacdo entre
as diversas pessoas do coletivo, impulsionado pelos sentimentos de afeto matuo construidos ao
longo de propositos, experiéncias e percepcdes compartilhadas. Nesse jogo ludico, podemos
observar que a interacdo criativa se manifesta através do livre compartilhamento de ideias entre
pessoas com habilidades e percepgdes distintas. Durante essa troca ltdica de ideias, observamos
que ha espago para experimentacao, discussao, discordancia e negociacdo, pois 0 ambiente é
marcado por respeito, confianca e afetos entre os participantes.

No contexto do projeto audiovisual “Filhos de Boi”, a equipe compartilhava uma
trajetoria de quinze anos de trabalho coletivo. Ao longo dessas experiéncias, as relagdes afetivas
foram se fortalecendo, permitindo que os membros se conhecessem melhor e desenvolvessem
maneiras eficazes de negociar ideias e resolver conflitos. Conforme as narrativas
compartilhadas, a brincadeira funcionava bem porque o coletivo mantinha um ambiente aberto
a discordancia e a discussao. Havia um afeto construido entre 0s membros e um compromisso



maior com a realizacdo do projeto, o que facilitava a resolucdo de conflitos e o0 avango das
ideias.

Com as aprendizagens compartilhadas com os projetos culturais, compreendemos que
as relacdes afetivas ndo so facilitam a comunicagéo e a brincadeira criativa, onde as ideias sao
negociadas, mas também fortalecem o compromisso com o trabalho coletivo. Essa dindmica,
que valoriza e integra as contribuicbes de diferentes pessoas, fortalece as praticas criativas
coletivas em diversos momentos e processos dos projetos.

No festival cultural “Arte como Luta”, a criagdo envolvia a participacdo ativa de uma
equipe com mais de quinze anos de trabalho conjunto. Nessa dindmica, as crises sdo vistas
como parte do processo que transformam e fortalecem as relagdes afetivas, integrando parceiros
que compartilham o propoésito do projeto e contribuem para a brincadeira criativa das ideias.
Havia um constante movimento de recuo e avango em cada etapa do desenvolvimento do
projeto, pois o coletivo tinha interesse em explorar e jogar com as ideias, recriando e
experimentando outros trabalhos. Esse processo continuo modificava a propria criagéo,
buscando trocas criativas e afetivas que foram construidas e fortalecidas a cada edi¢cdo do
festival.

No festival de musica instrumental, a brincadeira era movimentada pelo didlogo entre
o0s produtores e os artistas convidados. Nesse processo, as a¢des criativas eram impulsionadas
pelo desejo de realizar espetaculos unicos. Os produtores compartilhavam suas ideias com os
artistas, propondo sugestbes para recriar apresentagdes. As discussdes entre as partes
resultavam em novas negociacdes, com as propostas sendo constantemente revisadas e
enriquecidas a cada versdo compartilhada. Esse ciclo de didlogo e negociagdo continua permitia
0 surgimento de novas ideias e inovagdes. “A nossa criagdo ¢ muito ligada com os artistas. A
gente ndo faz s6 uma concepcao e contrata o artista e pronto. A gente tem o didlogo com eles e
muitos ndo aceitam a ideia inicial, mas podem criar, recriar, preparar uma nova ideia para
apresentar e discutir” (Entrevista Produtor ).

No contexto dos projetos culturais, identificamos que a brincadeira criativa € sustentada
e consolida os resultados quando as relagdes séo bem estabelecidas e continuamente nutridas.
Isso cria um ambiente onde as ideias podem ser propostas, julgadas, avaliadas e integradas no
resultado final. As relacOes afetivas desempenham um papel crucial, pois ndo apenas facilitam
a comunicacao e a negociacdo de ideias, mas também reforcam o compromisso com o trabalho
coletivo. Essas relacdes afetivas promovem uma colaboracéo efetiva e confiavel, essencial para
0 sucesso e a relevancia dos projetos culturais.

4.2.2 Impulso criativo motivado pela critica

O impulso criativo motivado pela critica nos projetos culturais envolve agdes criativas
realizadas pelo coletivo em resposta as avaliacoes e percepcdes criticas recebidas do publico.
Quando essas criticas sdo percebidas como ameacas ou fatores que podem inibir o
reconhecimento positivo, o coletivo intensifica seus esforcos para encontrar solucdes. Essas
criticas sdo disseminadas por diferentes meios de comunicacdo presentes no contexto de
producdo dos projetos culturais, mobilizando o grupo a reagir de maneira criativa e proativa.

