UNIVERSIDADE
CATOLICA
PORTUGUESA

BRAGA

SINERGIAS QUE AS PLATAFORMAS DIGITAIS PODEM
PROPORCIONAR PARA O DESENVOLVIMENTO DOS
TRABALHOS REALIZADOS PELOS NOMADES DIGITAIS

Dissertacdo de Mestrado apresentada a
Universidade Catolica Portuguesa para
obten¢do do grau de mestre em
Comunicac¢io Digital.

Jordana Cassia Guedes

Faculdade de Filosofia e Ciéncias Sociais

NOVEMBRO 2019



BRAGA

SINERGIAS QUE AS PLATAFORMAS DIGITAIS PODEM
PROPORCIONAR PARA O DESENVOLVIMENTO DOS
TRABALHOS REALIZADOS PELOS NOMADES DIGITAIS

Dissertacdo de Mestrado apresentada a
Universidade Catolica Portuguesa para
obten¢do do grau de mestre em
Comunicac¢io Digital.

Jordana Cassia Guedes

Sob a Orientacéo da Prof.2 Doutora Fatima Patricia
Nunes da Encarnacio Marques Dias Soares



RESUMO

Esta investigacdo visa compreender as sinergias que as plataformas digitais podem
proporcionar para o desenvolvimento dos trabalhos pelos nomades digitais. O
enquadramento tedrico inicia-se abordando a evolu¢do da condigdo de trabalho até
alcancar o cendrio atual, inclinando-se para o modo de trabalho de quem atua na Industria
Criativa. O desenvolvimento das “Industrias Criativas” e relacionadas, quando bem
estruturado, gera uma “Economia Criativa” interessante para o desenvolvimento de um
pais, e também ¢ capaz de transformar o meio onde se encontram, constituindo as
“Cidades Criativas”. Esse meio inovador transforma o jeito de trabalhar e
consequentemente os atributos necessarios a esse novo profissional. Estes trabalhadores,
agora pertencente da “Sociedade da Informacdo” na qual tem como matéria prima o
conhecimento, vé-se conectado por uma “Sociedade em Rede” que rompe com limitagdes
geograficas e flexibiliza a estrutura de arranjos convencionais, seja sociais seja
empresariais. Porém, neste caso, essa configurag¢do social foi possivel somente a partir
dos esforcos dos governos de Brasil e Portugal, com aliangas internacionais e
planejamento interno de agdes em comum com a rede de grandes organizagdes privadas
de cada pais. Somando todos esses fatores com a internet mais acessivel e dispositivos
mobile mais potentes, resultaram no surgimento de um estilo de vida no qual os individuos
procuram combinar de forma equilibrada a vida profissional com a pessoal, e s@o eles os
ndmades digitais. Nesse modo de trabalho flexivel mais arrojado criou-se um estilo de
vida singular, relativamente ao qual, a partir de entrevistas realizadas com um grupo de
brasileiros e portugueses procurou-se descobrir quais foram os fatores motivacionais para
romper com o estilo de trabalho tradicional; como as plataformas digitais proporcionam
a realizag@o de suas atividades profissionais; quais sdo as principais plataformas digitais

utilizadas por ele publico entre outras questoes.

Palavras Chave: Industrias Criativas; Sociedade da Informac¢do; Trabalho Flexivel;

Nomade Digital e Plataformas Digitais.



ABSTRACT

The purpose of this research is to understand the synergy that digital platforms can
provide in order to develop the work of the digital nomads. This paper begins by
addressing the evolution of the working condition until it reaches the current scenario,
focusing on the working features of the Creative Industry’s workers. The development of
“Creative Industries” and the related industries, once they are well-structured, they
generate “Creative Economy”, which, in turn, contributes, for the development of a
country. It can also completely change the environment, resulting in “Creative Cities”.
This innovation changes working modus operandi, what consequently changes the
professional characteristics and skills required of the workers. This person, now, is part
of the “Information Society”, where the knowledge has as its raw material. This is also is
connected by a “Network Society”, which breaks geographical limitations and eases the
structure of conventional social and business arrangements. However, this social
configuration was possible only by the efforts of the governments of Brazil and Portugal
with international alliances and internal planning of actions in accordance with the
network of large private organizations in each country. Combined all these factors to a
higher internet accessibility, powerful mobile devices a new lifestyle arises, where one
seek to balance work and personal life, they are the digital nomads. In this type of flexible
working, a unique lifestyle has been created. A group of Brazilians and Portuguese
Professionals from this area were interviewed, in order to answer these questions: What
were the motivational factors to break with the traditional work style; How the digital
platforms provide the realization of their professional activities; What the main digital

platforms are used by them, among other issues

Key Words: Creative industries; Information society; Flexible work; Digital Nomad and

Digital Platforms



Quando percebemos que somos “diferentes” podemos seguir dois caminhos: tentar
em vao se encaixar em modelos pré estabelecidos ou criar o seu proprio sistema e é
ai que surge o nomadismo digital.

(Viegas e Barbosa)



Nota: Evidencia-se que este estudo foi redigido sob as regras do mais recente
acordo ortografico que rege a Lingua Portuguesa em sua variante brasileira,

o Portugués Brasileiro.
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Introducao

Ao longo da historia humana, o formato de trabalho foi se desenvolvendo e
adquirindo configuracdes diferentes. Atualmente, com o advento da internet, a inser¢do
cada vez maior da tecnologia nos produtos/servicos e a valorizagdo da criatividade
ocasionou o surgimento das Industrias Criativas. O surgimento do termo esta relacionado
as alteragOes econOmicas ¢ sociais dos anos de 1990, decorrentes da mudanga de foco das

atividades antes industriais, agora colocando mais luz sobre o conhecimento.

Aliando essa nova maneira de integrar o mercado de trabalho ao facto de a
sociedade e as empresas estarem cada vez mais conectadas, usufruindo de todas as
possibilidades que a Sociedade em Rede (Castells 2006) proporciona, a maneira € o
ambiente de trabalho das pessoas pode ser reconfigurada, pois as trocas de informagdes
entre os membros da equipe, a demanda de trabalho, a divulgagdo do servigo prestado, o
envio do material produzido, bem como a realizagdo do pagamento, podem ser realizados
por computadores, tablet ou até por smartphones devidamente conectados a internet.
Mediante o dispositivo tecnoldgico proporcionar mobilidade ao trabalhador, o ambiente

de trabalho ndo precisa ser obrigatoriamente fixo.

Relembrando a historia comercial, quando as vendas existiam, o artesdo que
confecionava suas mercadorias e ele mesmo vendia, geralmente tudo funcionava no
mesmo ambiente. Depois, encontra-se a figura do cacheiro viajante que levava na carrocga
consigo as mercadorias de pequenos fabricantes para vender nas cidades por onde
passava. Posteriormente, ja com a revolu¢do industrial, os representantes de vendas das
grandes marcas vendiam esses produtos industriais nos pequenos estabelecimentos
comerciais € mais tarde passaram a vender esses produtos em grandes redes de lojas de
eletronico, supermercado e lojas de vestuario. Este ultimo modelo ainda ¢ amplamente
utilizado e incrementado com as tecnologias disponiveis para realizagdo de tarefas a
distancia como: apresentacdo de projetos, reunides de rotina e até mesmo fechamento de

negdcios.

O modelo de trabalho home office ganha forca na atualidade, pois dependendo da
funcdo do colaborador, ele pode resolver basicamente tudo a partir de casa, ¢ sabido
também que algumas empresas estabelecem com os funcionarios algum dia da semana
para comparecer na empresa. Uma variante desse modelo sdo as cargas horarias flexiveis,

geralmente adotadas por empresas criativas, na qual o colaborador tem um prazo de

14



entrega do pedido e prazos menores para apresentar o avango do projeto, porém a

maneira, o horario e o local do desenvolvimento fica ao critério do trabalhador.

Com o aumento de demanda por servigos e produtos criativos, aliado as
Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do (TIC), surgiu uma subcategoria de
trabalhadores, na qual estes se distanciam ainda mais dos modelos de trabalhos
apresentados anteriormente, os “Nomades Digitais” ou também conhecidos por
“Nomades Pos-Industriais”, pois agregam a viagem fisica, a viagem virtual. Para De Masi
(2000), 0o nomadismo ¢ um valor da era pés-industrial, sendo o movimento constante uma

caracteristica desta época.

Esse grupo de pessoas que vive em transito, grande parte durante uma longa
viagem onde conhecem varios paises, ou ha ainda aqueles que realizam seus trabalhos
durante pequenas viagens realizadas com frequéncia. As profissdes que geralmente
permitem essa autonomia sdo as pertencentes as Industrias Criativas, tais como: designer,
publicitario, fotografo, arquiteto de software, desenvolvedor de jogos, entre outros.
Mediante essa nova configuragdo na maneira de trabalhar ,serdo apresentados os objetivos

pretendidos com esse trabalho.

Objetivo principal

Essa pesquisa se propde a explorar as sinergias que as plataformas digitais podem

proporcionar para o desenvolvimento dos trabalhos realizados pelos ndmades digitais.

Objetivos especificos
e Identificar os principais fatores para adotar o estilo nomade digital;

e Estudar a configuragdo do arranjo trabalhista - vinculado a uma empresa

fisica, empresa online ou autonomo;
e Identificar os locais de trabalhos mais utilizados;
e Definir a carga horaria diaria, em média;

e Identificar pontos positivos e negativos de trabalhar dessa forma;

15



e Apontar as plataformas digitais utilizadas por esses publicos para
desenvolver seu trabalho, bem como identificar as que sdo

maioritariamente utilizadas;

e Explorar se a plataforma usada tem impacto na capacidade de conseguir

novos clientes;

e Compreender se a cidade ou pais influencia na escolha e desempenho

do trabalho realizado; e

o Comparar se existem diferengcas comportamentais entre os brasileiros e

0s portugueses.

Justificativa

Observando o crescimento do estilo de vida ndmade digital e o comportamento
social mais fluido, buscou-se descobrir os fatores que propiciaram o surgimento desse
profissional, bem como as plataformas digitais possibilitam o desenvolvimento do seu

trabalho.

Organizacio da dissertacio
A introdugdo trata de expor a problemdtica da pesquisa, o objetivo geral, os
objetivos especificos, apresentar uma justificativa para a pertinéncia da investigagdo e

descrever a organizac¢do do trabalho.

Os capitulos 1, 2 e 3 representam a fundamentacdo tedrica desta pesquisa, nos

qual serd apresentada uma revisdo da literatura disposta da seguinte forma:

Capitulo 1 — Aborda a histéria dos regimes de trabalho em si até a atualidade,
possibilitando a instalagdo da Economia Criativa. Também serdo elencadas as

caracteristicas profissionais necessarias a este novo profissional.

Capitulo 2 - Os conceitos de Cibercultura e Sociedade em Rede serdo esclarecidos
e relacionados com a larga utilizag@o das TIC, que somente sdo possiveis de usufruir a
partir a implementagdo fisica estrutural dos equipamentos proprios dessa tecnologia.
Finalizando o capitulo serdo descritos os esfor¢os do Brasil e de Portugal em prol do

desenvolvimento da Sociedade da informagdo em seus territorios.
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Capitulo 3 - Sera mostrado como essas novas tecnologias transformaram os
arranjos trabalhisticos, viabilizando a flexibilidade da rotina de trabalho e principalmente
o surgimento de uma nova forma de trabalhar que se tornou um estilo de vida, o

nomadismo digital.

A metodologia corresponde ao capitulo 4, esclarece a utilizagdo de entrevista
como técnica de recolha de dados para obten¢do de dados relevantes aos objetivos
estipulados. Também sera feita a descricdo da amostra, bem como a relagdo das perguntas

feitas com os conceitos utilizados para embasa-las.

Finalizandom no capitulo 5 serdo apresentados os resultados e realizada uma

analise critica dos mesmos.

Assim encerra-se o roteiro de assuntos abordados nesta dissertacdo, deixando ao

final a conclusdo e as referéncias bibliograficas a disposi¢@o do leitor para consulta.
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1 Conceitos e historia das atividades criativas
Neste capitulo serdo apresentados os conceitos de Economia Criativa, Cidade

Criativa e de Trabalho na Industria Criativa, mas para auxiliar na compreensio de como
a Economia Criativa alcancou o estado atual, primeiramente ¢ necessario contextualizar

seu surgimento e mostrar seu desenvolvimento

1.1 Historia

O sistema de producdo, com o decorrer do tempo, passou por um processo de
refinamento, explorando assim mais possibilidades de extrair resultados mercadoldgicos
no geral, contudo neste documento sera feito um recorte dos periodos mais relevantes que

contribuiram para o surgimento da Economia Criativa.

No inicio da historia da civilizagdo humana, a producdo de alimentos, ferramentas
e vestuario era basicamente para utilizagdo propria. Segundo Giddens (2009, p. 386), o
feudalismo “teve suas origens no final do século 3, se consolidou no século 8, teve seu
principal desenvolvimento no século 10 e chegou a sobreviver até o final da Idade
Meédia (século 15)”. Silvestre (2017) ainda ressalta que esse sistema organizacional é que
estabelecia como as pessoas se relacionavam entre si e o lugar que cada uma delas
ocupava na sociedade, destacando que a base do sistema feudal era a relacdo servil de

produgdo.

Nos trés grupos sociais existentes, ndo havia mobilidade social, sendo
eles o clero, a nobreza e a classe servil, e este ultimo grupo “pertencia’ a terra
onde se encontrava e ndo podiam ser vendidos como os escravos. Parte do
que produziam era entregue ao Senhor Feudal (dono da terra/feudo),
condicionando-os a um estado miseravel de sobrevivéncia. Silvestre (2017,
p. n/d)

Ainda no periodo feudal, no século XI, ocorreram as cruzadas lideradas pela Igreja
Catolica, sem entrar nos detalhes das razdes que culminaram nesse processo, fato ¢ que
esse episodio historico modificou esse rigido cendrio, pois introduziu “novos
personagens”, fez cair que a Unica nog¢do de riqueza era a quantidade de terra pertencente
a uma pessoa, concebeu a troca monetaria para aquisicdo de mercadorias e estimulou o

deslocamento das pessoas das zonas rurais para as areas urbanas.
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“Com a expansdo do comércio, os pequenos mercados semanais, que
negociavam produtos agricolas locais, foram substituidos por imensas feiras onde
eram vendidas mercadorias de todo o mundo. O incremento comercial teve dois
efeitos importantes: o crescimento das cidades e o surgimento de negociantes
dedicados unicamente a transagdes financeiras. Introduziu-se o dinheiro como meio
de intercambio. A economia urbana estabeleceu-se inicialmente com base no sistema
de corporagdes, que apresentava duas caracteristicas basicas: a produgdo era
realizada por artes@os independentes, e a distdncia entre mestres, jornaleiros e
aprendizes ndo era muito grande.” (Guimaraes, 1984, p. 212).

Segundo Martins (1998), os artesdes foram a primeira forma de producdo
organizada, ja que eles estabeleciam prazos de entrega, classificando prioridades,
atendiam especificagdes pré-estabelecidas e fixavam precos nas encomendas. Essa classe
trabalhadora ditava o proprio ritmo de trabalho, e por ser responsavel por todo processo
produtivo, tinha acesso desde a matéria-prima até ao resultado final. A producio artesanal

foi evoluindo mediante o grande nimero de encomendas.

Guimardes (1984) diz que ao passo que o comércio foi se ampliando, as alteracdes
das condi¢des econdmicas também provocaram mudangas nas ideias econdmicas. Por
exemplo, o "preco justo" foi substituido pelo "pre¢o de mercado", e assim a estrutura das
corporacdes foi gradativamente sendo modificada, e alguns mestres se tornaram mais

prosperos que outros.

“A medida que os reis da Espanha, Portugal, Austria, Franca, Holanda e
Inglaterra conseguiram submeter os senhores feudais ao seu inteiro dominio,
emergiram as nagdes-estado. O Estado tornou-se protagonista roubando da Igreja
sua posi¢do dominante e passando a definir o que era de interesse publico, bem como
os papéis a serem desempenhados pelos agentes privados para atingimento do bem
coletivo.” (Guimardes, 1984, p. 212).

A Franga, até entdo sem destaque mercadoldgico, mas envolta na expansio do
Mercantilismo, percebeu que essa seria uma boa oportunidade de crescimento econdmico.
Luis XIV, rei da Franga, para conquistar vantagens perante essas nagdes, valeu-se da
moda para alcangar esse objetivo, ele fechou fronteiras e incentivou a producao nacional,
especialmente de tecidos, estimulou toda a nobreza francesa a acompanhd-lo e
posteriormente imprimiu e distribuiu jornais com modelos destinados a classe nobre por
toda a Europa, como relata Cunha (2019). O estilo Luis XIV quebrou a sobriedade da
moda espanhola, majoritariamente composta por pecas pretas, mas mantinha a busca por

qualidade e materiais seletos.
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Luis XIV propds a Europa uma moda criativa com utilizagdo de perucas
extravagantes, salto alto, vestudrio colorido, mistura de materiais, mas acima de tudo
planejada, e tal padrdo de apresentacdo de colecdo inverno e verdo ¢ seguido até hoje

pelas maisons francesas e demais marcas pelo mundo.

COu Hulir en habit de Qu/.wn
© i

ansant @ L Opera

Figura 1: Mercure Galant Figura 2: Revista Mercure de France.

Fonte: Google imagens Fonte: Google imagens

A revista Mercure Galant, que posteriormente foi intitulada de Mercure de
France, ¢ conhecida por ser a primeira revista de moda do mundo, a qual apresentava e
explicava os trajes que estariam em alta naquela esta¢do, divulgava noticias sobre
consumo de luxo, etiqueta e estilo de vida da corte de Luis XIV. Seu contetdo abordava
também temas pertinentes ao papel dos artistas e costureiros, dos consumidores e
mercadorias, contribuindo para o desenvolvimento da moda interna e para a mudancga de

habitos que aconteciam na sociedade daquele momento.

Porém o empenho do rei em mostrar poder estendeu-se pelo mobilidrio de luxo,

bem caracteristico, ¢ a imponéncia do Palacio de Versailles.

“Uma das grandes e mais importantes criagdes de Luis XIV foi a construg@o
do Palacio de Versailles em 1664, o que fez com que o monarca conquistasse mais
prestigio por toda Europa, pois Versailles representava imensa riqueza e poder”
(Rocha, 2013, p. 14).

Os pilares do Renascimento inspiraram € proporcionaram essa mudanga
econdmica e comportamental, assim como o aceleramento do processo de urbanizacdo.
O Mercantilismo tem como um dos principais nomes o de Jean-Baptiste Colbert, que

era ministro das Financgas do rei Luis XIV e lhe concedia conselhos certeiros para a
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prosperidade da nacdo, garantindo seu desenvolvimento econdmico, que assegurava a

estabilidade interna e a aquisi¢do de novos territdrios.

Com a origem da classe social burguesa, a valorizacdo do trabalho e a produgao
de produtos obtiveram novo stafus. No Iluminismo, a conotagdo negativa que sempre
esteve atrelada ao trabalho mudou. Com o passar dos anos, essa nova configuracdo da

sociedade e de fabricac¢do foi tomando forma.

Neste periodo, a populagdo até entdo majoritariamente rural mudou-se para as
cidades. Os pequenos produtores comegaram a reestruturar o modo de produgdo. O
funcionario iniciava e finalizava a produ¢do de uma peca. Essa pequena estrutura tomou
forma e cresceu, fazendo com que os artesdos e as oficinas dessem lugar as empresas e

fabricas com linhas de produgio, auxiliados pela forte presenca de maquinas.

“Ocorreu entdo uma modificagdo basica no modo de producdo: os mestres
artesdos deixam de ser independentes. Continuam na posse de seus instrumentos de
trabalho e a producdo ainda ¢ realizada em casa, com o auxilio de ajudantes, mas o
fruto do seu trabalho ja ndo lhes pertence. Surge entre eles e o consumidor a figura
do intermediario, que se encarrega da compra da matéria-prima ¢ da distribui¢do do
produto acabado. O artesdo se transforma num trabalhador que deve executar
determinada tarefa por determinado salario. Forma-se no putting-out system o
embrido do futuro trabalhador assalariado.” (Guimaraes, 1984. p. 213).

Esse foi o periodo de transi¢do entre o antigo método de trabalho até se alcangar
o da Revolugdo Industrial. O capitalismo estava concretizado neste ponto, sendo possivel
apontar duas caracteristicas importantes para a época: a produ¢do em massa objetivando

lucro e o consumo em massa.

Referente ao Industrialismo, no século XIX, Marglin (1980) citado por Guimaraes
(1984, p.213) procurou demonstrar que explicar o desenvolvimento da fabrica
unicamente em termos de uma exigéncia tecnologica, que era mascarar as amplas
possibilidades de controle e fiscalizagdo que propiciou aos empregadores. A divisdo do
trabalho e a dissociag@o entre o "saber" e o "fazer", mais do que uma eficacia produtiva
"em si", visavam uma eficdcia no controle dos operdrios submetidos a um trabalho

alienante.

Quanto ao novo método de produgdo, ¢ relevante destacar o Taylorismo e
especialmente o Fordismo, que surgiu como primeiro exemplar de produgdo em massa,

pois para Giddens (2009, p. 386),
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“Enquanto o Taylorismo se concentrou na forma mais eficiente de executar
tarefas separadas, o Fordismo avangou um pouco mais, ligando essas mesmas tarefas
outras separadas num sistema de produgdo fluido e continuo.”

Com este novo formato de fabricagdo, cada funcionario desempenha uma parte do
processo na linha de produg@o. Embora esse método fosse rigido, ele possibilitava atender
a prazos, garantir um padrdo de qualidade e atender um nimero muito maior de
consumidores. O consumo em massa ¢ a fabricagdo em larga escala eram o que regiam
a economia da €poca, assim como a comunica¢do em massa (Giddens, 2009).

O pioneirismo da Inglaterra deu-se, pois o pais ja possuia um objetivo definido: o
liberalismo que primava pelo lucro privado e desejo do desenvolvimento economico. O
pais j4 ndo tinha mais uma lideranca absolutista e estava empenhada com o
enriquecimento da burguesia. Além disso a aristocracia inglesa via ou se envolvia com as
atividades comerciais € com as promissoras atividades industriais, comportamento nao

encontrado na aristocracia francesa que ainda era assegurada de muitos privilégios.

“Disponibilidade de carvdo e ferro e algoddo, as trés principais matérias-
primas que impulsionaram a producio industrial [...]. E bem possivel que a industria
do algodio tenha sido a primeira a se revolucionar pelo fato de se constituir enquanto
um bem de consumo. No caso dos bens de capital (como ferro e equipamentos) a
situagdo era bem diferente uma vez que ainda ndo existia um mercado consumidor
disponivel. Foi somente no decorrer da Revolucdo Industrial que isso aconteceu, e
neste caso, a maquina a vapor ¢ as ferrovias tem um papel preponderante.”
(Imagohistoria, 2017, p. n/d).

Importantes tecnologias surgiram nesse periodo como a: energia elétrica, que
possibilitou a disseminagdo dos bens de consumo duraveis, e a lampada incandescente,
que foi inventada em 1879, revolucionando os sistemas de ilumina¢do dos grandes
centros urbanos.

Seguindo um pouco mais adiante na historia, destaca-se a sociedade pods-
industrial, que tem por base o oferecimento de servigos, no qual a fonte do seu poder
radica na informag¢do. A partir de 1970 iniciou-se uma transformagdo na maneira de
produgdo, tornando-se mais flexivel e adaptada as novas necessidades do consumo global.

Cinco quesitos desde entdo ganharam forca e podem ser destacados por
influenciar o modo de producdo e de consumo, segundo (Giddens, 2009, p. 387) sdo elas:
Capitalismo; Globaliza¢io; Automagio; Marketing e Internet. E interessante observar que

essas ideias estdo embutidas no conceito de pds-fordismo.
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“O termo refere-se a um conjunto de mudancas simultdneas que ocorrem néo
s6 no dominio do trabalho e da vida econdmica, mas também na sociedade entendida
como um todo. Alguns autores argumentam que a tendéncia para o pos-fordismo
pode ser encontrada em esferas tdo diversas como [...] as escolhas do consumidor e
os estilos de vida.” (Giddens, 2009, p. 387).

Observando a partir deste momento, especificamente o desenvolvimento das
Industrias Criativas, que esta inserida na Economia Criativa, ¢ interessante salientar que
o movimento que as antecedeu foi a Industria Cultural, a qual retomou a personalizagio
de produtos, depois de um grande periodo de hiper-consumo (Baudrillard, 1995) em que
todos tinham produtos iguais e genéricos.

Costa, Palheta, Mendes e Loureiro (2003) analisam o termo cunhado por
Horkheimer e Adorno (1945) e o ambiente histérico em que foi criado. Esclarecendo que
a visdo dos autores veio de uma perspectiva marxista, pois estavam inseridos no contexto
da Escola de Frankfurt, mais especificamente no Instituto para Pesquisa Social criado em
1924, no qual tinha como meta propiciar discussdes e a defesa tedricas de temas
considerados tabu no ambiente académico, Costa, Palheta, Mendes e Loureiro (2003, p.

13) afirmam:

“Horkheimer e Adorno utilizam o termo ‘industria cultural’ para se referirem
a mercantilizacdo das formas culturais ocasionadas pelo surgimento das industrias
de entretenimento na Europa e nos Estados Unidos no final do século XIX ¢ inicio
do século XX. Esses tedricos discutiram os filmes, o radio, a televisdo, a musica
popular, as revistas e os jornais argumentando que o surgimento das industrias de
entretenimento como empresas capitalistas resultaram na padronizacdo e na
racionaliza¢do das formas culturais, e esse processo, por sua vez, atrofiou a
capacidade do individuo de pensar e agir de uma maneira critica ¢ autbnoma.”

Outro grande papel da Industria Cultural foi o da autonomia da arte, tornando
acessivel para o grande publico a aquisicdo de pecas de pintores renomados com preco
mais acessivel, como os quadros ou pecas de decoracdo do artista brasileiro Romero Brito.
Nesse ponto, os consumidores ndo precisam ter em sua formagao tracos da cultura erudita,
tao valorizada pelas sociedades antigas.