No projeto cultural do festival "Arte como Luta", as a¢Oes criativas foram fortemente
impulsionadas pelas criticas compartilhadas pelo publico nas redes sociais e pelas sangdes de
instituicdes reguladoras do setor artistico. Essas criticas incluiram avaliagdes negativas sobre
obras e exposicdes artisticas relacionadas ao festival. As reagdes do publico instigaram novas
ideias e destacaram a necessidade de legitimar e reivindicar a autonomia das artes. Nesse
contexto, as acgdes criativas reuniram a colaboracdo de diferentes profissionais e classes
artisticas, criando espacos para a expressdo de diversas linguagens.
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No projeto musical “Na Coxia", as criticas compartilhadas pelo contexto politico foram
incorporadas de forma criativa nas apresentagdes. Essas criticas giravam em torno do lucro que
0 espetaculo poderia gerar, do prémio conquistado pelo coletivo e do desconto aplicado a
premiacdo. Em resposta, essas criticas inspiraram a recriacdo de cenas, incluindo narrativas
sarcasticas e humoradas sobre os contextos da producdo do musical. As narrativas
desenvolvidas e incorporadas as cenas tinham o objetivo de fazer o publico refletir, mantendo
o tom de humor e leveza caracteristico do espetaculo, e contrapondo-se aos discursos politicos
que ameagavam sua realizacao.

Na producéo do filme "Filhos de Boi", pude observar que as criticas eram incentivadas
pelo coletivo por meio de sessdes dedicadas ao publico. Durante a fase de montagem das cenas,
o0 grupo reunia individuos de diferentes faixas etarias para assistir as diferentes versdes do filme.
Nesse processo, muitas historias eram compartilhadas sobre o0s personagens, enredos e cenas
em discussdes informais e através de formularios distribuidos entre os participantes. As criticas
recebidas eram cuidadosamente consideradas pelo coletivo, que analisava os pontos em comum
e discutia as percepcOes detalhadamente. Dessa forma, novas ideias e negocia¢fes surgiam,
levando a ajustes na producdo do filme.

Durante a criacdo de projetos culturais, as acdes criticas desempenham um papel
relevante. Quando essas criticas sdo bem recebidas, elas estimulam novas agdes criativas,
especialmente quando as relacGes entre os participantes favorecem o didlogo aberto. Por
exemplo, na obra de ficcdo, o projeto cultural envolveu a colaboragdo de pessoas nao
profissionais das artes, o roteiro foi desenvolvido de forma colaborativa, enquanto as
necessidades de novas cenas eram identificadas. A medida que surgiam criticas, as cenas eram
recriadas, com o ambiente proporcionando um espaco receptivo para as percepcdes criticas que
orientavam as adaptagdes necessarias para a conclusdo bem-sucedida do projeto.

Dessa forma, as a¢es criativas coletivas sdo frequentemente impulsionadas por criticas
compartilhadas provenientes de diferentes contextos, incluindo o publico, agentes politicos e 0
préprio coletivo. Quando acolhidas de maneira construtiva, essas criticas tém o potencial de
estimular novas criacdes e fortalecer a relevancia dos projetos. O impulso criativo, nesse
cenario, depende profundamente das relacGes afetivas entre 0s participantes, que sao essenciais
para que as criticas se tornem uma alternativa valiosa para superar os desafios imprevistos na
criacdo coletiva. A interdependéncia entre as criticas recebidas e as respostas criativas ilustra
como a criatividade coletiva é nutrida e ampliada pelas dindmicas sociais e emocionais dentro
do grupo.

4.2.3 Inspiracao criativa impulsionada por restri¢es

A inspiracdo criativa impulsionada por restri¢des surge das condi¢gdes contextuais em
que os projetos culturais operam. Esses projetos geralmente estdo inseridos em contextos
governamentais, politicos e sociais, onde tanto os incentivos publicos quanto as restricdes sdo
comuns. Durante a analise das experiéncias em projetos, identificamos que as condi¢des podem
tanto estimular quanto limitar as préaticas criativas coletivas. Quando o coletivo envolvido no
projeto possui uma conexao emocional solida, as restricbes desencadeiam solucfes criativas
colaborativas.

No projeto "Na Coxia", as restri¢cdes politicas constantes representaram uma ameaca a
realizacdo do projeto cultural, limitando o acesso aos espacos, restringindo 0s recursos e
dificultando as acOes coletivas. No entanto, as relagdes e parcerias estabelecidas pelo coletivo
ao longo de projetos anteriores forneceram uma base solida. Assim, diante de cada restri¢éo, o
coletivo demonstrou um novo engajamento, buscando solucGes e fortalecendo suas conexdes.
Apesar dos desafios recorrentes ao longo do projeto, as restricdes ndo conseguiram impedir as
acdes coletivas. “E uma ideia e uma lista de problemas, entdo os problemas ndo sdo coisas que
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nos assustam, os problemas a gente se adapta a eles, a gente transforma aquilo em uma coisa
criativa” (Entrevistaprodutora ).