Aqui vale uma observacdo nesse movimento frenético de produgao observado por
Benjamin (1994). O autor considera que se uma producdo artistica, como um quadro, ¢

reproduzida da original, esta réplica ndo possui “aura”.
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Citado por Araujo (2010), Benjamin (1994, p. 170) define aura como “uma figura
singular, composta de elementos espaciais e temporais: a apari¢do Unica de uma coisa
distante, por mais perto que ela esteja. “Seus principais elementos sdo a autenticidade e a
unicidade.”.

Com o advento de produtos culturais de massa como o cinema, que se baseiam na
reprodutibilidade da arte, esta “aura” ¢ diluida em cdpias produzidas, acabando com a
qualidade de objeto unico e individual da qual a obra artistica estava revestida. Quando
este fenomeno ocorre, a arte perde seu carater sagrado. Benjamin acreditava que a
elaboracdo da arte estava atrelada ao culto, ndo estando disponivel a todos os homens,
como um dom. Com as Industrias Criativas, essa valorizac¢do pelo objeto unico, imbuido

de cultura e, criatividade aparece novamente em voga.

“O surgimento do termo “industrias criativas™ estd associado a movimentos
ocorridos a partir dos anos 1990 em alguns paises industrializados. Mudancgas
econdmicas e sociais fizeram com que se deslocasse o foco das atividades industriais
para as atividades intensivas em conhecimento, localizadas no setor de servicos.”
(Bendassolli, Wood, Kirshbaum & Cunha, 2009, p. 11).

O conceito de Industrias Criativas surgiu na década de 90 do século XX, na
Australia, mas tomou for¢a no Reino Unido, com a criagcdo do Creative Industries Unit
and Task Force, no final da mesma década. Eram aquelas que possuiam a sua origem na
criatividade, com potencial para a criacdo de trabalho e riqueza através da geracdo e

exploragdo da propriedade intelectual.

Como foi publicado no “Creative Industries Mapping Document” documento do
British Council tendo como autor a Bop Consulting em 2010, o resultado do mapeamento
das Industrias Criativas gerou grata surpresa, pois o percentual na contribuicdo da
economia britanica era substancial, tinha altos indices empregaticios, especialmente com
ensino superior, quando se diz respeito aos jogos digitais, alinhando as industrias

tradicionais e as novas.

“Mas a origem da economia criativa, como se chama normalmente, se deu
quando as antigas tradi¢des do trabalho cultural e industrial — design, producio,
decoracdo e representagdo — comegaram a ter vinculos com uma gama mais ampla
de atividades produtivas modernas — a publicidade, o design de roupa, o desenho
grafico e a midia de imagens em movimento — e, mais importante ainda, quando
comegaram a ter maior abrangéncia pelo poder da tecnologia digital.” (Bop
Consulting, 2010, p. 13).
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Os treze setores identificados que compdem as Industrias Criativas sdo:

Artesanato; Arquitetura; Artes Cénicas; Artes e Antiguidades; Cinema; Design; Editorial;

Musica; Publicidade; Software; Software interativo de lazer (video games); e Televisdo e

radio. Chris Smith, o entdo Secretario de Estado do Reino Unido para a Cultura, Media e

Desporto, citado por Furtado & Alves (2012, p. 127), acredita que:

“As economias e sociedades mais bem sucedidas do século XXI vio ser
também as mais criativas. Criatividade vai fazer a diferenca — para as empresas que
procuram vantagens competitivas, para as sociedades que procuram novas formas de
abordar problemas e melhorar a qualidade de vida. [...] Quero, em particular, que as
nossas industrias criativas para continuarem a aproveitar as oportunidades de um
mundo em rapida mudanga, pensem “fora da caixa”, inovem, sejam flexiveis e
rapidas e se esforcem para realizar o seu pleno potencial.”

Seguem abaixo quatro modelos de classificagdo das Industrias Criativas. O

resultado de cada modelo apresentado torna-os diferentes entre si, pois cada um oferece

uma compreensao sistémica das caracteristicas dessa industria, mas isso ndo significa que

um seja positivo e outro negativo.
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Figura 3: Modelos de classifica¢do das Industrias Criativas.
Fonte: Nagdes Unidas (2010).

Segue a explicacdo disponibilizada no documento das Nag¢des Unidas (2010)

referente aos quatro modelos de classificagdo das Industrias Criativas dispostos no quadro

acima.
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Modelo do DCMS do RU: E a tentativa britanica de reposicionar sua economia,
sendo esta agora impulsionada pela criatividade e inovacdo. Ainda sob esta dptica,
as Industrias Criativas necessitam de criatividade, habilidade e talento, tendo
potencial para gerar riquezas e empregos por meio da exploragdo de sua

propriedade intelectual.

Modelo de textos simbolicos: Essa abordagem enxerga as artes “eruditas” como o
territério do estabelecimento social e politico e, portanto, foca a aten¢do na cultura
popular. Os processos pelos quais a cultura de uma sociedade ¢ formada e
transmitida sdo retratados neste modelo por meio da produ¢do industrial,
disseminag¢do e consumo de mensagens ou textos simbolicos, que sdo transmitidos
através de varios meios, como filme, radiodifusdo e imprensa.

Modelo dos circulos concéntrico: Este modelo ¢ baseado na proposta de que é o
valor cultural dos produtos culturais que confere a essas industrias sua
caracteristica mais distinta. Sendo assim, quanto mais evidente for o conteudo de
uma area especifica, mais apelo de pertenca ele terd para a industria que o produz.
Este modelo afirma que ideias criativas sdo originadas das artes criativas centrais
na forma de som, texto e imagem, e que essas ideias e influéncias se externalizam
através de uma série de camadas ou “circulos concéntricos”, com a propor¢ao do
contetudo cultural ao conteudo comercial sendo diminuida conforme se afasta do
centro.

Modelo de direitos autorais da OMPI: Este modelo se baseia nas industrias
envolvidas direta ou indiretamente na criagdo, fabricacio, produgao, radiodifusio
e distribuicdo de trabalhos protegidos por direito autoral. Tendo foco na
propriedade intelectual, fazendo distingdo entre as industrias que realmente
produzem a propriedade intelectual e aquelas que sdo necessarias para veicular os

produtos e servi¢os ao consumidor.

A fim de criar fortes e sdlidos alicerces para o crescimento da Industrias Criativas

e consequentemente a economia oriunda dessa atividade, algumas medidas foram
tomadas. Devido a dimensdo mundial, atualmente essas orientagdes sdo emitidas pela
Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, Ciéncia e a Cultura (UNESCO), mas
para mostrar o quao valorizadas as Industrias Criativas sdo em alguns paises, na Australia,

pais de origem desse novo conceito de produgdo e maneira de trabalhar, foi fundada a
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primeira Universidade de Industrias Criativas do mundo, a Queensland University of

Technology (QUT).

As Industrias Criativas t€ém progressivamente recebido mais atengdo e adesdo na
economia mundial. Existem autores que acreditam que elas sejam a nova forma
econdmica do mundo. Aliando essas caracteristicas a esséncia do pensamento de Castells
sobre a importancia da boa utiliza¢do da informagdo e ser membro da rede global como
fatores fundamentais para o certeiro desenvolvimento da economia, pode-se entender o

comportamento das empresas atualmente e prospectar para o futuro.

“A emergéncia de um novo paradigma tecnoldgico organizado em torno de
novas tecnologias de informacdo com mais capacidade e mais flexiveis permite que
a propria informagdo se torne num produto do processo de producgdo.” (Castells,
2016, p. 96).

Esse cendrio reflete-se diretamente no comportamento dos trabalhadores e das
empresas, que necessitam ficar conectados a0 mundo em permanéncia, observar o
comportamento ¢ estilo de vida dos consumidores que pretendem atingir e estar atentos

sobre as novas tecnologias e tudo que possa beneficiar o desenvolvimento do seu trabalho.

1.2 Economia criativa
As Industrias Criativas ficam sob o “guarda chuva” da Economia Criativa, sendo

esta mais complexa por ter mais agentes e relacdes no seu funcionamento. Por vezes, os
termos sdo confundidos visto que “Industrias Criativas” e “Economia Criativa” sdo
considerados recentes, pois estdo associadas a produtos da “Terceira Revolugdo
Industrial”, ou seja, conectados ao paradigma de produgdo da sociedade contemporanea
baseada na era pods-industrial, pods-fordista, do conhecimento, da informacdo e

aprendizado (Miguez, 2007).

A matéria-prima da economia criativa estd no conceito de criatividade
aperfeicoado com o passar do tempo. Segundo a UNESCO (2010), a criatividade
originada em varias dimensdes do fendmeno e baseada na concepg¢ao individual de ideais
gerados, pode ser modificada quando surge da articulacdo entre as diferentes

criatividades: cientifica, tecnologica, cultural e econdmica. A industria criativa poderia
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ser brevemente descrita como uma industria na qual as principais matérias-primas e 0s

principais produtos sdo ideias (Howkins, 2001).

Howkins (2001) também relembra que a criatividade ndo € monopdlio dos artistas,
mas estd presente nos cientistas, empresarios, economistas, entre outros, pois eles tém a

capacidade de criar algo novo, original, pessoal, significativo e real.

A UNESCO (2008, 2010) destaca a Economia Criativa como uma boa forma de
impulsionar o crescimento economico, pelo fato de ter como matéria-prima base a
criatividade e poder utilizar caracteristicas culturais e sociais de cada localidade e do pais
como vantagens no desenvolvimento e produg¢do de bens e servigos Unicos e
competitivos. Os beneficios da economia criativa podem ser pontuados da seguinte

forma:

o Criagdo de empregos, exportagdo, promogao e inclusdo social, diversidade

cultural e desenvolvimento humano;

e Entrelagamento entre economia, cultura e aspectos sociais com

tecnologia, propriedade intelectual e objetivos turisticos;

e Sistema econdmico baseado no desenvolvimento do conhecimento e

através da interligacdo entre elementos macro e micro da economia;

e Desenvolvimento da inovacdo através de politicas publicas, viabilizando
0s negodcios criativos, que oferecem grande crescimento e
desenvolvimento ao longo do tempo, e producdo de bens e servigos tnicos

e competitivos.

As empresas atuantes no setor majoritariamente sdo de pequeno e médio porte e
enfrentam dificuldades em obter financiamento para seus projetos numa escala mundial,
pois a priori atuam em setores mais arriscados que em outros ramos. Porém, isso ndo
significa que os mesmos recebam menor investimento. Sob o ponto de vista da inovagao,
os mercados emergentes do sul estdo se encaminhando numa direcdo melhor, se

comparados a paises considerados desenvolvidos.
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“Segundo a Organizacdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico
(OCDE), em 2019, a China ultrapassara a Unido Europeia e os EUA em despesas
relacionadas com inovag¢do. Em 2012, a Coreia do Sul tornou-se o pais mais
avancado no campo da inovacdo, gastando quatro por cento do seu PIB em
investigacdo e desenvolvimento” (Kotler, Kartajaya & Setiawan, 2017, p. 32).

O documento “A cultura e a criatividade na internacionalizacdo da economia
portuguesa: Relatdrio final” (2013) salienta que a economia criativa ¢ composta pelas
industrias criativas e agentes relacionados, por isso destaca a importancia do investimento
em inovacdo, pois as empresas ¢ startups (agentes relacionados) podem colaborar
desenvolvendo novas tecnologias, aprimorando material que por consequéncia facilita o
processamento, seja ele fisico ou de dados.

As empresas de telecomunicagdes tomaram dimensdes grandiosas e essa mudanga
foi fundamental, originando aquela que acabou sendo conhecida como a “Sociedade
Informacional” (Castells, 2006). Naquele periodo, as tecnologias de informacdo estavam
de fato migrando das organizacdes para os lares, carros e bolsos das pessoas. A sociedade
como um todo estava sendo invadida pelas TIC (Tecnologias da Informagdo e da
Comunicacdo). Esse fator merece ser destacado, pois fazer parte desse movimento e
contribuir para os setores que mais crescem no mundo, segundo a UNCTAD (6rgdo da

ONU), significa acompanhar essa reorganizagdo econdmica mundial.

A seguir serdo apresentados alguns nimeros referentes as atividades fomentadoras

dessa economia em Portugal, no Brasil e no mundo:

e Lan¢ando mao de incentivos internacionais, Portugal busca no projeto
2014-2020 combinar criatividade e cultura com pesquisa, inovagio e boa
estratégia para que seus principais bens e servi¢os (turismo, produtos
locais e cultura) possam atingir o objetivo de internacionalizar a economia
Portuguesa. (A cultura e a criatividade na internacionalizagdo da
economia portuguesa: relatorio final, 2013);

e No Brasil, em 2015 o Produto Interno Bruto (PIB) deve ter sofrido queda
de 3,7%, com a inflagdo atingindo 10,7%. Analistas estimam que a
economia criativa estd surfando no maremoto econdmico. O PIB da
industria criativa brasileira chegou a R$ 126 bilhdes no fim de 2013, ou o
equivalente a 2,6% do total produzido no pais naquele ano. Representa

avanco de 69,8% em dez anos, acima dos 36,4% registrados pelo PIB
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nacional no mesmo periodo, mostra pesquisa da Firjan do fim de 2014.
Nao ha dados mais recentes, mas especialistas afirmam que essa tendéncia

se mantém. (O Globo, 2017);

As industrias culturais e criativas (ICC) geram USD 2.250 bilhdes em
receitas ¢ 29,5 milhdes de empregos em todo o mundo. (Tempos de

Cultura: O primeiro mapa global das industrias culturais e criativas, 2015)

As receitas das ICC em nivel mundial ultrapassam as dos servigos de
telecomunicagdes (USD 1.570 bilhdes) e superam o PIB da India (USD
1.900 bilhdes). Neste total, os trés setores mais rentaveis sdo a televisdo
(USD 477 bilhdes), as artes visuais (USD 391 bilhdes) e a imprensa (USD
354 bilhodes). Com 29,5 milhdes de postos de trabalho, as ICC empregam
1% da populagdo ativa do mundo. Os trés maiores empregadores sdo as
artes visuais (6,73 milhdes), a musica (3,98 milhdes) e a industria do livro
(3,67 milhdes). (Tempos de Cultura: O primeiro mapa global das

industrias culturais e criativas, 2015)

A Asia-Pacifico gera uma receita de USD 743 bilhdes (33% das vendas
das ICC em nivel mundial) e 12,7 milhdes de empregos (43% dos
empregos das ICC em nivel mundial). O mercado asiatico ¢ impulsionado
por uma grande populacdo e a regido alberga lideres das ICC tais como a
Tencent, CCTV e o Yomiuri Shimbun. A Europa e a América do Norte
sdo, respectivamente, o segundo e o terceiro maiores mercados das ICC.
Hoje em dia, a América Latina e a Africa, incluindo o Oriente Médio,
encontram-se em quarto e quinto lugares, respectivamente. Os atores das
ICC reconhecem as oportunidades de grande desenvolvimento nestas duas
regides. Embora simbioticas, cada regido do mundo apresenta uma

dindmica e um desenvolvimento que lhes sdo proprios (EY, 2015).
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América do Norte Europa APAC
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milhoes
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2,2% do PIB regional 1,1% da PIB regional

Figura 4: Composicdo das cinco regides do mundo
Fonte: EY, 2015.

Os pontos do panorama global apresentados sao resultado de um robusto estudo
encomendado pela CISAC (Confederagdo Internacional das Sociedades de Autores e
Compositores) que representa a principal rede mundial de sociedades de autores, com
membros em 120 paises e representando quatro milhdes de criadores de diversas areas. A
figura acima clarifica o leitor sobre o cendrio de desenvolvimento global desse mercado,

no que tange valores e pessoas envolvidas nessa economia.

Essa movimentagdo e valorizagdo cultural sdo necessarias para a efervescéncia
das cidades, pois esses polos criativos originam as Cidades Criativas. Embora a rede de
comunicacdo digital seja importante para a troca de conhecimento e obtencao de trabalho,
tdo importante quanto sdo as relagdes fisicas ocasionadas nessas cidades. Isso se deve a
atracdo de maior captacdo de investimentos para as empresas locais, patrimonios publicos
e reconhecimento, ou seja, credibilidade por ser um local onde os negocios se

desenvolvem com seguranga e qualidade. Mais detalhes serdo explanados a seguir.

1.3 Cidades criativas

Os treze setores, abordados no capitulo anterior, sdo a esséncia das Industrias
Criativas, mas sem o auxilio de outras dreas ndo irdo atingir o potencial madximo da sua
atividade. Por exemplo: uma tela para ser pintada precisa basicamente do artista, da

criatividade, dos pinceis, tintas ¢ um quadro. Esses trés ultimos componentes precisam
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ser fabricados e a industria que os produzem fazem parte da economia criativa,
denominada como Industria Relacionada.

Como satélites que ficam navegando na dérbita dessa industria, que langa um olhar
diferenciado sobre a maneira de produzir, as institui¢des quimicas, de engenharia, quando
bem relacionadas, seus nimeros também entram para a contagem, porém mais do que
isso, elas unidas promovem inovagao.

Baseado nos livros, sites e artigos publicados, percebeu-se que as trés palavras
que mais se destacam sdo: Cultura, Criatividade e Inovacgdo. Estas ndo sdo as que mais
aparecem por acaso, pois aliando essas trés palavras com os agentes da industria € que se
da origem as Industrias Criativas, capazes de mudar a estrutura economica da localidade,
assim como o ambiente ao qual elas se encontram, propiciando o surgimento das Cidades

Criativas.

“A Rede de Cidades Criativas procura desenvolver a cooperacdo internacional
entre as cidades que identificaram a criatividade como um factor estratégico para o
desenvolvimento sustentavel, no &mbito de parcerias, incluindo os setores publico e
privado, organizagdes profissionais, comunidades, sociedade civil e institui¢cdes
culturais em todas as regides do mundo”. (UNESCO. 2017)

Segundo a UNESCO (2017), ao total sdo 54 paises com 116 cidades criativas nas
seguintes categorias: Artesanato, Design, Filme, Gastronomia, Literatura, Musica e
Midia.

O que muda, para Florida (2011), € que, a forca motriz do desenvolvimento das
cidades, ocorre a ascensao da criatividade humana como agente central na economia e na
vida em sociedade. E isso que torna essas cidades especiais, pois nesse cendrio estiio
incluidas a tolerdncia e a diversidade, derivadas da diversa composi¢do da sociedade
local.

Segundo o site da UNESCO (2014), seu objetivo com a criacdo da rede das
cidades criativas ¢ “promover a cooperagdo internacional e incentivar o
compartilhamento de experiéncias e recursos para promover o desenvolvimento local por

meio da cultura e da criatividade”.

Segundo dados disponibilizados pelo site da UNESCO, seguem abaixo as cidades

que compde a Rede Mundial de Cidades Criativas divididas por categorias:
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Design: Montreal (Canadd); Detroit (Estados Unidos da América); Puebla
(México); Buenos Aires (Argentina); Dundee (Escdcia); Bilbau (Espanha); Saint-
Etienne (Franga); Turim (Italia); Graz (Austria); Budapeste (Hungria); Berlin
(Alemanha); Kaunas (Lituania); Helsinki (Finlandia); Pequim; Shanghai e
Shenzhen (China); Seul (Coreia do Sul); Nagoya e Kobe (Japdo); Singapura;

Bandung (Indonésia).

Artesanato: Aswan (Egito), Fabriano (Italia), Santa Fé e Paduacah (EUA);
Hangzhou, Jingdezhen e Suzhou (China); Icheon City (Coreia do Sul); Nassau
(Bahamas); Jingdezhen (China); Jacmel (Haiti); San Cristobal de Las Casas
(México); Duran (Equador); Lubumbashi (Zambia); Al Ahsa (Arabia
Saudita); Isfahan (Ird); Sasayama (Japao); Pekalongang (Indonésia); Bamiyan

(Afeganistio); e Jaipur (India).

Cinema: Roma (Italia); Bitola (Macedonia); Sofia (Bulgéria); Galway (Irlanda);
Sydney (Australia); Busan (Coréia do Sul); e Bradford (Inglaterra).

Gastronomia: Shunde e ChengDu (China); Tsuruoka (Japdo); Popayan
(Colombia); Zahlé (Libano); Jeonju (Coréia do Sul); Ostersund (Suécia); Tucson
(EUA); Resht (Ird); Phuket (Tailandia); Parma (Italia); Jeonju (Coreia do Sul);
Bergen (Noruega); Dénia (Espanha), Enseada (México); Popayan (Colombia); e
Gaziantep (Turquia).

Literatura: lowa (EUA); Granada e Barcelona (Espanha); Nottingham e Norwich
(Inglaterra);Heildelberg (Alemanha); Melbourne (Australia); Katowice (Polonia);
Dublin (Irlanda); Edimburgo (Escocia); Montevideo (Uruguai); Lviv/Ledpolis
(Ucrania); Reikjavik (Islandia); Liubliana (Eslovénia); Tartu (Estonia); e

Ulyanovsk (Russia).

Midia Artes: York (Reino Unido); Linz (Austria); Enghien-Les-Bains e Lyon
(Franga); Austin (EUA); Dakar (Senegal); Tel Aviv (Israel); Gwangju (Coreia do
Sul); e Sapporo (Japao).

Musica: Bogota e Medellin (Colombia); Bologna (Italia); Brazzaville (Republica
do Congo); Ghent (Bélgica); Glasgow (Escocia); Cracdvia (Polonia); Adelaide

(Australia); Glasgow (Reino Unido) Hamamatsu (Japao); Brazzaville (Franga);
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Hannover ¢ Mannheim (Alemanha); Sevilha (Espanha); Tongyeong (Coreia do

Sul); Kingston (Jamaica); e Liverpool (Inglaterra).

Como os participantes da pesquisa apresentada ao final deste material sdo de
origem brasileira e portuguesa vale destacar as cidades desses paises que ja conquistaram

o titulo em suas respectivas categorias. Em ordem cronologica sdo elas:

e 2014: Curitiba (Design) e Florianopolis (Gastronomia);

e 2015: Belém (Gastronomia), Idanha-a-Nova (Misica), Obidos

(Literatura), Salvador (musica) e Santos (cinema);

e 2017: Amarante (Musica), Barcelos (Artesanato e Arte Popular), Braga
(Artes Mediaticas), Brasilia (Design), Jodo Pessoa (Artesanato e Arte

Popular) e Paraty (Gastronomia).

Leaflet| @ UNESCO/UN Disclaimers

Figura 5: Mapa das Cidades Criativas.
Fonte: UNESCO Criative Cities (2014).

Embora todas as cidades possuam essa titulacdo, isso ndo significa que sejam
todas iguais. A identidade cultural caracteristica de cada uma é o que as torna
interessantes e merecedoras do reconhecimento. A fim de estimular seu desenvolvimento
e para ter parametros de avaliacdo das candidaturas das cidades criativas, a cada eleigdo,

alguns quesitos gerais sdo analisados pela UNESCO.
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QUESITOS PARA SER CIDADE CRIATIVA

Expertise da cidade na organizacdo de feiras locais, nacionais € / ou internacionais;
conferéncias, exposi¢des e outras atividades destinadas a profissionais, bem como o
publico em geral.

Qualidade, diversidade e impacto dos mecanismos criados para promover a
criatividade, artes educacdo, formacgao profissional, capacitagdo e pesquisa no campo
criativo campo em causa;

Existéncia e / ou desenvolvimento de instalagdes ¢ infraestruturas culturais destinadas
a profissionais e publico em geral dedicados a pratica, produgdo, promog¢do e
divulgagdo de actividades, bens e servicos culturais no dominio criativo em causa,
incluindo as instituigdes activas existentes no dominio da criacdo em causa;

Qualidade, relevancia e impacto dos programas para promover uma maior participacio
na vida cultural, especialmente dirigida a setores desfavorecidos ou vulneraveis da
sociedade;

Capacidade de envolver as principais organizag¢des profissionais ¢ organizagdes nao
governamentais organizagdes que representam a sociedade civil na realizagdo do plano
de agdo proposto;

Ambito, qualidade e diversidade das iniciativas de cooperagdo internacional
desenvolvido pela cidade no campo criativo em questao;

Qualidade, impacto e natureza inovadora das politicas e medidas implementadas apoiar
a criagdo e o crescimento de industrias culturais locais dindmicas no campo criativo em
questdo;

Experiéncia em desenvolvimento local e internacional de projetos transversais
estabelecer sinergias entre o campo criativo em questdo e outros campos cobertos pela

rede.

Quadro 1: Quesitos para ser Cidade Criativa.
Fonte: UNESCO, “Creative cities network call for applications” (2019), organizac¢do da autora.

Posteriormente cada caso ¢ estudado perante a categoria pleiteada, analisando com
maiores detalhes os a gentes envolvidos, proposta de eventos, programas de interagdo
com a comunidade local e estruturas disponiveis. Algumas a¢des semelhantes entre elas
sdo tomadas para potencializar seus resultados, pois para atingir esse objetivo, algumas

lacunas precisam ser preenchidas.

Para ilustrar esse cendrio a candidatura de Braga pode ser usada como exemplo.
A cidade, situada ao norte de Portugal, que iniciou sua campanha de candidatura em 2015
na categoria de Media Arts e para alcangar esse objetivo contou com o apoio da Camara
de Braga, a contribui¢cdo de instituigdes educacionais como a Universidade Catolica
Portuguesa (UCP) e a Universidade do Minho (UMinho); para o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico o Instituto de Nano Tecnologia (INL); o Generation e o Teatro

Circo podem ser elencados como os principais espagos arquitetonicos, pois recebem os
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maiores eventos, no caso o “Semibreve” e “Noite Branca”. Projetos como “Primeiros
Bits” também foram desenvolvidos para estreitar a futura gera¢do com as praticas
artisticas mesclada com o conhecimento tecnologico. Vale salientar que existem outros
parceiros € mais agdes para movimentar o calendario da cidade, assim como como o

passar dos anos foram planeadas novas iniciativas.

O que vale frisar mais uma vez ¢ que independente da categoria o
desenvolvimento em conjunto entre instituicdes publicas e privadas ¢ de suma
importancia. Isso se deve a infraestrutura em torno para que a atividade seja realizada.

“A economia baseada no conhecimento, o novo papel das cidades como
espagos privilegiados de criacdo de riqueza e a crescente interpenetragdo das

atividades materiais e imateriais da producdo de bens e de servigos constituem
realidades e propostas que devem ser levadas muito a sério.” (Mateus, 2013, p. 10).

O pensamento de que todas as atividades econdmicas serdo criativas, segundo o
documento “A cultura e a criatividade na internacionalizag¢do da economia portuguesa”
(2013), parece ser pertinente devido ao novo modo de conceber produtos e servigos. E
interessante quando ndo analisam somente um pais, e sim uma Rede de Cidades Criativas,
que quando ampliadas, ndo ficam apenas nos bens tateis, pois uma cidade ¢ composta por
uma sobreposicao de camadas penetrando em todos os agentes, atitudes comportamentais,
cultura, decisdes governamentais e tudo mais que tornam essas cidades vivas.

O reflexo desse novo modelo também ndo fica restrito as suas fronteiras, pois a

imagem turistica e seus produtos exportados podem alcangar todo o mundo.

A Cidade Criativa ¢ apenas um dos fatores que essa economia pode trazer, mas
suas possibilidades de mudangas vao além, pois ela € capaz de transformar a configuragdo
de trabalho mais praticavel atualmente, que € a rotina contendo oitos horas de trabalho,
de segunda a sexta, em um ambiente fixo. Considerando que grande parte de seu
diferencial é a informacdo desdobrada em conhecimento e criatividade, o que resulta em

inovagao, se torna cada vez mais tangivel a flexibilidade no trabalho.

Diante desse cendrio, entende-se que o produto final pode ser obtido de qualquer
forma, mas o que o tornard mais competitivo no mercado ¢ o modo como esse resultado
final sera alcancado, ou seja, se possui caracteristicas culturais, se utilizou menos

matérias-primas, se a producdo ¢ mais agil e tem custo inferior ou se oferece mais
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beneficios ao consumidor final. Entdo nessa condicdo para se obter novos resultados, a

remodelagdo no esquema de trabalho acabou acontecendo.

1.4 O futuro do trabalho nas industrias criativas
O mercado inclina para o crescimento de servigos cada vez mais flexiveis. A

automacgao contribuiu significativamente para esse cendrio, pois criou um controle maior
de producdo com menos operarios trabalhando na linha produtiva. As pessoas querem ser
e se sentirem mais exclusivas, por isso um produto ou servigo personalizado tem maior
valor e preco.

Fazer boa leitura do contexto mundial e compreender as particularidades locais
desenvolvendo algo que dialogue com ambos ¢ desafiador, mas se bem executado ¢
reconhecido independente do segmento, especialmente nas Industrias Criativas onde essa
combinac¢do ganha muita projecao.

Vistos os esforcos dos paises em reinventarem suas economias € investirem
fortemente na economia criativa, pode-se prever que em breve existirdio mais
profissionais dessa area, mesmo por que as Industrias Criativas, como bem destaca
Florida (2011), tém em seu cerne a criatividade, a cultura e o conhecimento. Outro fator
que corrobora esse pensamento € a possibilidade de o trabalho ser desenvolvido de
maneira flexivel, seja por tempo, espaco, liberdade individual ou colaborativo,
dependendo do seu fim.

O trabalho colaborativo também tem grande possibilidade de ser potencializado,
pois a medida que inicialmente um tnico trabalhador desenvolvia todas as etapas até obter
o produto final, agora desde a criacdo até o resultado final, as fases poderdo ser avancadas
em equipe e até mesmo possuir contribui¢do dos usuarios das tecnologias digitais.

Esta equipe ndo necessariamente estara reunida todo o tempo, e partes diferentes
do projeto podem acontecer simultaneamente, assim como o langamento mundial. Tudo
acontece junto € a0 mesmo tempo, pois a internet anulou os fusos horéarios.

IlTharco (2014) fala sobre a Sociedade da Atencdo e de como podemos afetar uns
aos outros € como a internet contribui para isso. Vale destacar um trecho e refletir que,
por vezes, esse agente pode ser a empresa do funcionario ou um design que convida outro

para um projeto especifico. O autor diz:
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“Nunca como hoje o individuo teve ao seu dispor possibilidades tdo vastas de
a qualquer momento poder comunicar, por voz, imagem ou texto com comunidades
vastas e longinquas. A comunicag@o eletronica instantanea e global fez explodir a
quantidade de mensagens, de receptores e de emitentes, multiplicando por milhdes
as possibilidades de cada um de nds afetar e ser afetado pelos outros, por quaisquer
outros.” Ilharco (2014, p. 5)

Se ainda hoje algumas empresas guardam algum segredo de producdo, no design
j& é possivel estudar o movimento de transferéncia de tecnologia onde, geralmente,
pequenas empresas de lugares distintos trocam conhecimento para que as mesmas
possam se desenvolver sustentavelmente. Essa colaboracdo mutua ¢ benéfica para
ambas as partes. Outra maneira recorrente de transferéncia de tecnologia ¢ entre
universidades e empresas.

Prospectando o futuro dessa classe trabalhadora, pode-se pensar que existe mais
autonomia sobre as atividades que realiza e como as irdo realizar. O cendrio do ambiente
de trabalho torna-se menos controlado e o individuo passa a ser seu proprio gestor.

No geral, a cultura mundial vé um individuo como dependente no inicio de sua
vida, para que esse receba em seu nucleo familiar orientagdes comportamentais,
culturais e algumas técnicas. A medida que os anos se passam, esse vai obtendo mais
autonomia para desempenhar suas atividades didrias. Esse movimento é natural e
esperado, afinal os seres humanos sao educados para terem cada vez mais autonomia ao
longo de sua vida. Fazendo uma analogia com a carreira profissional, muitos
trabalhadores, a medida que se sentem mais confiantes em exercer suas fung¢des, buscam

por mais liberdade criativa para desenvolver os projetos a eles confiados.

“A suprema liberdade para grupos criativos ¢ a liberdade para experimentar
novas ideias. Alguns céticos insistem em dizer que inovar custa caro. No final das
contas, a inovagdo ¢ barata. A mediocridade € cara — ¢ a autonomia pode ser o
antidoto.” (Pink, 2010, p. 79).

Por vezes as empresas precisam de reconhecer que ndo existe a necessidade de
controlar todo o ambiente interno assim como os seus trabalhadores a todo instante, mas
pelo contrario ensina-los a autonomia empresarial.

Agora enfatizando as habilidades desses profissionais, nota-se ao longo da histdria
uma transi¢do do que € esperado e valorizado em uma contratagao, pois se inicialmente,
como ja foi explicado, o artesdo tinha de dominar todos os processos da criacdo ao

resultado final, posteriormente esse profissional fica alienado na cadeia produtiva
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focando somente na atividade repetitiva que lhe foi determinada, pois era preciso
produzir em larga escala. Quando os servicos comegaram a ter mais espago no mercado
esses também eram prestados de maneira genérica seguindo um padrao pré-estabelecido
pela empresa. Até recentemente, segundo Pink (2007), os profissionais que detinham as
habilidades do lado esquerdo do cérebro mais desenvolvidas, como advogados,
corretores e engenheiros de software, eram mais valorizados, pois tinham um
pensamento sistémico e racional, eram mais valorizados, no entanto o cenario mudou e
essa mentalidade ja estéd ultrapassada.

Atualmente, esse tipo de comportamento ndo ¢ mais aceitdvel e esperam-se
habilidades que estdo associadas ao hemisfério direito do cérebro como empatia e
criatividade. Pink (2007) sustenta essa afirmagdo com a combinagao dos trés seguintes

argumentos:

e Abundancia: ao contrario do que acontecia no passado, hoje ha muita
informacdo de qualidade disponivel para pouca capacidade de retengdo da
mesma, também ¢ ressaltada a enorme quantidade de produtos ofertados
no mercado;

e Asia: Transferéncia de mais polos de emprego para essa regiio do mundo,
em especial a India, onde a mdo de obra ¢ mais barata ¢ tem a mesma ou
melhor qualidade na 4rea de TIC (Tecnologia da Informacdo e
Comunicag¢do); e

e Automagdo: produgdo mais rapida e barata, os produtos antes
inalcancaveis tornaram-se commodity, assim como a criatividade

trabalhada isoladamente.

Esse cenario mostra que trabalhos dependentes de rotina, ou seja, que possam ser
transformados em um conjunto de regras ou etapas, correm o risco de serem assumidas
por um robd ou computador, pois lembram a interpretacdo em sequéncia do hemisfério
esquerdo do cérebro. Pink (2000) na altura apontou um cenario do qual hoje é possivel
constatar alguns indices de que este futuro ja se tornou real, porém ele também pontuou
seis habilidades profissionais que serdo cada vez mais valorizadas para que o trabalho

desenvolvido possa ser destacado no mercado, sdo elas:
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e Design — ndo basta ser funcional, ou seja, cumprir exclusivamente a fun¢ao
primaria esperada, agora € necessario que produtos € servigos, transmitam por
meio do design de processo, design de produto ou design grafico (estampa e/ou
tipografia) que eles reflitam o estilo de vida, preocupag@o ambiental, causa social,

para que desperte emogdes e reconhecimento perante o publico;

e Histéria — no momento atual o mundo sofre com excesso de informagdes
dificultando a capacidade da populacdo em compreender o que estd ao seu redor,
pois quanto maior o volume de informag¢des menos valor intrinseco elas
absorvem, diante disso é preciso desenvolver a capacidade de compor e apresentar
uma narrativa atraente que seja envolvente para facilitar a compreensdo das

pessoas quanto a mensagem que deseja transmitir;

¢ Sinfonia — se antes a exigéncia era por foco e especializagdo, agora passa a ser por
saber combinar pontos desconexos como uma sinfonia e criar com o todo algo
inovador, a capacidade de multidisciplinaridade é a principal aliada na conquista

desse objetivo;

e Empatia — em um cenario repleto de robds, o profissional que ampliar seu olhar
antropoligico compreendendo o comportamento humano, os sentimentos € 0s
anseios das pessoas, além de estabelecer relacionamentos, abrindo-se para captar

mais do mundo ao seu redor fara a diferenga;

e Diversdo — lideres bem-humorados criam melhores ambiente para o
desenvolvimento criativo, se divertir com o que faz pode garantir um solido

desenvolvimento de carreira; ¢

e Sentido — em um mundo de abundancia, quando as necessidades basicas ja estdo
sanadas as preocupacgdes ¢ os desejos voltam-se para questdes mais abstratas,
como: realizacdo espiritual, bem-estar coletivo, conservacdo do meio ambiente,

etc.

Em suma, o autor advertiu que a criatividade e percepcdo geral sobre uma
determinada situa¢do nao eram desenvolvidas nas escolas ou cobradas dos trabalhadores,
porém agora os desenvolvimentos emocionais, criativos e sociais serdo essenciais aqueles
que desejam se destacar no mercado de trabalho.
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Alguns grandes autores contemporaneos utilizam as redes sociais para se aproximar
de seus leitores e difundir suas teorias, Gabriel (2018) ¢ uma dessas autoras que utiliza
esse tipo de recurso para divulgar “pirulas diarias de conhecimento”, seja teorias proprias
ou novos materiais sobre assuntos relacionados a sua area de estudo. A imagem abaixo ¢
um dos exemplos de seus posts, que vale ser incluido nessa dissertagdo visto que ela

retrata e resume bem essa teoria de Pink (2000).

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL s HUMANA

UMA por vez MULTIPLAS simultaneas

AUTOMACAO AUTONOMIA

VOLUME ] =0 AMBIGUIDADE

VELOCIDADE A PE.NSIS;MENTO CRITICO

Razio | =L 3 | EMOCAO

Figura 6: Inteligéncia artificial vs humana.
Fonte: Martha Gabriel. Instagram. maio de 2019.

Prosseguindo nesse raciocinio Michelle Schneider, Gerente de vendas — Solugdes
de Marketing — Linkedin Brasil, na palestra “O Profissional do Futuro”, realizada para o
TEDxFAAP, em julho de 2018, também reafirma esse pensamento, alertando para a
profunda ruptura que j4 iniciou e que serd mais intensa nos proximos 10 ou 20 anos, além
de ressaltar uma realidade preocupante para os profissionais que ndo tiverem alta
qualifica¢do. Schneider (2018) inicia alertando sobre a transicdo da forca humana na
agricultura para a implementa¢@o de maquinas no campo e como essa mao de obra pouco
qualificada teve que migrar do campo para a industria, da industria para o servigo, mas
sempre se mantendo na base da classe trabalhadora, mas observando que esse
comportamento ndo podera ser replicado por muito mais tempo, pois sera exigido que o
profissional do futuro seja altamente qualificado e as tarefas que ainda ndo requerem alta

qualificacdo serdo desempenhadas por maquinas.

“Agora quando essas pessoas dizem que havera novos empregos no futuro e
que os humanos podem ser melhores que a inteligéncia artificial e que os humanos
podem ser melhores que os robds, essas pessoas geralmente pensam em trabalhos de
alta qualificagdo com pessoas que vdo trabalhar com robdtica, com gameficacio,
com realidade aumentada”.” (Schneider, 2018, p. n/d)
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Gabriel (2018) concorda em certos aspectos, mas propde uma visado um pouco
diferente, na qual os trabalhadores da parte mais baixa e alta da piramide serdo mantidos
e os intermediarios da pirdmide serdo drasticamente reduzidos, transformando o formato
da hierarquia empresarial atual de piramide em ampulheta. O grupo de pessoas que se
encontram no meio serdo impulsionadas para a parte de cima ou de baixo da estrutura
mediante seu preparo para o mercado a medida que a automagao for inserida em maior
escala neste ambiente. Nao obstante exemplos como Uber e Airbnb ja sdo amostras desse

futuro tangivel.

“Outra consequéncia da desintermedia¢do tecnologica e automacdo é a
horizontalizardo das cadeias de valor, que, se por um lado, tende a eliminar os
intermedidrios, por outro, tende a alavancar a chamada GIG Economy, ou em outras
palavras, os free-lancers: profissionais sem vinculos de emprego, que prestam
servigos sob demanda.” (Gabriel, 2018. p. 253).

A Upwork, a maior plataforma de freelancers do mundo, possui aproximadamente
12 milhdes de pessoas e 5 milhdes de empresas cadastradas, exemplificando muito bem
essa economia. Essa, como outras plataformas participantes da GIG Economy, sdo
possiveis gragas a promogdo das tecnologias digitais que possibilitam atividades sociais
e econOmicas por meio de transagdes on-line, conhecidas por Economia Colaborativa.

Com tantas transformagdes no cendrio trabalhista e competéncias profissionais, ¢
natural pensar que certas profissdes irdo desaparecer no futuro, mas outras em algum
determinado grau ja podem comecar a ser substituida por robos ou sistemas. Gabriel
(2018, p. 254) retine 12 situagdes como essas: “l1) Web Designer 2) Profissional de
Marketing Digital; 3) Gestor de Escritorio; 4) Contador; 5) Profissional de Recursos
Humano; 6) Jornalista; 7) Advogado; 8) Médico; 9) Psicélogo; 10) Professor; 11) Atores;
e 12) Entregadores.”.

Na lista abaixo elaborada por Schwab (2016) podem ser conferidas as apostas dele
quanto as profissdes que desaparecerdo com o valor percentual de quanto cada uma tem

probabilidade de ser extinta.
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Probabilidade | Profissao
0,99 Operadores de telemarketing
0,99 Responsavel por calculos fiscais
0,98 Avaliadores de seguros, danos automobilisticos
0,98 Arbitros, juizes e outros profissionais desportivos
0,98 Secretarios juridicos
0,97 Hosts e hostesses de restaurantes, lounges e cafés
0,97 Corretores de imdveis
0,97 Mao de obra agricola
0,96 Secretarios e assistentes administrativos, exceto os juridicos, médicos e executivo
0,94 Entregadores e mensageiros

Quadro 2: Extingdo das profissdes.
Fonte: A quarta Revolugdo Industrial (Schwab, 2016, p. 23).

Nessa ruptura trabalhista em eminéncia, se comparadas as duas listas, possuem
profissdes em comum englobando profissdes que requerem menor qualificacdo até as
mais tradicionais. Diante dessa projec¢do, Schwab (2016, p.21) langa um questionamento
pertinente “A questdo para todas as industrias e empresas, sem exce¢do, ndo ¢ mais
‘havera ruptura em minha empresa?’, mas quando ocorrera a ruptura, quando ird demorar
e como ela afetard a mim e a minha organiza¢@o?”. Vale refletir que dependendo do pais
onde a empresa se encontra esse movimento poderd ser percebido mais rapida ou
lentamente e variar as ordens das atividades exercidas atingidas, porém de modo geral

percebe-se que ndo tardard para interferir na realidade da populagdo mundial.

Refor¢ando os dados anteriores, vale mencionar que o instituto McKinsey realizou
uma pesquisa no qual avalia os empregos que serdo criados e eliminados em diferentes
cenarios até 2030 em detrimento aos avangos da automagdo e da inteligéncia artificial.

Segue uma das maiores conclusdes da pesquisa:

“Mesmo que haja trabalho suficiente para garantir o pleno emprego até 2030,
grandes transi¢des estdo a frente que poderiam corresponder ou mesmo exceder a
escala de mudangas histdricas de agricultura e manufatura. Nossos cenarios sugerem
que, em 2030, 75 a 375 milhdes de trabalhadores (de 3 a 14% da forga de trabalho
global) precisardo mudar categorias ocupacionais. Além disso, todos os
trabalhadores precisam se adaptar, pois, suas ocupagdes evoluem lado a lado
maquinas cada vez mais capazes. Algumas dessas adaptagdes exigira maior nivel
educacional, ou gastar mais tempo em atividades que exigem e habilidades
emocionais, criatividade, cognitiva de alto nivel capacidades e outras habilidades
relativamente dificeis de automatizar.” (McKinsey, 2017, p. 1).
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Em seguida a pesquisa revela algumas razdes que influenciaram a constitui¢do
desse possivel cendrio. Sao destacados a renda e o consumo crescente nos paises
emergentes; o envelhecimento da populagdo; o desenvolvimento e implementagdo da
tecnologia; o investimento em energia renovavel; investimento em infraestrutura e
imoveis; além de comercializar trabalhos antes ndo remunerados. Um detalhe importante
¢ a parcela cabivel aos interesses governamentais de cada pais, que poderdo fomentar o

desenvolvimento de determinados setores mais que outros, refletindo em sua economia.

Gabriel (2018), supde que algumas das possiveis profissdes do futuro surgirdo de
areas tradicionais apostando na tecnologia para se renovar, mas ainda assim ligadas
diretamente as instituicdes € em seu ambiente fisico, porém como mencionado acima a
Economia Colaborativa possibilita um leque de oportunidades de empregos interessantes
com o diferencial de o trabalhador ndo estar sob comando do patrdo e ter mais
possibilidade de atua¢io em diferentes ambientes. E claro que um controle de qualidade
ainda existira e a flexibilidade quanto ao ambiente de trabalho serd proporcionalmente a
atividade exercida.

Mas para entender como esse movimento tem ganhado forga € preciso saber que
a economia compartilhada teve origem na década de 1990 nos Estados Unidos
impulsionada pelos avangos tecnologicos que possibilitaram o desmoronamento dos
custos das transacgdes on-line peer-to-peer (Shirky, 2008), viabilizando o surgimento de
novos modelos de negdcios baseados na troca e no compartilhamento de bens e servigos
entre pessoas independente da distancia em que elas estdo localizadas.

Tapscott (2007) fala que a abertura de dados internos da empresa para o publico
geral mediante a solicitacdo de resolugdo de problemas pontuais. Essa iniciativa pode
gerar um volume maior de solugdes, em menos tempo e com custos reduzidos. Além
desse pilar ainda ha um segundo pertinente para esse momento chamado peering, onde
duas ou mais pessoas se unem (no ambiente online) devido por suas afinidades e
desenvolvem de forma autbnoma um projeto em conjunto.

Sendo assim, pessoas desconhecidas poderiam se unir online e realizar projetos
em comum. Uma vez que os custos sdo baixos, as pessoas se arriscam mais em um
proposito comum. Shirky (2008) ressalta que os fatores tempo, rede de apoio e o proprio
esforco envolvido eram tdo elevados, tanto quanto os custos financeiros, pois basta

lembrar que até ha poucas décadas os meios para atrair as pessoas eram por telefone, carta
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ou algum outro material impresso, a comunicacdo comegou a acelerar de facto e ficar
mais barata ou gratuita com cria¢do do e-mail.
Mas até mesmo as empresas atuais, por possuirem sua estrutura pensada da

maneira tradicional, mesmo usando e-mails e outros recursos tem custos elevados, pois:

“[Toda] instituicdo vive em uma espécie de contradi¢do: ela existe para tirar
proveito do esfor¢o de um grupo, mas alguns de seus recursos sdo drenados para
dirigir o esfor¢o. Chame isto de dilema institucional--como uma instituicdo gasta
recursos para gerir os recursos, ha uma lacuna entre o que as institui¢des sdo capazes
de fazer, na teoria e na pratica, e quanto maior a instituicdo, maiores os custos.”
(Shirky, 2008, p. 21).

Atualmente, para as primeiras geracdes nascidas cercadas por tecnologia como
computadores, video games, cadmeras de video, telefones celulares, além de todas as
outras possibilidades de ferramentas digitais, ou seja, os intitulados por Marc Prensky
(2001) como nativos digitais, encontram um cenario mais favoravel para implementar
suas ideias, pois as ferramentas de criacdo e comunicagdo de baixo custo estdo
amplamente disponiveis na internet, mas o maior diferencial ¢ pensar em novas
possibilidades de negocio, ou seja, ser criativo para empreender. O autor utiliza muito o
exemplo da Wikipedia para mostrar como as pessoas s3o capazes de se unirem para criar
uma enciclopédia virtual, respeitando a frequéncia de contribui¢do de cada um, para que
a populacdo mundial tenha acesso a mais informag¢do gratuitamente. Porém, iniciar uma
empresa se inspirando em exemplo como esse ou Timerepublik e langar um novo olhar
sobre segmentos ja existentes aliando a tecnologia e acrescentado o fator de gerar renda
também ¢ possivel e comprovado visto o sucesso da Uber, do Airbnb, da Estante Virtual,
entre outras, mas nesse caso se chama business-to-peer. Seguindo essa linha, agora com
exemplos mais voltados para comunicagdo, como o YouTube, blogs, fanfics, podcasts, ou
plataformas de exposicdo visual (fotografia, design grafico, pinturas) s@o O&timas
oportunidades de apresentar seu talento e interagir com o publico desejado, ha
profissionais mundialmente conhecidos em cada um dos exemplos, mas existem
profissionais que atingem um publico menor que ¢ altamente engajado e valorizado por
isso, tudo depende do objetivo particular de cada pessoa e o mercado precisa de todos
eles.

Esse contato que as pessoas criam no ambiente online gera uma rede de

compartilhamento de dados entre pessoas e pessoas; pessoas € empresas, empresas €

empresas ao redor do mundo, de maneira sobreposta e complexa, que consequentemente
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deixam rastros. Mas para entender mais sobre como isso esta estruturado e como
impulsiona o desenvolvimento social, e especialmente da economia criativa, no préximo
capitulo sera apresentada a teoria desenvolvida por Castells intitulada de “Sociedade em
Rede”, aqui refor¢ada e introduzida pela teoria de “Cibercultura” de Lemos,
posteriormente sera explanada a estratégia adotada pela Unido Europeia e especialmente
em Portugal. Como ¢ de interesse mundial que a economia criativa se desenvolva
também serd mostrado o planejamento brasileiro para essa finalidade, o que sera
interessante de estudar visto a realidade de cada pais conter caracteristicas particulares

de cada e bem diferentes entre si.
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2. Cibercultura

O termo “Cibercultura”, na utilizagdo dada por Lemos (2002), as vezes ¢
associado ao estilo de vida representado no desenho animado Jetsons': com carros
voando, maquinas cozinhando e limpando a casa, ou seja, trabalhando no lugar dos
humanos. Essa, porém, mesmo com toda tecnologia existente, ndo ¢ inteiramente a
realidade da sociedade contemporanea. No entanto, comparada a atualidade com a década
passada, percebe-se que assim como os Jetsons, a populagio de hoje ja é “Cyborg®” no
que no que diz respeito ao comportamento dependente de maquinas. Mas a principal
questdo a ser discutida ndo estd na evolugdo da tecnologia, pois, neste sentido, possuimos
um processo de progresso que nunca vai estagnar, que muda diariamente. A principal

questdo, portanto, estd centrada na mudanga de comportamento do ser humano diante

dessas novas possibilidades.

Neste sentido, partindo desse pressuposto, tentamos entender com Castells (2016)
o complexo padrio interativo entre a sociedade e a tecnologia. Sabendo que outros fatores
tém grande influéncia no processo de transformacéo social, tal como a criatividade e a
iniciativa empreendedora, o autor conclui que tanto a descoberta cientifica como as
aplicagdes sociais dessas descobertas precisam dos factores acima citados para atingir o
resultado final, isto € “A tecnologia ¢ a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida
sem suas ferramentas tecnologicas” (Castells, 2006, p. 43). Como é o homem que cria e
aplica a tecnologia no uso social, as interpretacdes podem ser dadas de diferentes formas,

assim como o uso, 1sso mostra que a tecnologia por si s6 ndo determina o convivio social.

Com relagdo a apropriagdo das tecnologias digitais, o factor que mais desperta
interesse e gera poder ¢ a distribui¢@o da informacdo, na modernidade limitada a poucos,
uma vez que nem todos t€m acesso as redes digitais e aos conteudos que nelas circulam.
Na pos-modernidade, “a circulacdo da informag¢do ndo obedece a hierarquia da arvore
(um-todos), e sim a multiplicidade do rizoma (todos-todos)” (Lemos, 2000, citado por

Moura, 2016, p. 4).