No contexto do projeto "Filhos de Boi", a principal restricdo enfrentada também foi a
falta de recursos financeiros. No entanto, a equipe, com sua experiéncia em produgdes, reuniu
suas contribuicbes para superar essa dificuldade. Nesse processo, 0s papéis foram
compartilhados, as ideias reunidas e as discussfes promoveram uma criacdo coletiva que
contemplava os recursos disponiveis. “NOsS somos um grupo de quatro pessoas, n0s quatro
somos 0s produtores, 0 projeto € nosso e nos fortalecemos desse jeito e assim conseguimos
desempenhar mais funcbes. N6s saimos do lugar de uma Unica funcdo e conseguimos abracar
o projeto todo” (Entrevistaroteirista). Essa dindmica e pratica criativa coletiva so era possivel
porque a equipe possuia relacbes, compartilhava do propdsito de criacdo entdo as decisdes eram
negociadas em coletivo. “O que Paula comentou ¢ que o fato sermos um coletivo ajuda muito
a ter uma producdo mais barata. Com essa inspiracdo do documentario, nds conseguimos
acumular fungdes, tornando a produgdo mais econémica” (Entrevistadiretor ).

Na décima edicdo do festival cultural "Arte como luta”, a equipe enfrentou desafios
recorrentes relacionados as esferas governamentais e politicas. A escolha da temaética para o
evento era muitas vezes uma resposta direta as questdes sociais, politicas, econdmicas e
simbdlicas do momento, refletindo-se na producdo cultural. Essas respostas eram moldadas
através de discussdes coletivas, compartilhamento de objetivos e um compromisso mutuo com
a liberdade de expressdo artistica e cultural. A décima edicdo do festival foi particularmente
afetada por restri¢cbes impostas por autoridades politicas, que limitavam a ocupacédo de espacos
e a exibicdo de obras artisticas e performances. Essas restricbes impulsionaram o engajamento
coletivo em busca de solugfes criativas para garantir a realizacdo do evento. Para superar 0s
desafios o coletivo reuniu os esforcos de diversos artistas para integrar a realizacdo dos
espetaculos, performances, shows e intervencoes.

No contexto social e cultural, os recursos para projetos culturais sdo principalmente
provenientes de fontes limitadas, as restricdes frequentemente estimulam solucgdes criativas. A
persisténcia na producdo cultural, mesmo diante da escassez de recursos financeiros, é
impulsionada pelo comprometimento dos profissionais, dos coletivos e do publico com os
valores culturais da sociedade. As préticas criativas coletivas que permeiam 0S processos em
projetos culturais estdo profundamente enraizadas nas rela¢des construidas e fortalecidas dentro
do coletivo, refletindo um compromisso compartilhado com a producéo cultural e o bem-estar
da comunidade. Essas dinamicas revelam a motivacdo e a capacidade de criacdo coletiva,
destacando como a criatividade emerge e se sustenta em um tecido social e cultural
interconectado.

5. Discusséo

Os resultados da pesquisa explicam como a criatividade plural acontece e constitui
praticas estratégicas na gestdo de projetos culturais. A criatividade plural emerge quando
diferentes profissionais se dedicam acgdes criativas em processos de criagdo, promocgao e
integracdo dos projetos culturais. Essas acOes criativas coletivas constituem préaticas que
funcionam como estratégias, viabilizando a realizagcdo dos projetos. Durante 0s processos, 0
engajamento coletivo que promove as préaticas é sustentado pela dindmica da relacionalidade
criativa, criada e mantida através das relacfes entre os diferentes membros. Os resultados
indicam que a relacionalidade é decisiva para o0 engajamento coletivo, fomentando a dedicacao
de agBes criativas em meio a trés contextos, em uma brincadeira criativa movida pelo afeto,
estimulos motivados pela critica e inspiracdo estimulada por restri¢oes.

O foco na prética da criatividade plural na gestdo de projetos culturais inaugura uma
nova compreensao de como a criatividade ocorre e constitui préaticas, algo ainda ndo explorado
na literatura existente. As pesquisas tendem a destacar a criatividade como uma atribuicdo de
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artistas e profissionais de criagédo (Gilson, 2015), enfatizando as tensdes entre valores artisticos
e gerenciais (Bérube & Gauthier, 2021) e analisando a resisténcia a aplicagdo de ferramentas
técnicas na gestdo de projetos culturais (Marcella & Rowley, 2015). No entanto, a interacéo e
colaboracéo entre pessoas, equipes, recursos, processos e relacdes, caracteristicas da gestdo em
projetos culturais, ndo sdo abordadas (Cattani et al., 2015; Sedita, 2008).