! Foi uma série animada de televisio produzida pela Hanna-Barbera de 1962 a 1963, exibida no
Brasil pela TV Excelsior, e depois de 1985 a 1987, exibida pelo SBT. Essa série introduziu no imaginario
da maioria das pessoas o que seria o futuro da Humanidade: carros voadores, cidades suspensas, trabalho
automatizado, toda sorte de aparelhos eletrodomésticos e de entretenimento, robds como criados, etc.
Extraido do site http://pt.wikipedia.org/wiki/The Jetsons

2 Segundo Lemos, sdo seres simbidticos, mistura de carne e méaquinas cibernéticas, que surgem de
novos paradigmas tecnocientifico como o eletronico e a biogenética. Ele simboliza todo o processo
simbiotico da cultura contemporanea com o advento das tecnologias do virtual (p.180).
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“A pods-modernidade ¢ o terreno de desenvolvimento da cibercultura. Ela se
caracteriza por uma condi¢do sociocultural que se inscreve nessa cena de panico que nos fala
Kroker, instituindo uma nova forma de espago-temporal. O espago ¢ o tempo pds-moderno
nio podem mais ser percebidos com seus correlatos modernos [...] Na pds-modernidade, o
sentimento ¢ de compreensdo do espago ¢ do tempo, onde o real (imediato) e as redes
telematicas desterritorializam (desespacializam) a cultura, tendo um forte impacto nas
estruturas econdmicas, sociais, politicas e culturais. O tempo €, assim, um modo de aniquilar
o espago. Este ¢ o ambiente comunicacional da cibercultura.” (Lemos, 2006, p. 72).

Essa mudanga, segundo Lemos, teve inicio no século XX com as tecnologias
digitais e as redes telematicas, que possibilitaram a circulagdode diversos formatos de
mensagem sob um suporte unico: o computador. A convergéncia de midias é um facto
interessante para a discussdo, porém ndo é o foco do presente trabalho, e sim a questao
da descentralizacdo, do surgimento da comunicagdo bidirecional, que criou uma oposi¢ao
as midias, até entdo centradas na informag¢do massiva. De toda forma, vale fazer um
adento sobre a teoria de Jenkins (2008, p. 29), na qual o autor aborda “a cooperagdo entre
multiplos mercados midiaticos e o comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam”. Tal raciocinio também se apoia na crenga de ja existir uma
demanda que ansiava por um espago, podendo citar o YouTube, que promovesse essa
grande oferta de contetdo para o ptiblico, ndo alterando a pratica de busca e sim a maneira

de encontrar o que se deseja.

“Se 0 YouTube parece ter aparecido da noite para o dia, ¢ porque ja havia uma miriade
de grupos esperando por algo como o YouTube; eles ja tinham suas comunidades de pratica
que incentivavam a produ¢do de midia DIY, ja haviam criado seus géneros de videos e
construido redes sociais por meio das quais tais videos podiam trafegar. O YouTube pode
representar o epicentro da cultura participativa atual, mas ndo representa o ponto de origem
para qualquer das praticas culturais associadas a ele.” (Jenkins, 2009, p. 145).

Neste contexto, 0 meio que possivelmente poderia ampliar o individualismo
das sociedades massivas, pelo facto de ser um espaco no qual o individuo pode
comunicar-se sem a necessidade do contato fisico, suscitou a reorganizagdo em tribos de
pessoas que ndo se conectam apenas pelo facto da proximidade fisica, mas sim por
inumeros motivos que surgem do convivio diario nas redes sociais Henry Jenkins (2009),

McLuhan (1974) e Manuel Castells (1999) .

Para McLuhan (1974), tudo que foi criado pelo homem para ajuda-lo é uma

extensdo do proprio ser humano, como a escrita € para a comunicagdo verbal, o radio para

48



¢ para a boca e o computador € para o cérebro. Em seus estudos sobre como os meios de
comunica¢do modificaram a sociedade, o autor pdde afirmar que “O meio ¢ a mensagem”
(McLuhan, 1974, p. 11). A difusdo da televisdo nas cidades potencializou o alcance global

de informagao e essa condi¢do une-se a outro conceito do autor, o de “aldeia global”.

“O que era fundamentalmente novo na televisdo? A novidade ndo era tanto
seu poder centralizador e potencial como instrumento de doutrinagao [afinal o radio
jaoera]. O que a TV representou, antes de tudo, foi o fim da Galaxia de Gutenberg,
ou seja, de um sistema de comunicagdo essencialmente dominado pela mente
tipografica e pela ordem do alfabeto fonético.” (Castells, 1999, p. 417).

McLuhan (1974), acreditando que assim como a eletricidade acelerou e modificou
o comportamento social no trabalho e lazer, fora de um ritmo linear que acontecia
anteriormente, ¢ elevando a importancia do conteudo perante o meio, afirma que a
conexdo de todo o mundo por meio de circuitos elétricos propagados pelos meios de
comunicac¢do seriam capazes de criar um mundo altamente conectado, fazendo com que
cada um compreendesse seu papel nessa nova relagdo, com isso seria transformada a

consciéncia individual em um pensamento de global.

“Entretanto, o fato de a audiéncia nfo ser objeto passivo, mas sujeito
interativo, abriu o caminho para sua diferenciagéo e subseqiiente transformacao da
midia que, de comunicacdo de massa, passou a segmentagdo, adequagdo ao publico
e individualizag@o, a partir do momento em que a tecnologia, empresas € instituicdes
permitiram essas iniciativas.” (Castells, 1999, p. 422).

Assim como McLuhan previu, antes mesmo de surgir a internet, a sociedade
atual vive com um novo artefacto em suas maos a maior parte do dia, e este vai para além
da obtencdo de informacgdo. De posse de um smartphone ou um computador, tem-se a

sensac¢do de pertenca e de estar conectado ao resto do mundo.

Agora todas as redes do ambiente digital se encontram em interligagdo através
de computadores, proporcionando oportunidades de conexdo até entdo impossiveis. De
um ponto de vista socioantropoldgico, Maffesoli (2006) analisa a pluralidade da pessoa
(“um € um outro”) pelo facto de sé termos valor quando pertencemos a um grupo, nao
importando se essa ligagdo existe ou ndo. O autor exemplifica essa relagdo através da

citagdo de Halbwachs (1993), citado por Maffesoli (2006, p. 120), “a verdade nunca
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estamos sozinhos [...] pois sentimos sempre uma porc¢ado de pessoas”. Em canais online,
essas ligagdes “fantasmaticas” (Maffesoli, 2006) sdo cada vez mais comuns, pois nao
precisamos de conhecer os outros integrantes do grupo, nem mesmo de nos relacionarmos
com eles. No momento em que estamos em determinado espago, nos sentimos parte da

relagdo ali estabelecida.

A cibercultura, portanto, apesar da critica de varios autores, como Baudrillard
(1995), Virilio (1996) e Sfez (1991), vem se mostrando, segundo Lemos (2002), uma
cultura que se opde ao individualismo da cultura do impresso, moderna e tecnocratica.
Para os autores citados anteriormente, as novas tecnologias estdo criando um
Frankenstein tecnolégico que institui a repeti¢do e o isolamento. Os mesmos acreditam
que o excesso de comunicacdo ird gerar o fim da mesma. Opondo-se a esta afirmacdo,
Lemos (2002, p. 86) pronuncia-se: “mais do que o deserto do real, a cibercultura esta
sincronizada com a dindmica da sociedade contemporinea”. Independentemente das
visdes positivas ou negativas em relagdo ao assunto, varios comportamentos vém
surgindo dessas novas formas de interagcdo. Esses comportamentos constituem praticas
sociais de uma determinada época e local. Segundo Maffesoli (2006, p. 126), “conforme
as épocas, predomina um tipo de sensibilidade, um estilo destinado a especificar as
relagdes que estabelecemos com os outros”. Independentemente da tecnologia, a
sensibilidade que temos em relagdo ao meio ajusta-se ao tipo de relagdo que pretendemos

construir.

Neste momento historico, no “agora”, € possivel presenciar a
“Cibersocialidade”, considera Lemos (2002), que € a sinergia entre a socialidade

contemporanea e as novas tecnologias do ciberespago.

“Para compreendermos os impactos das novas tecnologias na cultura e na
comunica¢do contemporaneas, devemos dirigir nosso olhar para a sociedade
enquanto um processo (que se cria) entre as formas e os contetdos (Simmel). E isso,
no fundo que propde Maffesoli. Trata-se, a partir da perspectiva formista
simmeliana, de mostrar a dindmica socio-técnica que se instaura nesse final de século
misturando, de forma inusitada, as tecnologias digitais e a sociabilidade pods-
moderna, formando a cibercultura.” (Lemos, 2002, p. 89).

As tecnologias da informacdo e as relagdes sociais vao se ajustando, formando
um novo tipo de sociabilidade. Isso ndo significa que as novas midias sejam a solugéo de

todos os problemas sociais, nem o oposto, agora ¢ tempo de aprender como uma nova
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forma de comunicacdo que favorece a difusdo de informagdo entre todos-todos se vai
reflectir na sociedade, pois “isso ndo significa a desagrega¢do do social, nem tio pouco o
isolamento patologico ou o fim do social [...] se ndo podemos mais falar mais em unidade,

a analise da vida quotidiana nos permite ver uma certa unicidade.” (Lemos, 2002, p. 89).

A “cibersocialidade” presente na “cibercultura” pode ser traduzida, assim sendo,
através da unicidade, onde diversos elementos agem em sinergia. Para uma visdo mais
ampla desse contexto, centrando o estudo na questdo das relagdes sociais, partimos para

o entendimento do funcionamento da sociedade interligada em redes.

2.1. Sociedade em rede
A “cibercultura” envolve inumeras variantes e discussdes proveitosas, porém para

este estudo tem-se como foco analisar um dos pontos principais da atual revolugio
tecnologica, que reconfigura diariamente os cendrios fisicos ou virtuais na sociedade, que
¢ a interligacdo dos individuos em redes de dispositivos digitais, atualmente através da
IoT (Internet of Things, em portugués Internet das Coisas). Através dessas redes, os
individuos ndo possuem apenas o acesso a informagdo, caracteristica dos meios de

comunica¢do de massa. Eles podem participar do processo de realimentacdo entre o uso

e a inovacdo. Neste sentido, passam de receptores a criadores.

Como Jenkins (2009) aborda, o prosumer ¢ elemento ativo dessa relagdo. Cada
vez mais exigente com o conteudo (da midia classica) e ao contrario de décadas passadas,
atualmente o publico tem autonomia para criar contetidos (na internet). A¢des desse grupo
tem grande responsabilidade no sucesso do produto original. A convergéncia acontece de
cima para baixo (empresas -» publico) e de baixo para cima (publico -» empresa), quando
acontece esse encontro, no meio do caminho o cenério ¢ alterado. Por exemplo, por estar
fortemente identificado com a narrativa e se sentindo dono de um filme ou série por
exemplo, o publico comeca a interferir na criagdo das proéximas producdes da obra. Essa
situacdo, se bem gerenciada, tende a agradar ambos os lados, porém o contrario pode

fazer com que a empresa tenha que lidar com um gerenciamento de crise.

Os dispositivos tecnologicos estdo possibilitando que a sociedade possa se
expressar com mais liberdade. Avangando nesse pensamento, a tecnologia acaba servindo
de suporte para o “tribalismo”, ou seja, grupos com algum interesse em comum e

organizados podem transformar o estado quo.
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Ao longo da histéria da humanidade, os mecanismos de comunicagdo tém
evoluido, inicialmente agregando a comunicagio verbal, as ilustracdes, e posteriormente
dando um salto maior, entrando na era da literacia. Esse avango impactou primeiramente
as elites alfabetizadas, destribalizando a ordem que havia anteriormente, pois nesse
momento passou a ser possivel que cada individuo fizesse sua leitura individualmente e
esse comportamento posteriormente foi disseminando, segundo McLuhan (1974), com a
imprensa de Gutenberg. Porém como o surgimento da televisdo e sua transmissdo via
satélite, muitos estariam interligados assistindo simultaneamente a0 mesmo programa,
dessa forma aconteceria algo como uma retribalizacdo, formando a ja citada “Aldeia

Global”.

A forte ligacdo entre as maquinas e a mente humana favorece também a conexao
todos-todos, dessa forma o mundo estaria inteiramente interligado, conectado e seria
interdependente, e com o uso dos meios de comunicacdo as distancias seriam reduzidas,
e estas caracteristicas servem de premissa para “Sociedade em Rede” de Castells (2006),

visto que essas conexdes tém por base a troca de informacao.

Atualmente, percebe-se como as caracteristicas principais das correntes acima
estudadas por McLuhan (1974) e Castells (2006) estdo profundamente presentes na era
da informacdo, da qual Castells (2006) apresenta aspectos centrais. A primeira
caracteristica é o paradigma tecnoldgico da informagao, a matéria-prima sobre a qual as
tecnologias agem, transformando-a em informacdo. A segunda caracteristica mostra que
a informacdo ¢ parte integral de toda atividade humana. Os processos da existéncia
individual ou em grupo sdo resultado do novo meio tecnoldgico que surge. O terceiro
aspecto refere-se a logica das redes, onde qualquer conjunto de relagdes que esteja usando
as novas tecnologias de informacdo apresente uma crescente complexidade e modelos
imprevisiveis de criatividade em seu desenvolvimento. As vantagens de estar na rede
crescem exponencialmente. Em quarto lugar estd a flexibilidade como caracteristica da
tecnologia da informacgdo, ou seja, a capacidade de reconfiguragdo que esse novo
paradigma oferece, possibilitando mudangas constantes e fluidez organizacional. Uma
quinta caracteristica dessa revolugdo ¢ a convergéncia das tecnologias para um sistema
altamente integrado, fazendo com que todos os diferentes campos tecnoldgicos sejam

integrados no sistema de informacao.

Com o objetivo social da busca pelo conhecimento, a sociedade esta destinada,
segundo Kranzberg (1985), citado por Castells (2006, p. 113), a cumprir a lei sobre a
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relagdo entre a tecnologia e a sociedade: “a tecnologia ndo € boa, nem ruim e também nao
¢ neutra”. A partir das possibilidades que ela oferece, os usudrios se apropriam da mesma
em busca de uma nova estrutura de relagdes sociais que potencializa as oportunidades de

interagao.

Para melhor compreensdo dessa nova economia, assim intitulada por Castells
(2006), percebe-se que a informagao ¢ a matéria-prima do desenvolvimento tecnoldgico.
E ela que move a atividade humana. Com as redes, esse processo de troca de informacao
¢ amplificado e, a0 mesmo tempo, a possibilidade de diferentes formatos nessas trocas de
experiéncias permite maior flexibilidade, integrando assim diferentes grupos de diversas
areas, permitindo o desenvolvimento da sociedade através da troca de informagao. Estes,
deste modo, sdo os aspectos centrais da era da informacdo, mas o que esses aspectos
geram na economia mundial? A nova economia, segundo o autor, que se apoia em trés

pilares: informacionalismo, globalizacdo e funcionamento em rede.

Resumidamente, esses trés aspectos funcionam da seguinte forma: a economia ¢
informacional pelo facto de a competitividade e a produtividade estarem atreladas a
capacidade de gerar, processar e aplicar de forma eficiente a informagdo baseada no
conhecimento. E global porque as atividades produtivas nio dependem mais de insumos
(matéria-prima, trabalho, capital, mercado, etc.) locais, pois agora as trocas
mercadoldgicas ultrapassam as fronteiras territoriais, atingindo uma escala global de
producdo mediante a rede de conexdes. Por ultimo, possui funcionamento em rede em
func¢do da produtividade e da concorréncia acontecerem em uma rede global de interacdes

empresariais.

O funcionamento em rede, assim sendo, altera vastamente os modelos de
producdo e de distribui¢do, ou seja, altera a pratica maioritariamente replicada no
mercado atual. Por um lado, as empresas possuem mais possibilidades de encontrar
insumos acessiveis para a produgdo dos seus produtos, por outro, a concorréncia agora ¢
global, sendo muitas vezes dificil de competir com formatos empresarias diferentes da
realidade local, como & o caso do e-commerce®, que diminui os custos de producio pelo

fato de ndo possuir espago fisico. Com relagdo a estruturacdo em rede da sociedade, varios

3 O e-commerce pode assim ser definido como o conjunto das transac¢des comerciais de produtos e
servigos efectuadas através da Internet ou de outros meios digitais. Trata-se de um processo equivalente ao
comércio tradicional, mas utilizando diferentes meios. Extraido do site http://www.e-
marketinglab.com/cap_10.pdf
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aspectos influenciam o mercado, a produgdo, a distribuicdo, o prego, o ponto de venda e
a promogdo. Sdo afetados todos esses aspectos para a comercializagdo de um produto ou

Servico.

Em paralelo a esse maior envolvimento digital que a populacdo mundial estava
vivendo ou até mesmo propiciando essa movimentagdo, o ambiente digital foi passando
por etapas de amadurecimento de funcionamento até alcancar as condigdes de hoje, porém
para chegar no patamar atual, projetos nacionais foram criados para que os paises
tivessem condi¢des de propiciar e acompanhar o desenvolvimento dessa economia que
alarga cada vez mais sua area de atuagdo e se reflete no comportamento social atual.
Afinal, para as pessoas se conectarem, utilizarem os servicos e atualizarem os softwares

€ necessaria antes toda uma estrutura de hardwares.

2.2. Geografia da internet

Como ja foi visto, as conexdes via internet t€ém a capacidade de ligar uma
quantidade de pessoas e empresas de diferentes partes do mundo muito rapidamente e
como nunca visto. Essa necessidade veio crescendo a medida que as trocas
mercadoldgicas foram aumentando. Salientando os tempos dos descobrimentos de novos
espacos territoriais, onde as coroas por esse meio buscavam firmar seu poder indo cada

vez mais longe e comercializando novos e/ou raros produtos na europa.

Iniciando historicamente todo esse processo, Rodrigues e Devezas (2009)
destacam Portugal afirmando que a viagem experimental de Vasco da Gama mudou o
mundo, o globalizando: “O império em rede criado pela Expansdo Portuguesa tocou os
quatro continentes e provou o nascimento do verdadeiro comércio globalizado”

(Rodrigues & Devezas, 2009, p. 18).

A globalizacdo da época dos descobrimentos, de novas terras e colonizagao,
evoluiu com o passar do tempo, criando camadas mais complexas nas relacdes comerciais
entre nagdes, porém independentemente da época, o comportamento dos paises
hegemonicos sempre mantiveram o mesmo principio de obterem recursos de valor
elevado para possibilitar trocas comerciais mais lucrativas a fim de se manterem e

crescerem, consequentemente terem destaque e aumentar seu poder internacional.
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Mediante o desenvolvimento econdmico e tecnologico mundial, a par das mudangas
sociais em um ciclo retroalimentador, com o passar dos anos propiciaram o surgimento
da Sociedade em Rede Castells (2006) e das Industrias Criativas. Com a quebra do
paradigma comportamental e empresarial exercido até antes da intensa penetracdo da
internet no cotidiano das pessoas, algumas reflexdes sobre essa nova realidade precisaram
ser feitas. Castells (2007, p. 245) chama atencdo para a questdo geografica ao dizer que
“A Era da Internet tem sido anunciada como o fim da geografia”. Realmente, novos
modelos econdmicos € comportamentais provocam consequéncias no que antes estava
estabelecido, ¢ no caso da Sociedade em Rede acrescentou-se mais uma camada de
complexidade devido aos particulares elementos que a compdem e as novas relagdes que

a mesma proporciona.

“De fato, a Internet tem uma geografia propria, uma geografia feita de redes e
nos que processam fluxos de informacdo gerados e controlados a partir de
determinados locais. A unidade é a rede, pelo que a arquitetura e a dindmica de varias
redes constituem as fontes de significado e fun¢do de cada local. O espago dos fluxos
resultante ¢ uma nova forma de espago, caracteristico da era da Informagéo, mas néo
¢ deslocalizado: estabelece ligagdes entre locais mediante redes informaticas

telecomunicadas e sistemas de transporte informatizados. Redefine a distdncia, mas
ndo suprime a geografia.” (Castells, 2007, p. 245).

Com esta citacdo de Castells percebem-se novas configuragdes territoriais. A
coexisténcia dos planos online e geografico ¢ mutualmente dependente. Possivelmente ¢
mais facil mensurar a parte fisica dessa relacdo se analisarmos a concentragcdo de
smartphones, computadores, tablets, instalacio de fibra dptica, antena de sinal, se
comparada com inimeras conexdes realizadas entre os usudrios nas redes sociais,
compras no e-commerce, aplicativos, sites de noticias, videos no Youtube, entre outras
atividades. Isso deve-se ao facto de a vasta infra-estrutura existente (tangivel e variagdo
lenta) que possibilita as agdes didrias dos usuarios (intangiveis e variagdo rapida), porém
através de pesquisas € possivel mensurar alguns dados que servem para entender como a
sociedade se relaciona com as TICs, como pode ser conferido na pesquisa “We are Social"

realizada pela Hoootsuite (2019) nos exemplos abaixo:
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Figura 7: Digital around the world in 2019.
Fonte: “We are Social” da Hootsuite (2019, p. 13).

O documento revela que atualmente, existem aproximadamente 5,11
bilhdes de usuarios moveis Unicos no mundo, dentro deste nimero 3,26
bilhdes de pessoas usam midias sociais em dispositivos moveis em janeiro de
2019. A pesquisa também revelou que os internautas passam 6 horas e 42
minutos on-line diariamente e as plataformas trés plataformas mais utilizadas

sdo Google, YoutTube e FaceBoock. Confira o a lista completa a seguir.

WORLD'S MOST VISI
SUALATNENS HANK i

Figura 8: World’s most visited websites.
Fonte: “We are Social” da Hootsuite (2019, p. 52).

A dedicagdo diaria destinada ao meio digital permite um paréntesis neste raciocinio,
pois mesmo intangivel, nunca se enquadrou na titulacdo de “ndo lugar” cunhada por Augé
(1994), ou criou-se outro tipo de nomeagao. Embora os usudrios “entrem” e “saiam’” com
mais frequéncia ao longo do dia de uma rede social para outra, comprem um e-book,

depois facam um curso a distancia, e terminem lendo um fanfic, eles se encontram com
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um grupo que tem interesses semelhantes, ha troca, deixam rastros em um ambiente que

diz muito sobre seus gostos.

Retomando a geografia espacial segundo Castells (2007), esse conceito ¢ analisado
a partir de trés pontos de vista: a geografia técnica, a distribuicdo espacial dos utilizadores,
e geografia econdomica de produ¢do da internet. Esses pilares quando analisados podem
apontar quais as regides que detém maiores e melhores estruturas, se existe concentragao
ou escassez das mesmas, bem como a disposi¢do espacial dos usuarios e o quanto essa

tecnologia contribui na economia do pais em questao.

Imagina como seria um PIB mundial baseado no consumo e produgio de contetido
digital, provavelmente muitos dos problemas por trds desse resultado revelariam a
gravidade das caréncias das estruturas em cada pais. Por outro lado explicariam como os

paises mais desenvolvidos, nesse quesito, alcangaram os resultados positivos.

Castells (2007) deixa muito claro que para se destacar positivamente nio basta
querer, tem que estd atento as mudangas mercadoldgicas, planejar e investir em um
conjunto de esforco nacional entre o Estado e as empresas privadas. A seguir sera
apresentado o plano de ag¢des adotado pela Unido Europeia, em paralelo a Portugal, e

fechando o capu.itulo com as medidas brasileiras.

2.3. Uniao Europeia e Portugal
Com a intencdo de alavancar as Industrias Criativas, a apropriacdo da cultura pela

economia ¢ uma tendéncia que as politicas publicas assumem garantindo o acesso a
cultura a todos os individuos, valorizando o cruzamento entre cultura, economia ¢

inovacgao.

Abaixo esta disponibilizada uma tabela que mostra cronologicamente as agdes da
Unido Europeia visando o seu mercado Unico e os esforgos feitos por Portugal em se
encaixar na proposta geral do bloco, visto que boa parte de sua economia tem como
principal motor impulsionador essa origem. Vale destacar que “nesse periodo relatado
havia uma linha de orientagcdo programatica valorizada da digitalizagdo da cultura e das

artes, acompanhada pelo apoio declarado as industrias criativas” (Martinho, 2016, p. 53).
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1993 (dezembro) — A Comissdo
Europeia langa o Livro Branco sobre
Crescimento, Competitividade, Emprego. Os
desafios e as Pistas para Entrar no Século XXI

1
1995 — O XIII governo inicia uma

politica de desenvolvimento da sociedade da
informagao em Portugal

1997 — Langamento do Livro Verde
para a Sociedade da Informacao em Portugal

1999 (dezembro) — A comissdo
Europeia langa a iniciativa <eEurope> tendo
como lema “uma sociedade da informagao para
todos”

2000 (mar¢o) — O conselho Europeu
aprova a Agenda de Lisboa, com o objetivo de
fazer da Unido Europeia a economia baseada
no conhecimento mais competitiva e dinimica
do mundo até ao ano 2010

2000 (junho) — Como parte integrante 2000 (agosto) — Em articulagdo com o
da Agenda de Lisboa, a Unido Europeia adota Plano de Agdo <eEurope 2002>, o XIV
o plano de agdo <eEurope 2002>, tendo como governo aprova a <Iniciativa Internet>
orientagdo principal a massifica¢do do acesso e
da utiliza¢do da Internet nos estados membros
da UE

2002 (maio) — O plano de a¢do <eErope
2005> sucede ao <eEurope 2002>, orientado
pela ideia de que a conectividade atingida com
“a rede des redes” precisava ser convertida em
atividades economicas

1
2003 — O XV governo aprova o <Plano
de Aglo para a Sociedade da informagdo> e o
<Plano de A¢ao para o Governo Eletronico>

T 1
2005 (fevereiro) — A comissdo Europeia 2005 (novembro) — o XVII governo

aprova a iniciativa <i20 - a sociedade da aprova o <Plano Tecnoldgico>, articulado com
informagdo e os media ao servico do a iniciativa <i2010>, e que teve como vertente
crescimento e do emprego>; principal o projeto <ligar Portugal>

T
2008 (setembro) — A comissdo

Europeia apresenta a Biblioteca Digital
Europeia Europeana

1

2010 (margo) — Apresentacdo da 2010 (setembro) — O XVIII governo
estratégia EUROPA 2020 pela Comissdo anuncia a <Agenda Digital 2015>, iniciativa
Europeia, com o mote “criar mais emprego ¢ enquadrada no < Plano Tecnoldgico>, e em
assegurar melhores condigdes de vida” e a paralelo com a <Estratégia EUROPA 2020> e
finalidade principal de ultrapassar os efeitos da a <Agenda Digital Europeia>
crise econdomica e financeira de 2008. A
<Agenda Digital para a Europa> foi uma das
“Iniciativas emblematicas” entdo delineadas.

1
2012 (dezembro) — O XIX governo
aprova a <Agenda Portugal Digital>, que revé
a <Agenda Digital 2015>
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2015 (maio) — A Comissdo Europeia
anuncia um plano para a criagdo de um
Mercado Unico Digital, que inclui um
conjunto de ac¢des especificas a concretizar até
o fim de 2016, como a elaboragdo de uma nova
proposta europeia para a reforma do regime de
direitos de autor

Quadro 3: Sociedade de informagéo e digitalizagdo: iniciativas da Unido Europeia e
correspondéncias em Portugal.
Fonte: Cultura Digital em Portugal (2016, p.53).

A cadencia das a¢des mostra quanto a UE (Unido Europeia) estava alerta sobre as
novas tecnologias que surgiam na época e o quanto considera importante a informatiza¢ao
de seus documentos e cultura para conquistar promogéo internacional. Porém em 2008 as
Industrias Criativas assumiram papel estratégico para o bloco sair da crise econdmica que
os assolava. O planejamento estd sendo eficiente na perspetiva de criagdo de emprego
daquela data até o presente momento, como era previsto. O posicionamento de Portugal
ao longo desses anos também ¢ admiravel vistas as iniciativas voltadas para sua populagdo

e a sinergia comportamental com os interesses do bloco como um todo.

E interessante observar a evolugdo dos temas abordados desde as primeiras agdes
em 1993, relacionados com as teorias Industrias Criativas, Sociedade da Informacgao,
Sociedade em Rede, ja abordadas nesta dissertacdo, e como estas se tornaram medidas e
posteriormente agdes efectivas, ou seja, saindo do campo teérico e aplicado na pratica, e

consequentemente impactando na vida da sociedade.

Outra analise interessante € que até ao penultimo ponto da Unido Europeia, eram
langadas propostas para que todos os paises do bloco seguissem quase que
individualmente, porém no ultimo quesito ¢ anunciado um plano para a criagdo de um
Mercado Unico Digital, complementando o famoso projeto de erradicac¢io de fronteiras
materiais e imateriais, demonstrando o méaximo empenho em se tornarem lideres

mundiais.

E impossivel falar das estratégias portuguesas sem mencionar a Unidio Europeia
como um todo devido ao estreito lago de dependéncia que esse pais tem com os demais
para se desenvolver mais estruturado e rapido. Entdo, voltando um pouco mais na linha
cronologica, segundo Figueiredo (2007), citado por Martinho (2016, p. 56), se na década
de 1980 foi intensificada a formacao de investigadores portugueses em outros paises, por

outro lado a Junta Nacional de Investigacdo Cientifica e Tecnoldgica, o Ministério da
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Industria e a Secretaria de Estado das Comunicagdes conceberam e aplicaram planos de
desenvolvimento de recursos nacionais em matéria de ciéncia e tecnologia. Tinham mais
destaque as telecomunicagdes, mas observa-se o objetivo de apoiar novas tecnologias de
informacdo e a sua difusdo, a partir da unido entre Estado, empresas, industrias, centros

de investigagdo e universidades (Martinho, 2016).

Com o passar dos anos, Portugal foi correspondendo as propostas, ¢ de inicio
uma boa resposta foi o lancamento do Livro Verde para a Sociedade da Informagdo em
1997, o qual destaca o portal Estaleiro Terraavista, que nesse ano abriu a 200 milhdes de
falantes de portugués a possibilidade de colocacdo e a manuten¢do de paginas na Internet,
em sistema de acesso livre, projetando o idioma portugués no espago digital (Missdo para

a Sociedade da Informacgao, 1997, p. 37).

Percebe, intrinsecamente, que nesse planejamento existia a preocupagdo de
Portugal ndo ficar para tras, entdo para garantir a “sociedade da informacdo” cabia ao
Estado a miss@o de criar condi¢des para a participacdo dos individuos da sociedade
portuguesa antes que ficassem excluidos da antevista “era digital”. A sobrevivéncia
proporcionava também o esbater de posi¢do periférica de Portugal, avistando-se na
“sociedade da informacdo” a oportunidade de inclusdo e integracdo na vaga de uma
“sociedade moderna”, onde as tecnologias da informagdo representam instrumentos de
acesso a educagdo, ao trabalho, a discussdo publica e também ao governo e a democracia

eletronicos (Silva, 2008).

Com o decorrer dos anos aconteceram muitas conquistas no que tange a
reformulacdo e implantacdo de infraestruturas fisicas e tecnoldgicas; infraestruturas de
telecomunicagdes, bem como nos processos € sistemas, especialmente nas industrias de
telecomunicagdes; financeiras; logisticas; na comunicagdo social; nas tecnologias de

informacgdo; e na inovagdo industrial.

Nao por acaso a UMIC (Agéncia para a Sociedade do Conhecimento), que desde
2012 foi sucedida pela Fundagdo para a Ciéncia e a Tecnologia (FCT), tem a
responsabilidade de coordenar as politicas publicas para a Sociedade da Informagao e do
Conhecimento em Portugal, em estreita colaboracdo com organizag¢des internacionais.

Sua missio é:
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e Promover a mobiliza¢do das politicas publicas em Portugal para a Sociedade da
Informagdo e do Conhecimento através de atividades de divulgacao, qualificacio
e investigagao;

e Estimular o desenvolvimento da e-Ciéncia, promovendo o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico e a criacdo de conhecimento por entidades do Sistema
Cientifico e Tecnoldgico Nacional e empresas;

e Promover relacdes de cooperagdo ou associacdo com entidades estrangeiras,
nomeadamente no quadro da Unido Europeia e dos paises de lingua oficial
portuguesa.

Uma de suas frentes de atuag¢do ¢ promover a Agenda Portugal Digital para a
Europa e o Mercado Unico Digital, no qual determinou que para alcancar resultados

relevantes todas as acdes devem convergir em prol de seu lema que é:

“Desenvolver a Economia Digital e a Sociedade do Conhecimento, preparando o pais
para um novo modelo de atividade econdmica, centrado na inovagdo e no conhecimento e
numa nova politica industrial, como base para novos produtos ¢ servicos de maior valor
acrescentado e direcionados para os mercados internacionais” (FCT, 2019, n/d).

A agenda tem forte compromisso com o publico e o privado em suas metas, no qual
visa ser um dos paises mais avangados da Unido Europeia em 2027. Estimaram-se alguns
objetivos para serem alcangados até 2020, entre os principais estdo promog¢do de banda
larga a fim de ampliar sua cobertura e melhorar a existente; aumentar mais de 50% a
quantidade de empresas que utilizam o comércio eletronico; criar condi¢des que
permitam o aumento em 25% das exportagdes em Tecnologias de Informagdo e

Comunicagao (TIC), entre outros.

Desde o ano de 1997, quando foi langada essa proposta, para 0 momento atual, os
objetivos foram atualizados de forma cadenciada a medida que em cada etapa era
concluida. E notéria a dedicacdio estatal, em diferentes instancias, unida com o empenho
das institui¢des privadas. Em um balango desses vinte anos de desenvolvimento em
Portugal, mesmo o saldo sendo positivo, ainda ha consideracdes pertinentes a serem feitas
e questionamentos sobre um futuro préximo quanto a utiliza¢do das TIC em uma politica

de desenvolvimento transversal, sobre populacdes marginalizadas entre outras.

Entdo assim conclui-se que a populagdo portuguesa ja usufrui dos resultados
alcancados até o momento e ainda pode olhar para o futuro na certeza de que mais projetos

serdo implementados visando o desenvolvimento desse setor no pais. Agora sera
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apresentada a historia e as medidas utilizadas no Brasil, pais que possui caracteristicas
muito particulares e estd inserido em um contexto completamente diferente se comparado

a Portugal.

2.4. Brasil
Antes de iniciar a apresentagdo das acdes brasileiras é necessario saber que o Brasil,

devido sua dimensdo demografica, possui grande desigualdade interna entre as cinco
regides do pais, o que tende a influenciar nas condi¢des de inser¢do de qualquer projeto
a nivel nacional, especialmente se consideradas as diferencas entre as regides brasileiras:
no aspecto cultural; disposi¢do geografica estrutural (equipamentos, empresas € outros
recursos semelhantes); e o indice de analfabetismo da populagdo. Se em Portugal no ano
de 1995 ja se iniciava uma politica de desenvolvimento da sociedade da informagéo e em
1997 foi concebido o seu “Livro Verde”, no Brasil somente em 1996 comecou-se a

idealizar tal politica e no ano 2000 aconteceu o langamento do “Livro Verde” brasileiro.

Tais iniciativas visavam promover o uso das novas tecnologias de comunicagdo na
esfera social, estatal e privada. O documento reunia um conjunto de agdes governamentais
ousadas e com muitos desafios. Mas as a¢gdes sdo justificadas se comparadas com as de
paises desenvolvidos que possuiam seus projetos prontos e em curso. Esse
comportamento do Brasil, bem como de outros paises em desenvolvimento, ¢
compreensivo visto que em um mundo cada vez mais globalizado e competitivo, um
comportamento negligente resultaria provavelmente em atraso tecnologico e financeiro,

ou seja, prejuizo para a nagdo. De acordo com Miranda (2000, p. 78):

“O Programa Sociedade da Informag@o, resultante de trabalho iniciado em
1996, pelo Conselho Nacional de Ciéncia e Tecnologia, tem como finalidade
substantiva lancar os alicerces de um projeto estratégico, de amplitude nacional, para
integrar ¢ coordenar o desenvolvimento e a utilizacdo de servigos avancados de
computacdo, comunicagdo e informacao, além de suas aplicagdes na sociedade, de
forma a alavancar a pesquisa e a educagdo, bem como assegurar que a economia
brasileira tenha condigdes de competir no mercado mundial.”.

Ao passo que o pais deseja ser competitivo mundialmente, internamente ele sofre
com as mazelas do histdrico da educag@o da populagdo, pois a fim de incluir o cidaddo na
sociedade virtual, o estado ainda tem que lidar com uma parcela significativa que ainda

ndo possui pré-requisito minimo, o de ser alfabetizado.
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“E 0 maior desafio a ser enfrentado pelo Estado para a consolidacdo de
uma sociedade da informagdo no Brasil, uma vez que os estoques de
informacdo disponiveis na Internet encontram-se, em sua maioria, sob a
forma de texto escrito, inacessiveis para cerca de 20 milhdes de brasileiros
que ndo sabem ler e escrever” (Baggio, 2000, p. 18).

A condicao de ser alfabetizado pode até soar como privilégio para alguns, visto que
grande parte do contetido na internet se encontra em formato de texto. Dando um salto no
tempo e refletindo sobre a mesma questdo, Mosé (2019) faz uma observagdo cirurgica e
salienta que dados sao facilmente encontrados em uma rapida busca pelo Google, livros,
ou qualquer outro meio, porém o grande diferencial é a producdo de conteudo,
conhecimento gerado a partir dos dados, pois decorar ja ndo é mais importante, mas sim
a producdo de conhecimento a partir disso. A autora refere-se aos métodos de educagio
do pais, chamando a atencdo para o fato da educagdo fundamental nas escolas,
compreendida para alunos de 7 anos até 17 anos, no momento softrer criticas, pois ao seu
ver a educacdo nas universidades também precisava ser revista. Seu discurso se aproxima
muito ao de Prensky (2001) no que tange o conflito de geragdes dentro da sala de aula,
no qual o professor, imigrante digital, tem seu conhecimento posto em xeque pelos
discentes, nativos digitais, visto que em sua maioria a metodologia e ferramentas de
ensino utilizadas ndo atraem a aten¢@o dos alunos, situagdo que compromete o ensino no

pais.

No Brasil, o desenvolvimento da sociedade do conhecimento é de fato muito
debatida no ambiente educacional, primeiro por essa ser uma das principais fraquezas
perante os paises desenvolvidos, e este sendo um plano de longo prazo, as futuras
geragdes ja ndo poderiam sofrer com essa desvantagem, mesmo por que ficou mais
evidente o quanto a educacdo ¢ a melhor via para que um pais alavanque seu processo de
desenvolvimento, com maiores possibilidades de inclusdo e igualdade de oportunidades

para o cidadao.

O governo percebeu a grande quebra de paradigma que estava por enfrentar e inicia

o Livro Verde dizendo:

“A sociedade da informacdo ndo ¢ um modismo. Representa uma profunda
mudanga na organizagéo da sociedade e da economia, havendo quem a considere um
novo paradigma técnico-econémico. E um fendmeno global, com elevado potencial
transformador das atividades sociais ¢ econ0micas, uma vez que a estrutura ¢ a
dindmica dessas atividades inevitavelmente serdo, em alguma medida, afetadas pela
infra-estrutura de informagdes disponivel. E também acentuada sua dimensdo
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politico-econdmica, decorrente da contribui¢do da infra-estrutura de informacdes
para que as regides sejam mais ou menos atraentes em relagdo aos negocios e
empreendimentos. Sua importancia assemelha-se & de uma boa estrada de rodagem
para o sucesso econdmico das localidades. Tem ainda marcante dimens&o social, em
virtude do seu elevado potencial de promover a integragdo, ao reduzir as distancias
entre pessoas e aumentar o seu nivel de informag@o.” (Ministério da Ciéncia e
Tecnologia, 2000, n/d).

Ciente de sua situag¢do, ponderando os fatores negativos e positivos, o governo
brasileiro ainda considerou que tinha condi¢des favoraveis nessa nova onda que requer,
entretanto, além de base tecnologica e de infraestrutura adequadas, um conjunto de
condi¢des e de inovagdes nas estruturas produtivas e organizacionais, no sistema
educacional e nas instancias reguladoras, normativas e de governo em geral. O impacto

4 113 LT ’ . .. ~
positivo que a “nova economia’” pode gerar para o pais depende ainda da participagio do
maior numero possivel de pessoas, organizagdes e regides como usudrias ativas das redes

avangadas de informacao.

O projeto desenvolvido pelo MCT (2000, p. 10), que em 2016 transformou-se em
MCTIC (Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicagdes), deixou claro o
objetivo do Programa Sociedade da Informag¢édo no Brasil:

“¢ integrar, coordenar e fomentar acdes para a utilizagdo de tecnologias de
informagdo e comunica¢o, de forma a contribuir para a inclusao social de todos os

brasileiros na nova sociedade e, a0 mesmo tempo, contribuir para que a economia
do Pais tenha condi¢des de competir no mercado global.”.

Seguindo o exemplo de outros paises para a execucdo do projeto no Brasil, as
responsabilidades ficaram compartilhadas entre os trés setores: governo, iniciativa

privada e sociedade civil.

O documento delimita a fase de implantagdo do projeto, que deveria acontecer ao
longo do ano 2000, sendo um dos objetivos a consolidagdo, em um Livro Branco, de um
plano definitivo de atividades para o programa, a partir da incorporagio ao Livro Verde.
Essa etapa consistia primeiramente em observagdo, coleta de informagdes e
desenvolvimento de estratégia, posteriormente progredindo nos anos entre 2001 e 2003

para o inicio da implementacdo das principais a¢des previstas pelo programa.

A segunda etapa seria para conquistar mais parcerias € acompanhar as acdes em
andamento, finalizando em 2003 com sua consolida¢do e avaliacdo geral do progresso

conquistado, resultando na elaborag@o de uma proposta para o ano de 2004 em diante.
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O MCT (2000) aponta que o plano teve partida com um investimento inicial, para
os trés anos no valor de R$3,4 bilhdes, aproximadamente €755,5 milhdes, diretos do
Plano Plurianual do Governo Federal para o Ministério da Ciéncia e Tecnologia. A
quantia seria destinada para atividades de pesquisa, incluindo a ampliagdo e recuperagao
das instalagdes de laboratorios das universidades e institutos publicos de pesquisa. O
MCT (2000, p.12) destaca que para o “periodo de 2001-2005 a previsdo de recursos
destinados pelo Fundo de Informatica devera atingir a cifra de R$ 1,19 bilhdo,
aproximadamente €430 milhdes e o de Telecomunicacdes, o valor de R$ 880 milhdes,

€200 milhdes.”.

Vale esclarecer que investimentos em certas infraestruturas ndo foram feitos nesse
momento, pois o Brasil ja detinha essa tecnologia, o desenvolvimento da fibra dtica e sua
implementagdo ¢ um 6timo exemplo disso. Por essa tecnologia ter sido criada nos EUA
como o auxilio de trés brasileiros e esses logo terem regressado ao pais diretamente para
a UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas) desenvolvendo a mesma, bem como
promoveram sua implementagdo em solo brasileiro servindo como plataforma de
expansao do setor privado, estando aberta também a servigos de natureza comercial desde

1995.

Em seguida “nas telecomunica¢des, houve a privatizagdo de todo o sistema
brasileiro e a criagdo da Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel), fatores que
estdo permitindo maior e mais rapida disponibilidade de acesso aos meios de
comunicacdo.” (MCT, 2000, p. 5). Com isso as atividades comerciais que se valiam da
internet ganharam forte expressdo. Determinadas aplicagdes de governo sofreram
positivos impactos, no que tange a eficiéncia interna de funcionamento, assim como na

prestagdo de servigos ao cidadao.

O Brasil, assim como Portugal, participa de um grupo que também estd unido na
busca da obtenc¢@o por melhores resultados. No caso do Brasil, para esse fim, trata-se da
Comissao Economica para a América Latina (CEPAL), que € uma das cinco comissdes
regionais das Nac¢des Unidas tendo sua sede em Santiago do Chile. Apresentar que o
Brasil estd inserido nesse contexto ¢ relevante, pois periodicamente sdo cobrados e
apresentados os resultados dos paises participantes do grupo, de serem tragcadas novas

metas a cada encontro, entre outras agoes.
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Com diretrizes gerais estabelecidas na CEPAL, o representante de cada pais retorna
para seu lugar de origem e desenvolve planos de a¢des juntamente com o seu governo.
Com as novas metas, em terras brasileiras ¢ desenvolvido o Plano Plurianual (PPA) em
alguns ministérios estratégicos, especialmente 0 MCTIC e o Ministério da Economia.
Dessa forma ao longo dos anos foram sendo alcanc¢ados resultados satisfatérios. Uma
pesquisa realizada pelo IBGE mostra aumento em 20,8% no acesso a internet entre a
populagdo brasileira com mais de 10 anos de idade desde o ano de 2005 até o momento.
Em 2013, os ativos das tecnologias da informac¢do e das comunicagdes (TIC)
contribuiram para 14% do crescimento do PIB brasileiro entre 1995 e 2008. A Banda
larga, com a conexdo de 10MB/s via satélite chega a mais de 1 milhdo de alunos, visando
alcangar mais 3 milhdes de alunos até o fim do ano de 2019 pelo programa Gesac

(Governo Eletronico - Servigo de Atendimento ao Cidadao).

Outros resultados expressivos foram alcancados, mesmo com o crescimento
heterogéneo nas cinco regides brasileiras, e mesmo se observando os 26 estados
isoladamente, entre as classes sociais era possivel perceber o qudo diferente era o
comportamento perante a chegada dessa tecnologia para os cidadios, especialmente a
obtencdo de equipamento pessoal das TIC (algo que sempre foi uma preocupacdo do

gOVerno).

Voltando a aten¢do novamente para iniciativas governamentais e sua relacdo com
o setor privado, agora o Estado pode colher os frutos de todo planejamento, investimento
e esforco o governo olha para frente, pois a mensagem foi absorvida e os resultados
apareceram na economia do pais. Porém nessa sociedade, de modo global, que ¢ detentora
de tamanho conhecimento e criatividade e que se move de forma tao agil, acomodar-se é
um grande erro. O fator inovacdo faltou em algum momento e as antigas posi¢des de
destaque, que eram motivo de orgulho, ficaram para tras. Agora a industria ¢ convocada
a evoluir mais uma vez, adentrando na era da Industria 4.0 com o apoio da Agéncia para
o desenvolvimento da industria no Brasil (ABDI), sob o guarda chuva do Ministério da

Industria, Comércio Exterior ¢ Servigos.

A ABDI (2017, n/d) ressalta que “A quarta revolugdo industrial, que tera impacto
mais profundo e exponencial, se caracteriza por um conjunto de tecnologias que permitem
a fus@o do mundo fisico, digital e bioldgico”. O conjunto referido ¢ composto por
tecnologia 3D; inteligéncia artificial; internet das coisas; biologia sintética; e sistema
ciber-fisicos. Representados na figura abaixo:

66



3D IA loT SynBio CPS

MANUFATURA ADITIVA INTELIGENCIA ARTIFICIAL INTERNET DAS COISAS BIOLOGIA SINTETICA SISTEMAS CIBER-FISICOS

—

0N = %

Figura 9 : Conjunto Tecnoldgico.
Fonte: ABDI - http://www.industria40.gov.br/

Agora ampliando um pouco mais a atividade econdmica, acredita-se que em
simultdneo as empresas devem transformar seu presente e criar seu futuro e isso
independentemente se ¢ industria ou servigo. Atualmente existem empresas com nucleo
de inovacdo ou mudanga digital visando esse futuro que na verdade ja chegou, porém
ainda ndo se reflete amplamente na estrutura ou cultura da empresa. O modelo trazido ¢
somente uma amostra da iniciativa publica em conexao as industrias brasileiras, porém a
iniciativa privada também busca de forma autdbnoma meios proprios para transitar do
estado atual para empresa inovadora, até que ndo seja mais necessario um departamento

para iniciar esse processo.

Durante os dois ultimos anos pode-se perceber um aumento de eventos realizados
no Brasil, visando o publico nacional e latino americano, direcionados a inovagdo e
criatividade empresarial, como: Rio 2C; ProXXIma; Innovation Summit Brasil; Think
Summit Brasil. Essa realidade ndo ¢ exclusiva do Brasil, pois segue um movimento
mundial de busca por informagao a respeito para se preparar da melhor forma possivel,
aumentando assim a competitividade no mercado interno e externo. Nesse momento atual
podemos comparar os dois paises, nesse quesito, e nota-se que Portugal também promove
interessantes eventos com essa finalidade, podendo listar: Think Summit Portugal; 16th
COTEC Innovation Summit, e Web Summit. Este ultimo vale destacar justamente por ser
um evento que conecta o empresariado brasileiro ao portugués. A edicdo de 2018 obteve
muitos resultados positivos para os participantes, € o Web Summit é divulgado como a
maior conferéncia de tecnologia, inovagdo e empreendedorismo do mundo, e tem o
objetivo de “conectar startups e empresarios brasileiros com o ecossistema empreendedor
da capital portuguesa que figura entre uma das melhores regides na Europa para criagdo

de empresas” (Web Summit, 2019, n/d).

As parcerias entre Brasil e Portugal e os grupos de desenvolvimento de tecnologia

e inovacdo tem o marco de 2020 para importantes realizagdes e encontros para definir
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novas metas. Dessa unido de esfor¢os destaca-se o cabo de fibra oOtica submarino
"Ellalink" vai ligar Sines (Portugal) a Fortaleza (Brasil).
“com planos para estender a sua conectividade tanto dentro da Unido
Europeia como na América Latina, com vista a criagdo de um espago comum

de investigacdo entre ambos os continentes, um objetivo ja tracado na cimeira
UE-Brasil celebrada em 2014.” (Dinheiro Vivo, 2019, n/d).

Com um investimento de 53 milhdes de euros, 238,5 milhdes de reais, oriundos dos
fundos do programa cientifico da UE, o “Horizonte 2020, do programa “Copérnico” e
do instrumento regional de Desenvolvimento e Cooperacdo, vao além dos dois paises,
pois as nagdes que serdo beneficiadas incluem Chile, Colombia, Equador, Franga,

Alemanha, Italia e Espanha. Esse ¢ somente um dos exemplos possiveis.

A evolucdo tecnoldgica, todas as participagdes dos governos em blocos
internacionais, os planos e metas estipuladas nesses encontros somados as décadas de
investimentos governamentais em parceria com o setor privado visando sua
competitividade mercadoldgica, desenvolvimento econdmico e no progresso da nagéo,
refletiram-se na criacdo de uma cultura comportamental social diferente das sociedades
anteriores tanto em Portugal e no Brasil, quanto no restante do mundo. Vale relembrar
que de modo heterogéneo o mundo passa por essa transformacao diaria, cada local com
suas caracteristicas especificas e ao seu tempo, mas iniciando ou sendo puxado para essa

transformag@o social e econdmica, todas as nagdes passam por esse processo.

A sociedade da informacdo tende a conectar 0 maximo de agentes possiveis, ela
transforma a forma de produg¢@o, gera a economia criativa, e acima de tudo transforma o

modo de vida da sociedade.