Nossos resultados mostram que a criatividade em projetos é plural porque surge da
interacdo, colaboracdo e engajamento de diferentes pessoas e recursos dentro de um contexto
social e cultural (Freitas & Davel, 2022; Glaveanu, 2015). Algumas pesquisas destacam os
contextos que favorecem a colaboracdo em projetos culturais (Gander, 2014), a necessidade de
intermedidrios para facilitar a colaboragcdo e consolidagcdo de ideias (Lingo & O’Mahony,
2010), e o equilibrio entre controle e flexibilidade como fator crucial para promover a
colaboragéo criativa (Maier & Branzei, 2014). No entanto, essas pesquisas ndo analisam na
pratica como a criatividade ocorre e é compartilhada ao longo das diferentes fases da gestéo de
projetos.

Nosso foco na préatica da criatividade plural na gestdo de projetos culturais revela
praticas e processos criativos construidos coletivamente. A perspectiva da pratica em projetos
tem sido recomendada como alternativa a abordagem tradicional e critica (Blomquist et al.,
2010; Hallgren & Sdderholm, 2011), mas ainda possui poucas evidéncias, especialmente em
projetos culturais. Identificamos trés processos orientados por a¢des criativas coletivas: criacao,
promocdo e integragcdo. Esses resultados estdo alinhados com a visdo de projetos como
processos criados, organizados e reproduzidos por individuos e coletivos (Bakker et al., 2016).
No entanto, diferentemente das pesquisas que enfatizam a temporalidade e estrutura dos
processos (Bakker & Knoben, 2015; Sydow, 2004), nossos resultados mostram que 0S
processos de criagdo, promocao e integracdo ndo tém um periodo fixo nos projetos culturais,
mas dependem do contexto. As acdes sdo dedicadas e engajadas por diferentes pessoas em
momentos distintos, e as préaticas criativas sdo continuamente criadas, mantidas e reproduzidas
pelo coletivo.

Nossa principal contribuicdo estd na identificacdo da relacionalidade criativa que
sustenta as praticas criativas coletivas em projetos culturais. A criatividade como acéo coletiva,
colaborativa e distribuida é discutida em pesquisas organizacionais (Kenny, 2014; Sawyer &
DeZutter, 2009; Elsbach & Flynn, 2013; Glaveanu, 2015). No entanto, como essas agdes sdo
dedicadas, engajadas e reunidas na pratica criativa ainda ndo havia sido esclarecido.
Destacamos que as relagdes e interacBes entre pessoas e recursos sao fundamentais para a
realizacdo das atividades (Gherardi, 2019). Identificamos que a relacionalidade criativa é
essencial e corresponde a capacidade do coletivo de criar, manter e reproduzir relag@es ao longo
dos projetos culturais. Essa relacionalidade esta inserida em contextos culturais e sociais que
promovem a dindmica especifica dos processos e relacfes. Dependendo do contexto, as
relacBes fornecem bases para a brincadeira criativa movida pelo afeto, estimulos motivados
pela critica e inspiracdo estimulada por restricGes.

6. Conclusao

Nossos resultados oferecem uma nova concepcao e perspectiva da préatica criativa plural
na gestdo de projetos culturais, gerando desafios para futuras pesquisas nessa area. O primeiro
desafio é tedrico: ao investigar a criatividade plural, € importante distinguir as bases conceituais
da criatividade e da pratica para desenvolver uma perspectiva tedrica consistente. Estudos como
os de Héllgren & Soderholm (2011) e Blomquist et al. (2010) podem fornecer parametros para
essas defini¢cbes. O segundo desafio &€ metodoldgico: para adotar a perspectiva da prética, é
recomendado o uso de abordagens qualitativas (Gherardi, 2019), que permitem explorar,
identificar e interpretar a criatividade plural e a gestdo de projetos em diferentes contextos.
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Diante das contribuicdes e limitagdes, promovemos compreensdes que podem direcionar novas
pesquisas para novos entendimentos sobre a gestao de projetos culturais e para o amplo campo
de estudos tradicionais. Esclarecemos que nossas analises inauguram uma nova compreensao
que necessita de futuras pesquisas para contribuir e consolidar perspectivas na gestdo de
projetos culturais.
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