Resultado de todas essas transformag¢des com o passar das décadas, gerou-se um
novo estilo de vida baseado em todas correntes tedricas trabalhadas até o momento nesse
documento. Trata-se de um grupo de pessoas geralmente instruidas, academicamente
falando, que tem como virtude a criatividade, sdo intimos das novas tecnologias, mas tem
como peculiaridade o gosto por viajar mais agu¢ado do que os demais membros da

sociedade, por isso adotam o estilo de vida intitulado como némades digitais.
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3. Do trabalho flexivel ao nomadismo digital
Com décadas de profundas transformagdes tecnologicas e culturais, que foram

intensificadas com o advento da internet e o papel que ela assumiu, modificando diversos
processos de producdo de produtos e servigos, além da transformag¢do causada na vida
social contemporanea, poderia se esperar o surgimento de um novo perfil de trabalhador,
um que combinasse o uso frequente das TIC (nesse caso analisadas pelas qualidades de
hardware e software nelas contidas), a internet (conexido) com a flexibilidade na rotina
de trabalho de um profissional criativo. Porém a proposta ¢ pensar nessa situagao, na qual
esses fatores seriam os trés pilares para o desenvolvimento desse trabalho de forma
arrojada. A resposta veio com o tempo de forma gradual, e hoje é vivida por uma seleta

parcela populacional: os ndmades digitais.

Inserido no quesito de flexibilidade, a rotina de trabalho anteriormente citada
consiste em possuir mobilidade para trabalhar fora das instalagdes da empresa
(remotamente) e flexibilidade de horario (autonomia do planejamento sobre a jornada de
trabalho), desenvolvendo seu trabalho principalmente no meio digital, enquanto viaja ao
redor do mundo. Esse conceito serd melhor explorado mais adiante, porém como o
nomadismo digital tem origem no trabalho flexivel, essa introdugdo tem o papel de
auxiliar o leitor na compreensdo dos pilares que sustentam as principais caracteristicas

que diferenciam esse profissional dos demais.

De inicio, faz-se necessario esclarecer o conceito de trabalho flexivel, para depois
avancar sobre o mercado de trabalho flexivel - especialmente em Portugal e no Brasil
atualmente — e por fim concluir como se deu o surgimento dos ndémades digitais e como

sdo caracterizados.

O trabalho flexivel muitas vezes ¢ abordado de forma ponderada, como Castells
(2016) e Drucker (1997), associando aos tempos de rececdo, mudangas tecnoldgicas, a
reorganizacdo do mercado, a informalidade, mas em simultineo ¢ tratado como
privilégio, dependendo da situacdo em que o trabalhador se encontra. Porém, Alves
(2011) faz duras criticas a esse modelo, seja pelos baixos salarios, instabilidade de novas
modalidades contratuais ¢ o tempo dedicado a vida pessoal. O autor finaliza seu
pensamento citando Harvey (1992) ao caracterizar o novo regime de acumulacio
capitalista como sendo o regime da “acumulacdo flexivel”. Pollert (1986) citado por
Casaca (2005, p. 6), também expde uma visdo negativa, pois para ele “a linguagem da

flexibilidade assenta no mito da integragdo social, a luz do qual os individuos sao
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incitados a levar uma vida pautada pela inseguranga e a aprender a ama-la”. Por essa
perspetiva, o trabalhador € tratado como alguém que culturalmente foi ensinado a gostar

de uma realidade arriscada para si proprio.

As contribui¢des dos dois ultimos autores acima sempre partem da premissa de
esgotamento do modelo Taylorista para relatar essa modalidade, porém nio incluem em
seus relatos exemplos de empresas de tecnologia ou com jornadas flexiveis exercidas por
profissionais especializados como conhecemos hoje, ficando presos a um modelo de
institui¢do muito tradicional, o que pode ter influenciado em suas avaliagdes. Por nesse
texto sera assumido um posicionamento neutro, a fim de descrever imparcialmente as

possibilidades de trabalho advindas dessa possibilidade.

Contemplar todas as nuances do trabalho flexivel ¢ uma dificil tarefa, visto que
existe a perspetiva do mercado como um todo, da empresa e do trabalhador, por isso o
ultimo foi escolhido para prosseguir com mais énfase na pesquisa. Deste modo, vale
salientar que o trabalhador flexivel aqui estudado poderd ser membro de uma empresa
tradicional, ser autonomo, ou compor uma empresa no qual todas as etapas do seu

processo sejam realizadas online.

Santos (1989) entende que trabalho flexivel compreende trés esferas essenciais,
sendo flexibilidade de emprego, flexibilidade salarial e mobilidade, tendo cada uma suas

ramificacdes, como estéd representada na figura abaixo:
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Figura 10: Flexibilidade de trabalho: suas dimensdes.
Fonte: Santo (1989, p. 332).

A flexibilidade de emprego consiste na oscilacdo no nimero de trabalhadores, mas
também no ritmo do trabalho de acordo com as necessidades da empresa. A flexibilidade

salarial varia em decorréncia do aumento ou escassez de mao de obra, funcgdo
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desempenhada e outros fatores que forem pertinentes; e mobilidade refere-se ao ambito
geografico, seja o profissional trocar de empresas com frequéncia (mobilidade externa)

ou dentro da prépria instituigdo ser transferido para outra unidade (mobilidade interna).

Essa estrutura de Santos (1989), ainda se mostrando bastante atual, na verdade
explana o comportamento das empresas de algumas décadas passadas, no qual deve ser
reconhecido que a popularizacdo dos meios de trabalho flexiveis anteriores contribuiram
no que atualmente é praticado. O posicionamento das empresas, principalmente de
multinacionais, em admitir profissionais que poderiam trabalhar por determinados
periodos da semana em casa, ou que seu empregado pudesse desempenhar suas fungdes
completamente em home office, ou até mesmo podendo ou ndo usar as instalagdes da
empresa, contribuiram para que as empresas se inspirassem para implementar esse
modelo empregaticio. E claro que determinados tipos de empresas precisam que parte de
sua equipe esteja in loco e outras ainda precisardo remodelar sua infraestrutura interna de

funcionamento para que um dia possam comegar a aderir a esse modelo de trabalho.

Facto é que empresas de diversos segmentos mudaram seu comportamento e
atualmente ja olham para os anseios profissionais de seus colaboradores, percebendo que
para reté-los por mais tempo precisam prover condi¢cdes de trabalho mais atraentes para
os mesmos. Castells (2016) destaca que grandes empresas de internet tém preferéncia por
realizar distribuicdo de stock options como incentivo, porém Cunha e Martins (2015, p.

97) relata algumas agdes que podem aplicadas por uma gama maior de empresas:

“as empresas precisam investir em melhores condigdes de trabalho para os
funcionarios, como um ambiente agradavel, climatizado, limpo, organizado, com
boas condi¢des de relacionamento interpessoal, uma jornada diaria de trabalho
compativel com as necessidades de cada um, como ¢ o caso dos optantes pelas
jornadas flexiveis; fornecer prémios por resultados, participagdo nos lucros da
empresa, experiéncias internacionais, treinamentos de qualidade, entre outros”.

Afinal, o processo de divulgacdo, contratagio e treinamento geram custos e gastam
tempo das empresas, gerando servicos extra aos demais membros da equipe, atrasando
ou at¢ mesmo interrompendo projetos. Consideremos que esse processo repetindo
constantemente, ¢ inviavel para uma instituicdo. Vale salientar que se trata de mao de

obra qualificada - como por exemplo programador, web design e publicitario - que fazem
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diferenca e ndo sdo encontradas abundantemente se comparados com servigcos de baixa

qualificacdo (limpeza e restauragao).

Em cada pais, ao seu modo, os cenarios sociais e tecnoldgicos foram transacionando
até para uma era na qual as pessoas no geral fluem mais livremente entre os espacos, € 0

ambiente de trabalho ndo ¢ uma excecéo.

No mercado portugués e no brasileiro também pode-se constatar essa transformagado
no qual empresas viabilizam o flexivel aos seus funcionarios. Em uma pesquisa realizada
em parceria entre a Polar Insight ¢ a Universidade Catolica Portuguesa, divulgada no
primeiro semestre de 2019, gerou o relatorio “Flex - Compreensdo do trabalho flexivel em
Portugal”, um material bem completo e atual sobre essa situagdo na realidade portuguesa. A
pesquisa contou com a contribui¢do de 800 trabalhadores portugueses, especialistas em retengdo

de trabalhadores, empresas, governo e comunidade estrangeira que trabalha em Portugal.

O cenério ainda se mostra bastante rigido, visto que 61,1% dos funcionérios € obrigado a
estar nas dependéncias da organizacdo para desempenhar suas atividades profissionais. Sobre
fazer horas extra, 46,8% do total de entrevistados respondeu que trabalham além do horario

estipulado, porém somente 21,8% dos trabalhadores disseram ser recompensados por isso.

Segundo a Polar Insight (2019), outro dado interessante revelado na pesquisa que
contribui para a inflexibilidade no trabalho ¢ o fato de 48,9% dos entrevistados relatar
que tem horario fixos de entrada e de saida e 33,9%, diz que essa alteragdo ¢ dificil de ser

feita, mas por motivos pessoais, como pode ser conferido na figura a seguir.
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Imagem 11: Trabalho flexivel.
Fonte: Flex (2019, p. 16).

72



No estudo ainda foi revelado que 97,4% dos entrevistados, mesmo tendo interesse
de trabalhar em regime flexivel, ndo estd disposto a renunciar a condi¢des ou beneficios
extrassalariais, como seguro de saude. Diante desse cendrio, neste momento vale fazer
uma observagdo sobre a possibilidade de trabalhar remotamente, pois nota-se que tanto
para os trabalhadores como para os empregadores, trabalhar dessa forma € vista como
beneficio, devido as vantagens de ndo ter deslocamento para ir a empresa, ter mais
flexibilidade no horério de trabalho e com isso conciliar os compromissos da vida pessoal,
porém analisando assim tem-se a impressao que € mais importante ¢ estar no ambiente de

trabalho e ser controlado mais de perto, do que os resultados alcangados pelo trabalhador.

Porque o trabalho, flexivel praticado inicialmente dentro do pais de origem de cada
cidaddo, ndo pode ser encarado simplesmente como uma op¢do ao regime de trabalho
tradicional? Afinal, esse individuo também faz parte do corpo de funciondrios da empresa
e contribui ativamente para o desenvolvimento da organizag¢ao a partir de suas atividades
profissionais. Entdo ndo oferecer plano de saude, vale alimentagdo ou qualquer outro tipo
de beneficio ¢ separar, em diversos niveis, esse membro. Um positivo exemplo dessa
possibilidade ¢ relatado por Castells (2016, p. 357), utilizando o modelo holandés, que
entre acordos sindicais e adesdo de novas possibilidades de trabalho flexivel o elemento-
chave deste modelo ¢ que os trabalhadores “continuam inteiramente protegidos pelo

servico de sauide nacional, incapacidade, desemprego e planos de pensdes”.

Portugal adotou algumas medidas, embora muito restritas, mas ja ¢ um inicio,
porém ainda ndo podem ser aplicadas aos ndmades digitais como se pretende abordar
nesse texto. No Brasil, por outro lado, em novembro de 2017, as leis trabalhistas foram
atualizadas, regulamentando o trabalho flexivel no pais. Agora, a Consolidacdo das Leis
de Trabalho (CLT)* ampara os profissionais intermitentes, ou seja, que nio possuem
vinculo continuo com alguma empresa, essa condi¢dao engloba autonomos e freelancer, €
quem desenvolve seu trabalho em home office, mas neste caso sendo integrante de uma
empresa, como divulgado pelo Jornal Correio Braziliense (2019, n/d):

“Nas duas situagdes, fica garantido o pagamento dos direitos trabalhistas,

como o desconto para o Fundo de Garantia do Tempo de Servigo (FGTS), férias e

13° salario proporcionais. No caso do trabalho intermitente, ¢ essencial que as partes
firmem acordo por escrito, que especifique o valor que sera pago por hora. A

4 A Consolidagio das Leis do Trabalho (CLT) é uma lei do Brasil referente ao direito do trabalho e
ao direito processual do trabalho. Ela foi criada através do Decreto-Lei n.° 5 452, de 1 de maio de 1943 ¢
sancionada pelo entdo presidente Getilio Vargas durante o periodo do Estado Novo, entre 1937 ¢ 1945,
unificando toda legislagdo trabalhista e existente no Brasil. Fonte: Wikipédia. 20 de setembro de 2019.
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remuneragdo ndo pode ser inferior a hora do salario minimo (hoje equivalente a R$
4,26) ou, caso haja funcionarios contratados para a mesma fung@o naquela empresa,
o valor tem que ser equivalente. O dinheiro referente ao FGTS devera ser depositado
na conta do funcionario na Caixa Econdémica Federal, como o que ¢ feito com um
trabalhador regular. O recibo de pagamento devera conter a discriminagdo de cada
um desses valores, para que o trabalhador saiba o que est4 recebendo.”

Embora as duas situagdes tenham garantias gerais iguais, como as atividades sdo
exercidas de maneiras distintas entre as duas categorias, ha particularidades

regulamentadoras para cada uma delas, firmadas da seguinte forma:

e Intermitentes: Sua contratacio deve ser feita em cardter de servigo
extraordinario, ou seja, visto como um refor¢o em situagdes especificas,
como por exemplo garcom (empregado de mesa) ou animadores de festa,
por exemplo e realizadas nas instalagdes da empresa.

e Home office: O trabalho ¢ desenvolvido de forma continua fora das
dependéncias da organizacgdo, com horario pré-estabelecido em contrato ou
mesmo que ndo determina o horario de inicio e fim, deve esté clara a carga
horaria semanal que deverd ser cumprida. Nesse tipo de trabalho ndo sdo
contabilizadas horas extras. Quanto aos gastos de materiais, energia,
telefone e outros fica aberto para negociagdo entre as partes, mas deve
constar no contrato.

As leis ainda s@o muito embrionarias € ndo contemplam todas as realidades de
trabalho flexivel, mas com base nos resultados da pesquisa que serdo apresentados a
diante e com o alargamento dessa realidade, uma medida futura que serd necessaria ¢ a
revisdo de leis trabalhistas e criagdo de nova legislacdo para amparar esse tipo de

trabalhador, viabilizar a contratag@o justa por parte das empresas nos dois paises.

Retomando a pesquisa da Polar Insight (2019), ainda vale apresentar alguns dados.
Referente ao grupo pesquisado foi relatado que jovens, licenciados e mulheres sdo os
trabalhadores que menos flexibilidade tém no mercado laboral portugués, e o perfil do
“trabalhador flexivel” ¢ em sua maioria composta pelo género masculino, com idade
superior aos 46 anos, incorporado em grandes empresas, com seus rendimentos elevados

e responsabilidades de coordenagdo de pessoas.

Ainda em tempo, a Polar Insight (2019) também mapeou os elementos que ajudam
a quebrar o paradigma do trabalho tradicional e a inserir essa proposta de trabalho flexivel

no mercado. O primeiro fator pontuado € o ganho de confian¢a na economia portuguesa,
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promovendo a sensacdo de estabilidade e aumento na autoestima do trabalhador; o
intercAmbio cultural, quesito que gera troca e disseminagdo de conhecimento, costumes,
praticas e rotinas laborais; além da nova geracdo de trabalhadores, que sdo jovens
portugueses conhecedores do trabalho somente em contexto de flexibilidade laboral. Uma
pesquisa realizada em 2019 pela International Workplace Group (IWG), com 15 mil
profissionais em todo o mundo, no qual o Brasil esta incluso, aponta que 83% de seus
entrevistados creditam a flexibilidade como um argumento decisivo para escolha de uma

proposta de emprego e mostra um aumento na produtividade.

A mobilidade se tornou um atrativo para esses talentos, tanto que tem aumentado o
nimero de anuncios destacando o oferecimento de empregos com a opg¢do “trabalho
flexivel”, e para se atualizarem existem empresas que ja estdo adaptando departamentos
inteiros, que atuam na maneira tradicional, para essa nova realidade, viabilizando
processos e demais quesitos-chave para que as atividades sejam realizadas de maneira
remota a fim de potencializar seu nivel de retencdo. A IWG (2019, p. 21) relata que “A
maioria das empresas comeca aderindo a uma jornada flexivel, depois ao ambiente de

trabalho maledavel e, entdo, as ferramentas de tecnologia que permitem o conjunto delas”.

Segundo o IWG (2019), para os entrevistados existem trés principais formas de ter
um trabalho flexivel, sendo elas: ter capacidade de escolher o local de trabalho; possuir
controle sobre a propria jornada; e organizar a carga de trabalho de forma independente.
Em geral, a visdo do empregador ¢ semelhante, e dentro dessas vertentes procura métodos
de alcancar esse objetivo, seja permitir que o funcionario faga horario alternativo, ou ir
reduzindo gradativamente os dias de trabalho nas instalagdes da empresa, estas
combinadas amigavelmente entre as partes, ou contar com funcionarios em home office
respeitando o horario estipulado pela instituicdo, e at¢ mesmo um mix de rotinas flex e
tradicional ao longo da semana. Essa variedade de possibilidades ¢ possivel devido a
grande populacdo trabalhadora e a vasta quantidade de perfil de empresas atuando no
pais.

“No Brasil, foram entrevistadas 1.116 pessoas. Desse total, 72% consideram

que a existéncia de politicas flexiveis de trabalho ¢ essencial para uma empresa, e

67% disseram que a empresa para a qual trabalham possui alguma politica de

flexibilidade, dado superior, portanto, ao da média mundial. Para 76% dos brasileiros

ouvidos, os espagos flexiveis poderiam reduzir significativamente o tempo que
gastam com deslocamento para ir ao trabalho e voltar.” (IWG, 2019, p. 16).
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De fato, os brasileiros passam muito tempo no transito para concluir o percurso de
ida e volta do trabalho. As horas do dia perdidas dessa forma causam grande incomodo e
insatisfagdo, pois poderiam ser momentos de convivio com a familia ou destinados a
cuidados da saude, esses e outros motivos sdo apresentados pela pesquisa e explicam a

forma de pensar dessa classe trabalhadora.

“Os trabalhadores estdo cada vez mais conscientes das novas maneiras de
trabalhar que as mudancas na tecnologia estdo trazendo - particularmente os nativos
digitais que cresceram com essa tecnologia e cujas expectativas sdo menos afetadas
pelo que era possivel antes. Eles sabem que podem trabalhar em qualquer lugar e
também sabem que podem trabalhar de maneiras diferentes, adequadas a eles e a
seus estilos de vida. Isso significa que eles apreciam a flexibilidade. Por que eles
deveriam se deslocar por duas horas ou mais por dia? Por que eles deveriam trabalhar
nas cidades se preferiam o campo? Eles querem trabalhar para uma empresa na qual
possam experimentar os beneficios de uma comunidade colaborativa, onde quer que
estejam, sem perder horas do dia.” (IWG, 2019, p.15).

Uma nova modalidade de jornada laboral flexivel que estd sendo testada pela
Unilever no Brasil ¢ o compartilhamento de cargo (job sharing). Quando a empresa
anunciou em abril que o cargo de Dire¢@o de Recursos Humanos seria dividido entre duas

profissionais, a noticia causou grande repercussdo nos meios de comunicagao.

“O projeto surgiu a partir da confluéncia entre as demandas individuais das
duas funcionarias e a agenda da companhia, que prioriza a inovagdo nas relagdes de
trabalho continuamente. Essa decisdo vem embasada no cenario de ampla adeséo a
novos modelos de intera¢do em tempos de economia compartilhada vem mostrando
como o consumo, a produgio e os servigos podem agregar valor ao se tornarem
colaborativos.” (Unilever, 2019, n/d).

Desse modo, as duas funciondrias trabalham juntas na empresa um dia na semana
em atividades consideradas mais estratégicas para a empresa e os outros dois dias sdo
destinados as atividades secundarias e ou que envolvam a necessidade de ter mais contato
presencial com a equipe. Segundo a Unilever (2019), esta ¢ a primeira vez que a empresa
experimenta esse formato no Brasil, entdo quando esse projeto finalizar ele passara por

avaliacdes podendo ser replicado para outras areas.

Mesmo com todas as possibilidades de trabalho flexivel apresentadas ainda ndo é o
suficiente para os ndmades digitais, que sentem uma ainda maior necessidade de

autonomia no trabalho, como sera aprofundado em seguida.
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3.1. Conceito e histéria dos nomades digitais
Por isso, quem ainda ndo conhega o termo ou confunda com pessoas que somente

trabalham remotamente em outro pais, executivos que viajam com frequéncia, pessoas
que tiraram um ano sabatico ou até mesmo mochileiros, porém esse grupo nio viaja para
trabalhar ou viaja para descansar do trabalho, nesse caso a propor¢do ¢ de 50% para cada,

ou seja, eles trabalham enquanto viajam.

Pode-se dizer que o ndémade digital desenvolve suas atividades profissionais
remotamente e geralmente tem flexibilidade sobre sua jornada laboral didria, e referente
ao perfil desse trabalhador, percebe-se uma maior necessidade de liberdade para gerir sua
carreira em todos os niveis, além do desejo de conhecer novas culturas, pessoas, lugares,
obtendo um modelo de trabalho profundamente entrelacado ao seu estilo de vida,

creditando um perfil tnico de profissional.

Provavelmente a fala de Buscher seja o melhor resumo sobre a intengdo de tudo
escrito até o momento, pois segundo o autor (2014, p. 224) “assim como os ndmades
tradicionais, os trabalhadores nomades de hoje s@o parte de um grande contexto
tecnologico, socioeconomico e politico.” Os indicadores gerais ja foram apresentados,

agora essa classe serd devidamente apresentada.

Os avangos tecnologicos das TIC foram fundamentais para o surgimento desse
trabalhador, pois os artefatos usados por eles viabilizam a vida mobile que levam, afinal
seria dificil viajar com um computador com monitor de tubo, teclado, HD externo, mouse,
além das roupas, calgados, itens de higiene pessoal € o que mais precisarem em suas
jornadas. Nao seria uma tarefa muito pratica, pois além dos riscos de danificar os
equipamentos com mais facilidade, ainda tem o fato de eles geralmente passarem pouco
tempo em cada lugar, somado as restrigdes que os meios de transportes impdem sobre
limite de peso. E verdade que alguns némades usam carro proprio ou motorhome
(autocaravana) e conseguem um pouco mais de autonomia nesse quesito, mas de qualquer
forma ainda assim suas vidas ficam reduzidos a poucos pertences, praticando muitas

vezes 0 minimalismo — termo que serd melhor descrito adiante.

Combinado com as TIC, a expansdo da internet banda larga ¢ o segundo pilar
essencial para a realizag¢do do trabalho remotamente, pois a comunicag@o entre o ndmade
e o publico final ou a empresa para a qual presta servico ¢ criada e mantida dessa forma.

A internet também serve para ter acesso a materiais armazenados em clouds, acesso a
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plataformas de edig¢do de seus produtos e servicos, bem como para a divulgacdo e venda

deles. Essa dupla € praticamente 50% do “escritério”.

O terceiro pilar fundamental para essa pratica que nao pode deixar de ser citado € o
desenvolvimento do trade turistico, que com o passar dos anos teve sua frota de aeronaves
ampliada, proporcionando a reducdo de precos nas passagens, além da diversidade na
oferta de destinos. IEsse movimento se expande para os outros meios de transportes

terrestres.

Comportamento similar aconteceu com os meios de hospedagens e refletiu-se no
comportamento do turista. H4 algumas décadas, as pessoas praticamente s6 viajavam para
visitar os parentes que moravam longe e ficavam na casa desses, seja para comemorar
festividades ou para comemorar um aniversario mais especial, pois a oferta era menor e
o preco mais elevado. Esse cendrio s6 comecgou a mudar apés Thomas Cook, em 1841,
organizar o que seria a primeira excursdo incluindo todos os elementos turisticos, a base
de muita persuasdo a fim de baratear os custos. Apds o grande sucesso e replicando o
método, abriu a primeira agéncia de turismo e formatando o sistema de trabalho do
segmento Rejowski (2005). Hoje, com o alagarmento da atividade, o turista pode contar

com uma vasta gama de oferta que atende aos mais diversos perfis.

Assim como a comunica¢do passou por uma profunda transformacdo e ainda
enfrenta desafios diarios em consequéncia da aceleracdo mundial proveniente da internet
e a globalizagdo, no turismo o impacto também néo ¢ diferente, e isso pode ser percebido,
segundo Rejowski (2005) especialmente no final dos anos 90 do século XX nos
transportes mais rapidos, na redug¢do do tempo de estadia nas localidades e diversidade
de oferta de produtos e servigos oferecidos pelas agéncias e pelos sites especializados que
comegavam a oferecer esse tipo de produto, para diferentes perfis de turistas, seja por

localizag@o, prego ou identifica¢do de valores pessoais diante da filosofia da empresa.

Com esses elementos disponibilizados em maior quantidade, ndo se trata do
ndmade pastoril que se vale desses recursos para continuar a desempenhar seu oficio, mas
sim de uma nova classe de trabalhadores que bebe da origem nomade, mas que usufrui
das tecnologias ao seu dispor para trabalhar. Essa inspira¢do nomade ¢ abordada por
Meyowitz (2003) na perspectiva da sobreposicao e indefini¢des de papéis sociais, pois
para os ndmades cldssicos ndo havia diferenca entre a nogdo de lugar de trabalho, casa ou

lazer. Com esse pensamento, entende-se que para o autor o nomade digital ndo divide
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suas relacdes em camadas ou separa de qualquer outra forma, ficando bem claro na
seguinte afirmacdo: “ Uma caracteristica fundamental da era eletronica é que a maioria
das fronteiras fisica, social, cultural, politica e economica estd tornando-se porosa, as
vezes ao ponto de desaparecer funcionalmente” (Meyowitz, 2003, p. 97). Como este
profissional tem essa base referencial, ¢ intitulado como ndmade para mostrar que gragas
a utilizagdo da tecnologia € livre para se deslocar, pois como ja previam Makiamoto e
Manners (1997), os individuos se tornariam mais independentes geograficamente e
possuiriam mais liberdade de escolha podendo optar por duas alternativas quase que

opostas, ou seja, sendo ndmade ou sedentério.

Assinalando a op¢ao ndmade digital, esse tera que dispor de um grupo de elementos
combinados de suporte para a realizacdo de sua atividades didrias, comunicagdo e acesso
a internet indispensaveis nos tempos atuais. O smartphone e o computador portatil,
companheiros inseparaveis desse sujeito, sdo os equipamentos mobile, artefatos que
possibilitam a mobilidade; as tecnologias sem fio que fornecem conexdo a /inks de
comunicacdo sem fio como sdo as redes de telefonia celular, bluetooth, sinal via satélite,
sdo as ubiquas sdo as redes sem fio que promovem comunicacdo entre os artefatos

independente de onde se encontram (Saccol & Reinhard, 2004).

E como encontramos no blogue Nomades Digitais, a maior referéncia no Brasil

sobre o0 assunto.

“com a evolugdo da era digital e das tecnologias mdveis, cada dia mais pessoas
comecaram a perceber que os limites geograficos ndo sdo mais precisos. Se vocé
pode trabalhar de casa, usando a tecnologia, vocé€ pode trabalhar de qualquer lugar
do mundo. E esse ¢ o novo Sonho Americano pra muita gente, € 0s personagens
dessa nova histéria ganharam o nome de “Nomades Digitais.” (Viegas & Barbosa,
2019, p.n/d).

A titulacdo referente aos ndmades digitais t€ém algumas variantes. Abaixo serdo
apresentadas as mais conhecidas com o nome do autor que cunhou o termo e¢ uma breve

explicagdo sobre cada.

AUTOR ANO TERMO RESUMO

E qualquer alternativa para substituir as viagens ao
Mello 1999 Teletrabalho | trabalho por tecnologias de informagdo como
telecomunicagdes e computadores.
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McLuhan 1974 Nomades | Aqui é feita previsdo de como seriam os individuos
no futuro destacando que a abundancia tecnoldgica
proporcionaria dois grupos distintos contendo os
seres sedentarios e os ndmades

Modernos

Mark e Su 2008 Nomadicity |Usa o termo para definir um modelo de trabalho
mével onde as pessoas estdo sempre em
movimento, fazendo viagens de longas distancias
somente com compertences essenciais para ter uma
base de trabalho para desenvolver suas atividades
no local de trabalho temporario que preferir.

Makimoto 1997 Nomades | Define um novo estilo de vida no qual os individuos
Digitais sdo livres das limitagdes do tempo e localizagdo,
sendo isso possivel gragas as comunicag@o de alta
velocidade por meio dos dispositivos moveis.

Quadro 4: Variac¢des do termo nomade digital.
Fonte: Organizado pela autora.

Existem ainda outros termos para referenciar esse grupo de trabalhadores, cada um
evidenciando uma perspectiva, mas todos colaborando na descricdo do mesmo. Sobre o
quadro acima, vale fazer uma observagao a respeito de como o termo “teletrabalho”, que
surge relatado em documentos mais antigos no Brasil, especialmente na década de 1990.
Quanto a escolha deste trabalho, optamos por utilizar o termo “ndémades digitais”, o que
justificamos pelo fato de ser o mais popular na atualidade, especialmente entre quem vive
dessa forma, por melhor se enquadrar na perstectiva da autora visando o objetivo desse
estudo, além de ser cunhado por Makimoto (1997), maior referéncia no assunto a nivel

mundial.

A este conceito ainda ¢ acrescentada o “espirito de liberdade” refletido no desejo
de autonomia intrinseca nesse individuo, combinada com a consideragdo de Castells
(2000) sobre a tendéncia em aumentar a tomada de decisdo ¢ autonomia dos trabalhadores

do conhecimento que cada vez mais tornam-se os ativos mais valiosos das empresas.

Até ao momento deste estudo, foram abordados mais profundamente os
profissionais que possuem trabalhos remotos, mas que fazem parte de alguma
organizacdo, porém como ja dito, esta ndo ¢ a inica possibilidade de atuag¢do. Os ndmades
sdo prova disso. Eles até podem ser e fazer outros trabalhos extras, porém como
profissionais independentes utilizam todas as oportunidades que a internet pode oferecer,
como trabalhar como free lancer em servigos rapidos; se envolver em projetos um pouco

mais extensos; prestar consultoria; e desenvolver, divulgar e vender produtos e servigos
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proprios. Este ultimo caso, muitas vezes, requer a criagdo o relacionamento intimo com
o publico, pois muitas vezes se trata de palestrantes, escritores, designers, YouTubers ou

criadores de conteudo no geral.

Estes utilizam as redes sociais, como Instagram, Facebook, TikTok® ou Youtube
para divulgacgdo, e mais do que isso, para fidelizar seu publico por meio de um estreito
relacionamento, pois como Lemos (2002, p. 13) destaca as principais caracteristicas dessa
cibercultura sdo “o compartilhamento de arquivos, musica, fotos, filmes, etc.”. Sendo
assim, independente de onde esse trabalhador (que agora se torta uma figura publica) se
encontra, ele “carrega” seus seguidores a todos os lugares e compartilha diversos

momentos do seu cotidiano, pois como bem descreve Santaella (2011, p. 4):

“Na medida em que a comunicagdo entre as pessoas € 0 acesso a internet
comecaram a se desprender dos filamentos de suas dncoras geograficas — modems,
cabos e desktops — espagos publicos, ruas, parques ¢ todo o ambiente urbano foram
adquirindo um novo desenho que resulta da conex@o a internet enquanto a vida vai
acontecendo. Assim, essa quinta geracdo de tecnologias comunicacionais, a da
conexdo continua, ¢ constituida por uma rede movel de pessoas e de tecnologias
ndmades que operam em espagos fisicos ndo contiguos.”

Como ja previa Santaella (2011), os celulares seriam cada vez mais inteligentes e a
fungdo fouch seria obrigatoria para todos os dipositivos moéveis, deixando as relagdes
literalmente conectadas pelas pontas dos dedos. Essa relacdo hoje tdo habitual,
anteriormente era considerada invasiva chamando a atencdo de muitos quando Colin
Wright® adotou um estilo de vida em constante transito, e mais ainda dando ao seu ptiblico

o poder de em quatro e quatro meses, de decidirem onde ele ird morar.

Colin Wright, ao mesmo tempo que estd descobrindo a nova cidade para qual acaba

de se mudar também, publica livros, atualiza seu blog, disponibilizando novos contetdos

> O TikTok, anteriormente chamado de Musical.ly, ¢ um aplicativo que permite gravar videos curtos,
geralmente com dublagens musicais, dangas, clipes ou cenas de humor. O app chegou a lista dos mais baixados nos
Estados Unidos no més de outubro, contado com 130 milhdes de wusuarios, e ficando a frente
de Instagram e Facebook. O servigo é febre entre o publico jovem asiatico, especialmente entre os chineses, mas
também faz sucesso no Brasil. Extraido do site: https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/11/0-que-e-
tiktok-conheca-o-app-mais-baixado-que-instagram-e-facebook-nos-eua.ghtml

6 E considerado um dos némades digitais mais conhecido no mundo. Eu sou originalmente da
California. Eu viajo em periodo integral desde 2009, as vezes pedindo aos meus leitores para votar para
onde devo mudar a seguir. Apresentei workshops sobre branding e lecionei aulas de design. Escrevi livros
sobre curadoria e vida intencional e produzi episddios de podcast, Let's Know Things. Publico um boletim
por e- mail e blog no Exile Lifestyle. Extraido do site: https://colin.io/about/
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em seu podcast, palestrando pelo mundo, tudo ao mesmo tempo, sendo um homem
multiplataformas. Ele poderia ser o exemplo ideal de Bauman (2011) referente a
modernidade liquida, que apresenta multiplas oportunidades onde todas devem ser

experienciadas instantaneamente:

“Qualquer oportunidade que ndo for aproveitada aqui e agora ¢ uma
oportunidade perdida; ndo a aproveitar ¢ assim imperdoavel e ndo ha desculpa facil
para isso, ¢ nem justificativa. “Agora” é a palavra-chave da estratégia de vida, ao
que quer que essa estratégia se aplique e independente do que mais possa sugerir.”
(Bauman, 2001, p. 187).

Nessa condicdo, tudo deve ser otimizado desde os itens levados na bagagem, a
seguir pelo exemplo de Colin Wright, famoso por seus 51 pertences, até aos lugares
utilizados para desenvolver seus projetos, por isso bastando um sinal de internet ja se
pode chamar o local de escritério. Neste caso, esse recurso pode ser considerado um
“04sis” para um nomade digital indiferentemente se tratar de um coworking’, café ou a

casa temporaria.

Mas para manter esse estilo de vida, onde se pretende conciliar trabalho e lazer, ndo
¢ uma tarefa facil, pois se por um lado o trabalho convencional ¢ limitante em certos
aspectos, por outro ele oferece mais seguranga e estabilidade, como uma remuneragdo
fixa pré-estabelecida, condi¢des estruturais e plano de carreira. Optando pela liberdade,

o nomade precisa de disciplina, organiza¢ao e foco didrio para viver dessa forma.

Revelando a “férmula do sucesso”, Tim Ferriss langou em 2007 o livro “Trabalhe
quatro horas por semana™ no qual elaborou uma metodologia de trabalho de
gerenciamento de tempo (laboral e pessoal) e desenvolvimento profissional, visando o
sucesso financeiro. Seu livro virou um best seller, assim como todo a sua restante obra,
segundo o The New York Times, mas além de alcancar esse sucesso, Ferriss também ¢
investidor anjo e membro do conselheiro no Facebook, Twitter, além de outras startups
menores. O sucesso desse livro tem uma importancia simbolica, pois marca o crescimento

expressivo no numero de pessoas que tomaram coragem e decidiram adotar este estilo de

7 Trata-se de um modelo de trabalho que diz respeito a partilha de espaco e dos recursos de trabalho,
por duas ou mais pessoas, podendo ser profissionais das mais diversas areas. Normalmente, sdo
trabalhadores independentes, profissionais liberais ou com pequenas empresas, que preferem partilhar um
espaco de trabalho ao isolamento em casa. Extraido do site: https://www.e-konomista.pt/artigo/coworking/

8 Titulo original: The 4-hour work week

82



vida. E claro que nessa altura as TIC estavam mais popularizadas contribuindo
consideravelmente para esse cendrio, possibilitando a rotina de trabalho e viagem em
simultaneo mais palpavel, porque somente pessoas provenientes de familias abastardas

conseguiam dedicar longos periodos para viagens.

No Brasil, mais ou menos no mesmo ano, surgiu o site “Nomades Digitais” dos
ndmades Eme Viegas e Jaque Barbosa, onde relatam suas experiéncias, fazem indicacao
de destinos, o primeiro a realizar venda de curso online para quem quisesse informagdes
mais detalhadas sobre como aderir esse estilo de vida. A fim de fazer o leitor refletir sobre

o estado atual de sua vida o site traz o artigo “Manifesto Nomade Digitais":

“O modelo social que a maioria das pessoas considera “normal”, é oriundo do final
da Segunda Guerra Mundial. Com tudo destruido, com a economia quebrada, com
altas taxas de desemprego, falta de moradia, e familias desfalcadas pela guerra, o
sonho das pessoas passou a ser reconquistar as perdas. Isso significava ter uma casa
bonita, com cerca branca ¢ grama aparada, uma carreira de sucesso em uma grande
empresa, trabalhar sempre mais para conseguir aquela promocgdo, para poder
finalmente casar, ter filhos, um belo carro na garagem ¢ duas férias de 15 dias ao
ano. Construiu-se, assim, o Sonho Americano. Isso significa que antes mesmo de
vocé nascer, o mundo ja tinha expectativas sobre voc€, impondo um caminho que ¢é
tracado da mesma forma pela maioria das pessoas. Te fizeram acreditar que néo
havia outras escolhas. Que essa era a unica trilha possivel para a felicidade. Eles
estavam enganados.” (Viegas e Barbosa, 2019, n/d).

Depois de todas as correntes tedricas apresentadas ao longo desse documento
mostrando os anseios dessa e da proxima geragdo, discorrendo sobre o qudo importante é
ser um profissional criativo e inovador sabendo alinhar essas virtudes ao bom uso da
tecnologia em um mundo mobile e conectado, se deparar com um trecho do manifesto,
onde sdo elencadas expectativas rigidas sobre o futuro, seguir o planejamento de vida
acima entra em conflito com as previsdes sociais futuras. Obviamente o ponto mais
importante aqui ndo ¢ concordar ou discordar por completo, esclarecer que existem mais

possibilidades.

Essa reflexao proposta pelo casal ganha mais credibilidade apds saber que estes ndmades
sdo donos de mais dois sites bastante populares, sendo o “Casal sem Vergonha” com
conteudo exclusivo sobre sexo e relacionamentos amorosos e o Hypeness que aborda todo

o universo de criatividade, inovagdo com teor inspiracional, que até o ano de 2016 “’juntos
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somam mais de 10 milhdes eleitores por més e mais de 2.5 milhdes9 de reais de

faturamento anual” (Viegas & Barbosa, 2016, n/d).

Com a demanda de interesse aumentando, com o intuito de se tornar ndmade digital,
mais contetidos sobre o assunto foram criados como por exemplo sobre melhores
destinos, lista de profissdes mais indicadas para converter a rotina tradicional para a
realidade némade digital, siga o perfil de um dado nomade para inspirar seu dia, e é claro,

a venda de curso “preparatdrio” também cresceu.

As motivagdes principais dessas pessoas em mudar completamente suas vidas sdo
muito diversas, e esse sera um dos pontos que sera respondido ao longo do trabalho
empirico que serd apresentado de seguida, ¢ que tem a oportunidade de explorar mais
aprofundadamente como ¢é viver dessa forma, objetivando relatar “sinergias entre
plataformas digitais no trabalho dos ndmades digitais”. Outras questdes que serdo
respondidas referentes a esse profissional, que tem as esferas da vida pessoal e
profissional tdo entrelagadas sdo: quais sdo os artefactos e as plataformas mais utilizadas
por eles para desempenhar o trabalho?; qual a ¢ a carga horaria de trabalho diario, em
média?; quais sdo os pontos positivos e negativos de trabalhar dessa forma?; dentre outras

questdes, mas sempre comparando se ha diferenca entre portugueses e brasileiros.

9 O valor de 2.5 milhdes de reais corresponde aproximadamente a 500 mil euros. Sobre o
funcionamento, a empresa funciona totalmente online.
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4  Metodologia

A metodologia aplicada tem como objetivos examinar, descrever e avaliar os
métodos e técnicas de pesquisa que possibilitam a melhor coleta e processamento das
informagdes, orientada para resolver problemas e/ou questdes de investigagdo (Prodanov

e Freitas, 2013).

Definir a metodologia mais adequada ao tema e as questdes de investigacdo
formuladas ¢ de suma importancia para o alcance de bons resultados e, para além disso,
que a investigacdo possa ser de relevancia. Sendo assim, a primeira fase deste trabalho
teve inicio com a revisdo de literatura, pretendendo construir um cendrio conceitual sobre
a origem desse profissional ndmade e a flexibilidade de trabalho inerente a sua realidade

trabalhista.

Na fase empirica deste estudo optou-se por adotar uma abordagem qualitativa, que

sera descrita ap0s a apresentagdo dos objetivos.

4.1 Objetivo primario e objetivos secundarios
No caso desta pesquisa, a questdo principal a explorar ¢ as sinergias que as

plataformas digitais podem proporcionar para o desenvolvimento dos trabalhos realizados
pelos ndmades digitais, visto que somente a partir do advento das TIC pode acontecer o

desenvolvimento desse tipo de trabalhador que associa o trabalho ao seu estilo de vida.
Em seguida, apresentamos objetivos secundarios:
e Identificar os principais fatores para adotar o estilo ndmade digital;

e Estudar a configuragdo do arranjo trabalhista: vinculado a uma empresa

fisica, empresa online ou auténomo;
e Identificar os locais de trabalhos mais utilizados;
e Definir a carga horaria diaria, em média;

e Identificar pontos positivos e negativos de trabalhar dessa forma;
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e Apontar as plataformas digitais utilizadas por esses publicos para
desenvolver seu trabalho, bem como identificar as que sdo

maioritariamente utilizadas;

e Explorar se a plataforma usada tem impacto na capacidade de conseguir

novos clientes; e

e Compreender se a cidade ou pais influencia na escolha e desempenho

do trabalho realizado.

e Comparar se existem diferencas comportamentais entre os brasileiros e

0s portugueses.

A comparagdo entre os participantes dos dois paises envolvidos € interessante para
a pesquisa pela possibilidade de revelar se ha diferengas entre si, visto que as duas nagdes
investiram em tecnologia e em uma nova economia — respeitando as caracteristicas locais

de cada lugar - e com isso tiveram sua populacdo transformada.

Abaixo sera apresentado o método escolhido para alcangar esses objetivos.

4.2 Método Qualitativo
Este estudo trata-se de uma pesquisa exploratdria devido ao tema ainda ser pouco

abordado dentro da academia, mercado e na sociedade em geral. Ele ¢ desenvolvido
visando proporcionar um cenario geral sobre um determinado facto, onde se busca
“padrdes, ideias ou hipdteses, em vez de testar ou confirmar uma hipotese” (Collis &

Hussey, 2005, p. 24).

Em detrimento de uma pesquisa mais abrangente e representativa sobre o assunto,
a pesquisa qualitativa mostrou-se mais interessante a fim de revelar mais informagdes
referentes a procedimentos, ao perfil do publico, a padrées de comportamento, entre
outros possiveis elementos que podem ser analisados. Sendo assim, a pesquisa
exploratdria segue uma orientagdo voltada para a descoberta e para o aprofundamento de
tendéncias, perfeitamente adequada ao estudo de fendmenos recentes/emergentes, como

o caso do nomades digitais, descrito ao longo do enquadramento teorico.
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Na metodologia qualitativa, normalmente o fendmeno pode ser entendido por meio
da exploragdo do conceito ou fendmeno, sendo uma metodologia mais usada para

explorar topicos pouco estudados (Creswell, 2009), em abordagens exploratdrias.

A técnica escolhida para este trabalho é uma das mais usadas nas Ciéncias Sociais
para recolha de dados, a entrevista. Quando essa ¢ semiestruturada, ela guia o
entrevistador, porém confere-lhe liberdade para fazer interven¢des nos momentos

necessarios para esclarecer alguma davida ou conseguir informagao suplementar.

Guerra (2006) lembra do espaco destinado as perguntas de caracterizagdo do
entrevistado, que ird compor a amostra, como: Idade, datas relacionadas, género. Essas

que geralmente sdo fechadas e objetivas. Guerra (2006) ainda acrescenta:

“A maior parte das vezes, os investigadores que conceberam a pesquisa
também sdo quem realiza as entrevistas as entrevistas, pelo que, quando acabam de
conceber o guido, j4 o conhecem perfeitamente e t€ém-no memorizado. Essa
memorizagdo permite que seguir o discurso do entrevistado na sua logica propria
sem preocupacdo com a ordem do questionamento, introduzindo as perguntas de
«lembran¢a» quando oportuno, assemelhando-a a entrevista a uma conversa
informal e fluida. De facto, nem o modo de perguntar nem a ordem das perguntas ¢
importante, pois o apelo a racionalidade do actor permite a proximidade no
vocabuldrio e a sequencia. A questdo mais importante na construg¢@o do guifio néo ¢é
nenhuma das acima descritas, que s3o do conhecimento geral. A questdo mais
importante ¢ a clarificagdo dos objetivos e dimensdes de analise que a entrevista
comporta.”

Segundo Albarello at. all. (2005), no tratamento de dados de entrevistas,
distinguem-se em trés tipos de objetivos: Descri¢do simples; Descri¢do analitica; e Teoria
local. Aprofundado na Descri¢do analitica trata-se de um trabalho mais inovador, pois
suas categorias sdo descobertas individualmente a partir dos dados. Ao contrario da
descricdo simples, que parte de classes e com uma grelha pré-definida por algum autor,

aqui:

“decorre do facto de o analista pretender evitar dar inicio ao seu trabalho com
esquemas de raciocinio preconcebidos, ndo desejar impor categorias pré-fabricadas
que ndo «encaixam» no universo socio-simbolico que se esforga por descrever ou,
mais exatamente, por compreender.”. Albarello at. all. (2005, p. 121).
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Essa medida possibilita um novo olhar sobre a questdo estudada, pois, mediante a
interpretagdo, se esfor¢a em reconstruir o significado visado pelos sujeitos do cendrio
tratado, desvendando os sentidos de uma ag¢ao ou situagdo com o objetivo de explicar suas

causas e/ou efeitos.

4.3 Selecao e caracterizacao da amostra
Visando o carater exploratdrio da pesquisa, foi analisado um grupo constituido por

10 brasileiros e 10 portugueses que tém em comum o modo de vida nomade digital, dessa
forma criou-se uma amostra intencional (purposive em inglés), ndo probabilistica e ndo
representativa do universo. O objetivo desta amostra é precisamente aprofundar o
fenomeno selecionando participantes que correspondem a um conjunto de critérios. Neste
caso sdo: 1) Ser nomade digital e 2) Ser brasileiro ou portugués. Esse ultimo critério tem
como finalidade verificar se existem diferencas comportamentais entre as duas nagdes.
Nessa amostra intencional procurou-se diversificar o perfil dos entrevistados para que
contemplasse as mais variadas formas de viver e trabalhar dessa maneira, proporcionando
diversidade de experiéncias e narrativas para enriquecimento do trabalho. Os critérios
considerados foram: 1) Cada nacionalidade comtemplada no estudo ser composta de
forma igualitaria por ambos os géneros masculino e feminino; 2) Diversificar o maximo
possivel a faixa etaria; 3) Diversificar a drea de atuacdo destes profissionais; 4) Diferentes
tempos de experiéncia como ndmade digital; e 5) Tipo de arranjo de trabalho, ou seja, ser
vinculado a uma empresa de sede fisica, pertencer a uma empresa digital ou ser autonomo.

Entre os ndmades digitais ¢ comum o compartilhamento de sua rotina, e por vezes
essa ¢ a origem da sua fonte de renda, por isso alguns ndémades portugueses e brasileiros
foram contactados por meio de suas redes sociais ou outros contatos profissionais oficiais.
Parte dos entrevistados portugueses e brasileiros foram encontrados a partir de buscas nas
redes sociais (/nstagram e Facebook). Para encontra-los foram usadas as seguintes
hashtags: #nomadedigital, #noOmadedigital, #nomade, #nomades #nomadas,
#nomadadigital, #digitalnomad, #digitalnomads e #digitalnomadlifestyle. Outros foram
encontrados a partir de procura no Google com a utilizacdo das palavras-chaves como:
110;

ndmades digital; nomade digital; ndmada digital'”; nomadismo digital, blog de viagem

(despois verificava se o autor era ndomade digital). Nesses dois grupos, dependendo dos

10 Os termos “némade digital” e “némada digital” sdo usados entre os portugueses para se referirem
a esse estilo de vida.
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contatos publicos disponiveis, foram enviadas mensagem de texto privadas e e-mails.
Dois entrevistados brasileiros t€ém origem do meio social da entrevistadora, a esses foi
feito o convite para participar na entrevista por mensagem de WhatsApp. Para concluir a
amostra, foi pedido que os entrevistados portugueses indicassem o contato de pelo menos
mais um nomade, seguindo a técnica de amostragem “bola de neve”, € com esses 0s
contatos foram feitos por WhatsApp ou e-mail. O texto convite era padronizado para todos
os 20 convidados, s6 alterando o nome do sujeito em questao.

Dessa forma, a amostra é composta por profissionais de ambos os sexos, sendo 10
homens e 10 mulheres, que no momento estejam vivendo no estilo nomade digital. Para
ndo tendenciar as respostas, foram entrevistados profissionais das industrias criativas e
relacionadas, variando ao maximo os segmentos e¢/ou fung¢des exercidas,
independentemente de se estdo vinculados a empresas ou se sdo autdonomos, para obter
acesso as mais diferentes rotinas diarias de trabalho, gama de uso de plataformas digitais,

entre outras informagdes pertinentes.

Perfil dos entrevistados
Nome Sexo Idade Profissao Localizacgao Tempo de
atual nomadismo
R.E. Feminino |33 anos Jornalista Portugal 3 anos
R.A. |Masculino |33 anos | Produtor de Portugal 2 anos
Conteudo
P.K. Feminino |32 anos | Publicitaria Brasil 3 anos
B N.L Feminino |31 anos Designer Portugal 6 anos
r V. Masculino |43 anos Professor Holanda 9 anos
a online
s
i |D.A. |Feminino |29 anos | Empresaria Portugal 4 anos
I S.B. Masculino |34 anos Consultor Brasil 2 meses
ambiental
S.A. Masculino |37 anos Professor Australia 3 anos
online
L.U. |Feminino |31 anos Jornalista Portugal 8 anos
T.H. |Masculino |36 anos TI Noruega 2 anos
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K.Y. |Feminino |28 anos | Marketing E.UA 7 anos
Digital
G.H. |Masculino |32 anos Consultor Vietna 2 anos
C.M. |Feminino |44 anos Geografa Indonésia 3 anos
P |SM. |Feminino |33 anos | Marketing Malasia 2 anos
0 Digital
r )
¢ |FT. Masculino |34 anos | Marketing Suiga 2 anos
Digital
u
g |[RIL Masculino |35 anos Designer Inglaterra 4 anos
a
1 [J.O. Feminino |32 anos | Produtora de Laos 12 anos
Contetdo
A.P. Masculino |45 anos Blogger India 15 anos
C.V. |Feminino |36 anos Jornalista Filipinas 12 anos
J.V. Masculino |34 anos Fotografo Tailandia 7 anos

Tabela 1: Perfil dos entrevistados.
Fonte: Organizagio da autora.

4.4 Técnicas de recolha de dados
A técenica utilizada para recolha de dados foi a entrevista, essa se mostra como

mais apropriada, pois devido o nimero amostral de participantes ser suficiente para essa
pesquisa, ainda assim representa uma parcela muito pequena desse universo. Uma grande
vantagem dessa técnica € a possibilidade de se aprofundar no tema resultando em dados

sélidos.

As entrevistas individuais foram realizadas pessoalmente ou via chamada de video
pelas funcionalidades disponiveis nas plataformas WhatsApp, Instagram, Skype € Zoom
(uma plataforma de reunides online). As mesmas tiveram que ser aplicadas assim devido
a disposicdo geografica dos entrevistados e da entrevistadora, visto a natureza do publico
estudado. As entrevistas foram agendadas e aconteceram no periodo compreendido entre
os meses de agosto e outubro de 2019. O guido de perguntas estd disponibilizado no

apéndice 1.

Embora as perguntas sejam as mesmas e a conducdo das entrevistas tenha sido bem
semelhante entre todos os participantes, as entrevistas com os brasileiros duraram em
média uma hora ao passo que as realizadas com portugueses a média ficou em 35 minutos.

Todas as entrevistas foram gravadas com o consentimento prévio dos participantes,
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respeitando o Regulamento Geral da Prote¢do de Dados (RGPD) em vigor em Portugal e
as diretrizes éticas para investigagdo qualitativa em Ciéncias Sociais da Universidade
Catdlica Portuguesa. O modelo de autorizagdo aplicado pode ser encontrado no apéndice

2.

As entrevistas realizadas pessoalmente aconteceram nos locais escolhido pelos
entrevistados. Para as realizadas por video-chamadas, o local usado pela entrevistadora
foi uma sala calma e sem ruidos, na qual o fundo da imagem que aparecia para os
entrevistados era uma parede branca neutra, porém entre os entrevistados contatou-se a

utilizagdo de espagos como coworking, cafés, residéncia e Airbnb.

Quanto aos artefactos para conseguir estabelecer a conexdo, alternou-se entre
celular (telemdével) e notebook (computador portatil) dependendo da plataforma utilizada.

Esse comportamento ocorreu de ambas as partes.

Neste estudo, para a melhor andlise do uso das plataformas digitais e de como elas
possibilitam o desenvolvimento das atividades profissionais desses participantes, foi
aplicado um guido de entrevista semiestruturado, o qual permitia manter um “tom” mais
informal na aplicagdo da mesma, e ao mesmo tempo um controle por parte da

entrevistadora para alterar a ordem das perguntas caso necessario, para manter a fluidez.

O guido elaborado contém 7 perguntas fechadas, sendo que 4 sdo para construir o
perfil do entrevistado (sexo, idade, pais de origem e profissdo), 1 de sim e ndo. As outras
duas perguntas fechadas sdo baseadas numa escala de Likert, pois esta “permite medir as
atitudes e conhecer o grau de conformidade do entrevistado com qualquer afirmagdo
proposta” (Llaurado, 2015, p.1), sendo bastante Util em situagdes nas quais houve
necessidade de o entrevistado expressar sua opinido e o entrevistador conseguiu ter
condi¢des de mensurar, por meio de uma escala, o grau de intensidade de concordancia
dos entrevistados relativamente a algumas afirmacdes. As demais vinte e quatro perguntas

sdo abertas e por vezes acompanhada da subpergunta “porqué?”.

As perguntas foram elaboradas para obter dados sobre as experiéncias pessoais de
cada entrevistado, bem como para responder ou conferir se a amostra analisada
correspondia a factores e argumentos apresentados ao longo do enquadramento tedrico.
As perguntas estdo dispostas em quatro partes, cada uma correspondente a uma questio

central, ficando assim:
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1* Parte — Perfil do individuo: 4 perguntas fechadas;

2% Parte — Motivagdo para mudanga de estilo de vida/trabalho: 6 perguntas abertas
a respeito da transi¢do do estilo de trabalho tradicional para nomade digital, desde
de conhecimento do termo aos recursos e processos necessarios para alcangar esse

novo estilo de vida;

3% Parte — Relativa ao modo de trabalho e a utilizagdo das plataformas digitais para
realizagdo do trabalho: na parte mais densa da pesquisa incidindo sobre o tema
central, foram feitas 3 perguntas fechadas e 17 perguntas abertas, para entender
como se da o uso das plataformas digitais, o grau de importancia atribuidas a elas,
nivel de satisfa¢do por trabalhar assim, a média da carga horaria diaria de trabalho,

entre outras questdes pertinentes para compor o cenario trabalhista dessa classe.

4* Etapa — Outros assuntos relacionados ao nomadismo digital: foram perguntas
mais leves utilizadas para terminar a entrevista onde podera ser notado se a cidade

ou pais influencia o desenvolvimento do trabalho.

Com excecao da primeira parte, constituida pelas quatro perguntas iniciais, que t€ém
a funcdo de ajudar a tracar o perfil dos entrevistados, as demais partes foram
desenvolvidas pautadas pela revisdo bibliografica abordada nos trés primeiros capitulos
desse trabalho. A tabela abaixo apresenta um mapeamento da associacdo entre teoria e

questoes.

Questdes/Objetivos de

. L Autores e conceitos Questdes do guido
investigacao
Em qual ano e como teve
conhecimento da possibilidade
Identificar os principais Pink (2000) de trabalhar como noOmade
. O novo profissional digital?
fatores para adotar o estilo - Porque decidiu ser némade
ndomade digital Bauman (2001) digital?
Modernidade liquida - Quais sdo as caracteristicas que

um ndmade digital precisa ter?

- Ha quanto tempo vocé adotou
esse estilo de vida?

- Vocé precisou se preparar para
essa mudanga de vida? Sim
Nao
(Se ndo pular para pergunta 11)

- Quanto tempo precisou € o que
vez para alcangar esse objetivo?
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- Estudar a configuragdo do
arranjo trabalhista vinculado
a uma empresa fisica,

empresa online ou auténomo

- Identificar os locais de

trabalhos mais utilizados

- Definir a carga horaria

diaria, em média

- Identificar pontos positivos
e negativos de trabalhar

dessa forma

- Apontar as plataformas
digitais utilizadas por esses
publicos para desenvolver

seu trabalho, bem como

identificar as que sdo

maioritariamente utilizadas

- Explorar se a plataforma
usada tem impacto na
capacidade de conseguir

novos clientes

Castells (2006)
Sociedade em Rede

McLuhan (1974)
Artefatos como extensdo do
corpo humano

Santos (1989)
Caracteristicas do trabalho
flexivel

Makimoto (1997)
Conceito de nomade digital

- Por quantas cidades ou paises
vocé ja passou vivendo dessa
forma?

- Qual o ¢ tempo médio que
vocé fica em cada cidade ou

pais?
- Em quais tipos de ambientes
ambiente  geralmente  vocé

trabalha? (ex: coworking, café,
praia, casa, hotel...) Qual prefere

e porqué?

- Em média quantas horas vocé
trabalha por dia?

- Vocé trabalha de forma

autébnoma? Sim  Nao

(Se sim responda as questdes 16
el7)

- Quais as plataformas digitais
vocé usa para
conseguir/desenvolver/manter
contato com o contratante seu
trabalho?

- Vocé utiliza  alguma
plataforma digital para divulgar
seu trabalho?

- A empresa em que vocé
trabalha possui alguma
plataforma interna para a
comunicacdo e/ou gestdo dos
trabalhos da equipe?

- Quais sdo os trés fatores
(recursos/estrutura)  essenciais
para a realizagdo do trabalho
como nomade digital?

- Voce sente falta de algum tipo
de dispositivo, software,
aplicativo ou mecanismo que
melhoraria o desempenho do seu
trabalho? (esse produto pode
existir ou vocé€ pode imaginar
como seria) Qual?

- Cite os trés principais fatores
positivos e negativos de trabalhar
dessa forma?

- Sua renda ¢ totalmente
proveniente do trabalho
realizado digitalmente ou vocé
precisa completar de alguma
outra forma? Se precisa
completar, poderia dizer a fonte?
(reserva pessoal/ renda do
conjuge/ trabalho extra por onde
passa)

-Emuma escalade 1 a 5, sendo
1 pouco e 5 muito, como vocé
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classifica sua perce¢do quanto ao
aumento de nomades digitais?
Justifique. 1/2/3/4/5

- O que vocé pensa sobre o
futuro da sua profissdo nesse
meio?

--Emumaescalade 1 a5, sendo
1 pouco e 5 muito, atualmente
vocé tem vontade de voltar a
trabalhar em uma rotina
convencional? 1/2/3/4/5

- Compreender se a cidade
ou pais influencia na escolha
e desempenho do trabalho

realizado

Viegas e Barbora (2016)
Manual do Nomade Digital

- Qual foi o melhor lugar que ja
morou trabalhando dessa forma?
Porqué?

- Qual o proximo destino?
Porqué?

- Vocé considera que ja
alcangou o objetivo inicial
estipulado quando iniciou essa
mudanca de estilo de vida?

Tabela 2: Perguntas de investigagdo, fundamentacio tedrica e guidio de entrevista.

Fonte: Organizago da autora.

Seguidamente apresentaremos a analise e discussdo dos resultados.

94




5 Resultados e analise da pesquisa
Este estudo comeca com a missdo de descobrir quais sdo os principais fatores que

estimulam os individuos a adotar o estilo de vida nomade digital. Inicialmente, a amostra
estudada serd analisada em sua totalidade, porém, como um dos objetivos secundarios ¢é
analisar se ha diferencas entre portugueses e brasileiros, quando pertinentes essas

observagdes serdo feitas.

Logo no inicio, os fatores que os levaram a mudarem do estilo de vida e trabalho
ditos tradicionais para ado¢do do nomadismo digital sdo revelados. Na verdade, foi
possivel detectar que alguns primeiro transitaram para esse estilo de vida mais arrojado e
depois descobriram que existe uma classificacdo para quem vive dessa forma, como foi
o caso de N.I. de 31 anos, que em 2013 estava fazendo um intercambio na Italia quando

apareceu a primeira oportunidade:

“Eu ja trabalhava como designer no Brasil, mas uma empresa da minha cidade
me propds um trabalho enquanto estava fazendo um intercambio na Italia, como o
material que eles precisavam eu podia desenvolver e enviar digitalmente, eu aceitei.
Ao término da viagem voltei para minha cidade e foram aparecendo mais pedidos.
Em pouco tempo comecei a trabalhar em some office. Como a maioria dos clientes
eu ndo encontrava pessoalmente logo percebi que ndo precisava ficar presa dessa
forma. Informei os meus clientes que ndo iria morar mais na cidade, cuidei dos
ultimos detalhes e me mudei de pais... SO depois de anos descobri que a vida que eu
levava era conhecida como némade digital”.

Uma constatagdo feita nessa pesquisa, € que serd mencionada pelos participantes
algumas vezes, ¢ a pratica muito comum entre os ndmades digitais de escolher um lugar
de apoio e a partir desse ponto conhecer outras cidades e/ou paises. Como foi o caso de
V.1, que, um pouco diferente de N.I., ha muitos anos trabalhava em home office na area
de TI e juntamente com a sua esposa planejou mudar de pais. O ano era o de 2009 ¢ a
cidade escolhida foi Buenos Aires (Argentina), porém ainda nos dois primeiros meses em
que procuravam apartamento na nova cidade mudaram os planos: “Apds ler o livro ‘A
arte da ndo formidade’!! de Chris Guillebeau tive conhecimento do termo e depois de

uma conversa decidimos nao fixar residéncia para testarmos essa possibilidade.”.

' Titulo original: The Art of Non-Conformity
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Tirando uma média entre todos os entrevistados, 2013 foi 0 ano em que a maioria
conheceu o termo e mudou para esse estilo de vida. Porém, se os dados forem analisados
por nacionalidade, a maioria dos brasileiros tiveram conhecimento do termo em 2013 e
em 2014 adotou esse estilo de vida, embora isso nao signifique que todos tenham seguido
essa ordem, visto o exemplo acima. Essa regra também pode ser aplicada para os
portugueses, porém o resultado aponta que o conhecimento do termo e a adog¢éo do estilo

de vida aconteceram no ano de 2012.

Essa situacdo ¢ exatamente o que aconteceu com a portuguesa K.Y. que hoje tem
28 anos, mas em 2014 estava no seu ultimo ano de licenciatura em Franca e, apds alguns
estagios, percebeu que gostava do ramo da comunicacdo, porém ndo da rotina nos
escritorios. Mediante essa insatisfacdo, comegou a procurar outros modelos de trabalho,
especialmente online. Conheceu varios ndmades digitais nos Estados Unidos e no Brasil
que trabalhavam com comunicagdo digital e marketing digital, no final do mesmo ano e

comegou a estruturar o seu negdcio.

“Em fevereiro de 2016 foi quando eu percebi que eu tinha montado um
negocio, ou seja, ja conseguia ganhar dinheiro, ja tinha servigos testados e
comprovados, ja tinha clientes satisfeitos, ja tinha cada vez mais pedidos de
orgamentos e decidi entregar as chaves do apartamento onde morava e ir embora.”.

De qualquer modo, considerando que em ambas as nacionalidades a maioria dos
individuos possuem um histérico com mais de cinco anos trabalhando dessa forma, esse
tempo de experiéncia assegura credibilidade, devido as varias situacdes profissionais que
ja viveram referentes a ambientes de trabalho, equipamentos, soffware e caracteristicas
individuais que os ndmades precisam de ter para conseguirem desenvolver o seu trabalho
com sucesso. Por outro lado, as experiéncias dos que possuem menos de cinco anos nao
sdo desmerecidas, visto que todas as experiéncias trazem perspetivas individuais sobre o

modo de trabalhar igualmente interessantes para esse mosaico que comega a ser montado.

Ano que tiveram conhecimento do termo nomade digital

2003 | 2008 | 2009 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2019
Brasil 1 1 1 1 2 1 1
Portugal | 1 1 1 1 1 3

Tabela 3: Ano que tiveram conhecimento do termo némade digital.
Fonte: Organizado pela autora.
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Ano que comecaram a trabalhar como nomades digitais

2004 | 2007 | 2008 | 2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2015 | 2017 | 2018 | 2019

Brasil 1 1 1 1 1 3 1

Portugal | 1 2 2 1 4

Tabela 4: Ano que comecaram a trabalhar como nomades digitais.
Fonte: Organizado pela autora.

Quando perguntados sobre os principais motivos para viver dessa forma, nem todos
partem de uma perspectiva negativa, mesmo porque 12 pessoas, enquanto
contextualizavam suas respostas, revelaram que ja trabalhavam remotamente, e por isso
o processo foi mais organico, seja conscientemente ou inconscientemente. Trés pessoas
que trabalhavam com uma rotina tradicional disseram que era um sonho a possibilidade
de trabalhar assim por se identificarem com o estilo de vida, que viabiliza maior
flexibilidade de viajar e conhecer novas culturas enquanto concilia com o trabalho. Em
contrapartida, um grupo de seis pessoas justificou alegando insatisfagdo com o trabalho
que exerciam e que almejavam melhoria na qualidade de vida, como pode se comprovado

no relato de S.B.:

“Eu e minha s6cia tinhamos uma empresa e ela queria ampliar a sede, contratar
mais funcionarios... Mas me deu uma tela azul no momento, paralisei, pois ndo era
0 que queria no momento, ndo queria ser empresario naquele formato. Como a nossa
relag@o estava um pouco desgastada e eu ndo queria trabalhar mais 12h a 16h por dia
e sem final de semana, como fiz por muito tempo parei e pensei: Quanto isso esta
me custando de vida? O dinheiro que estou ganhando esta pagando esse desgaste?
Decidi desfazer a sociedade e optar por viver melhor e essa foi o caminho que
encontrei.”

Como ex-funcionaria de uma revista, L.U. conta a insatisfacdo que ela e mais dois
companheiros de trabalho viviam: “Era muito limitante. Nao havia incentivos
interessantes, ja ndo estdvamos mais suportando ficar 14 naquele ambiente... a estrutura
[organizacional] era muito rigida e queriamos nos expressar.” Ao sairem juntos da
empresa, em 2011, os trés embarcaram, inicialmente, em uma viagem de um ano por

alguns paises asiaticos.

Essa falta de autonomia e desmotivagdo relativas ao ambiente de trabalho sdo algo

que a Google tenta combater inovando no seu modelo de trabalho, no qual coloca a
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criatividade como prioridade, utilizando um sistema de resultado por meta e prazo, e

deixando o funcionario livre para escolher onde ele trabalhara para atingir o objetivo.

Essa pratica vai ao encontro da teoria relatada por Drucker (19997), na qual o autor
inicia justificando que a unica maneira de aumentar a produtividade ¢ “trabalhar com
inteligéncia”. Simplesmente, isso significa “trabalhar de forma mais produtiva, sem
trabalhar mais ou durante mais tempo” Drucker (1997), porém Drucker amplia esse
conceito, visto que Taylor focava somente no cenario industrial, mas agora no trabalho
do conhecimento e dos servigos, a realidade se tornou mais complexa. Dessa forma, os
trés pilares que constituiriam a forma inteligente de trabalhar seriam: as relagdes
humanas; o bom desempenho pautado na qualidade e quantidade; e a aprendizagem
continua acompanhada pelos ganhos de produtividade. Drucker (1997) ainda continua
dizendo que a gestdo inteligente pode ser alcancada mediante a eliminag@o de burocracias,
focando no que realmente é importante, ¢ valorizando todos os membros. No Google,
esse ultimo item pode ser percebido no beneficio, como Casaqui e Riegel (2008, p. 167)
destacam, no qual “[todos] os funciondrios podem dedicar 20% do seu tempo de trabalho
a projetos proprios”, apresentando-os internamente, de forma periddica, podem angariar
mentores € colegas que se juntem aos projetos, € a empresa seleciona alguns para financiar

e concretizar, o que ¢ muito motivador.

Porém, ¢ dificil encontrar empresas que incluam ndmades no seu quadro fixo de
funcionarios, por isso muitos deles tornam-se autonomos e fazem do seu computador o
proprio escritdrio. Contudo, independente da situagdo contratual, os ndmades passam
longos periodos fisicamente longe das instalagdes da empresa, ou tém a possibilidade de
se basearem por curtos periodos em varias localidades. Conseguir administrar as
atividades profissionais, conciliando as viagens e a vida pessoal ndo ¢ uma tarefa muito

facil, por isso, na visdo dos entrevistados, algumas caracteristicas sdo indispensaveis.
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Perfil de caracteristicas do ndmade digital
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Grafico 1: Perfil de caracteristicas do nomade digital.
Fonte: Organizado pela autora.

Em média, cada entrevistado citou duas caracteristicas. E interessante observar
que espontaneamente eles responderam caracteristicas profissionais e pessoais refletindo
a consciéncia de que ambas as partes precisam estar equilibradas. Como bem ressalta
L.U., “ser ndmade digital ndo ¢ profissdo e sim um estilo de vida”. Esse conceito ¢
reafirmado por V.I., embora tenha feito do nomadismo digital a matéria prima de suas
aulas. Ele citou vdrias caracteristicas, que outros falaram separadamente, para esclarecer
0 que em sua concepg¢do € o espirito empreendedor, pois em seus cursos para instruir
como qualquer um pode se tornar um ndémade digital ele aborda esse aspecto, afinal
sustentar a decisdo de viver assim ndo ¢ facil e geralmente requer um preparo prévio, o

tempo para cada um pode variar.

“E necessario disciplina para cumprir os prazos e ndo ficar passeando o dia
todo. Saber se planejar financeiramente € crucial ou do contrario pode ficar em sérios
apuros em um pais estrangeiro. O despreendimento pode ser muito dificil
inicialmente, pois seus bens ficam para tras e sua vida passa a caber em duas malas,
¢ inevitavel praticar o minimalismo. A ideia de despreendimento se estende as
relagdes pessoais, pais, irmaos, amigos, todos ficam para tras, e nas novas cidades,
como passamos pouco tempo em cada uma, as relagdes também ndo sdo
aprofundadas.”.

S.B. e sua esposa até tiveram um tempo curto de preparacdo, dentre todos os
entrevistados foram os mais rapidos, pois depois de tomada a decisdo de se tornarem
ndmades, somente dois meses foram necessarios para vender e arrendar alguns bens,
organizar a vida financeira e planejar o trajeto inicial que iriam percorrer em dois meses.
Ele conta que: “Vendemos a casa com tudo dentro. Como nosso plano inicial ¢ conhecer

o Brasil de carro salvamos apenas itens de valor sentimental e dois pratos, dois grafos,
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duas roupas de cama... E outros itens pessoais nds guardamos.”. Por outro lado, o
portugués G.H. foi o que precisou de mais tempo: “Eu demorei 4 anos para conseguir

trabalhar remotamente de forma apta, ha que ter estrutura”.

Mesmo que indiretamente, o discurso de muitos deles era pautado no sonho, mesmo
com os obstaculos que apareceram ao longo do percurso e na realidade atual, pois querem
e gostam de seus trabalhos, mas querem aproveitar a vida conhecendo novos paises,
gastronomias, pessoas de diferentes culturas, creditando Bauman (2001) quando fala da

sociedade do agora.

As diferencas culturais podem ser consideradas um obstaculo, visto que a
adaptabilidade estd entre as mais citadas, e relacionado com o facto de percorrerem por
tantos lugares, a compreensdo fica ainda mais facil. No grafico abaixo ¢ referida a
quantidade de paises que cada individuo entrevistado conheceu apds adotar esse estilo de
vida. Vale ressaltar que mensurar a quantidade de cidades ja visitadas por eles ¢ uma
tarefa muito dificil, visto que a maioria ja vive dessa forma ha muitos anos. O Unico
entrevistado que ainda nfo teve a experiéncia de viver noutro pais dessa forma foi S.B.,
que como ja citado iniciou esse estilo de vida ha 2 meses, porém ja conheceu cinco

cidades brasileiras, por esse motivo ele ndo foi incluido no gréfico abaixo.

Quantidade de paises percorridos
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Grafico 2: Quantidade de paises percorridos.
Fonte: Organizado pela autora.

R.E. ¢ a que conheceu menos paises, trés 3 no total, isso ¢ justificado pelo facto
de estar a fazer um curso ¢ ter uma filha de 11 meses. Desta forma, c¢la e seu marido

optaram por ter uma base fixa numa cidade em Portugal, dando preferéncia por fazer

100



viagens de curta duracdo, trés dias em média, para conhecer cidades préximas,
conciliando todas as suas necessidades: “Eu tenho clientes no Brasil e aqui em Portugal.

Minha socia mora em Lisboa, mas sempre que preciso de fotos ela me envia.”.

Analisando as respostas, percebeu-se que a relagdo com o tempo de permanéncia
em cada localidade ¢ muito relativa, pois ha varios arranjos de organizacgdo, porém em
regra geral notou-se que os que fazem viagens mais curtas associam o tempo de
permanéncia ao tempo de reserva no meio de hospedagem, porém os que fazem viagens
mais longas contabilizam o tempo de estada no pais independente se trocaram mudaram
de cidade ou ndo. Porém um caso interessante no qual esse padrdo ndo se aplica ¢ o de
F.T., de 35 anos, que ao final de dois meses, circula entre pelos mesmos trés paises e tenta

incluir um novo a cada vez.

“Eu ndo sou um némade digital como podemos imaginar. Um némade digital
estamos a imaginar que vai viver trés meses para a Tailadndia, trés meses para o
Vietname, trés meses para China, eu ndo fago isso. Eu tenho familia em Paris, tenho
familia em Portugal, Sui¢a, eu por tanto ando de um lado par o outro.”.

Para prosseguir e aprofundar as questdes mais relacionadas com o trabalho
propriamente dito, a fim de responder aos objetivos estipulados, € preciso fazer uma boa
analise dos resultados obtidos através das entrevistas. Sendo assim, alguns autores
recomendam criar categorias seja de publico, similaridade de respostas, comportamento,

ou qualquer outro quesito.

Seguidamente, trata-se de definir as suas propriedades especificas ¢ de
conseguir construir um sistema ou um conjunto de relagdes entre classes. Esta
operagdo pode, evidentemente, assumir aspectos diferentes, consoante os objetivos
atribuidos a andlise. A génese das categorias ¢ a importancia do estabelecimento de
relagdes entre elas variam segundo se trata de chegar a uma descri¢éo simples, uma
descri¢do analitica ou, finalmente, a um esquema teorico. Albarello at. all. (2005,
p-118)

No caso dessa pesquisa, as categorias estabelecidas sdo referentes ao arranjo
trabalhista, configurado em: “autdonomo” para trabalhadores independentes; “empresa
Fisica” designando trabalhador contratado ou dono de uma empresa que tenha sede fisica;
e “empresa Digital” para trabalhador contratado ou dono de uma empresa que nio tenha

sede fisica. Essas categorias sdo originarias do referencial teérico amplamente abordado
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e pela amostra mais relevante apresentada mediante as respostas dos entrevistados. A

tabela abaixo mostrarda quantos individuos pertencem cada categoria,
independentemente da nacionalidade.
Arranjo Organizacional Auténomo Empresa Fisica Empresa Digital
Quantidade de Individuos 11 3 6

Quadro 5: Arranjo organizacional.
Fonte: Organizado pela autora.

Tim Ferriss (2007) vendia em seu livro um estilo de vida libertador no qual o

individuo seria seu proprio gestor e com isso faria seus horarios, trabalharia de onde

quisesse. Imagina em um dia ensolarado trabalhar na praia entre um mergulho e outro ou

até mesmo nos dias de preguica trabalhar na cama de pijama? E um sonho para muitos,

porém essa imagem superficial do nomadismo digital que ¢ vendida ndo corresponde a

realidade dos ndmades entrevistados.

Questionados sobre quantas horas trabalham diariamente, todos alegaram que a

demanda de trabalho ¢ irregular e por isso ha dias na semana que trabalham mais do que

outros. Outro fator que influencia o tempo diario de trabalho s@o os periodos que destinam

as férias/descanso, pois determinados destinos sdo escolhidos priorizando os momentos

de lazer.

Média de horas trabalhadas diariamente
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Grafico 3: Média de horas trabalhadas diariamente.
Fonte: Organizado pela autora.

No grafico, fica clara que a realidade entre a amostra ¢ bem diversa. A maioria da

amostra trabalha uma quantidade de horas igual ou inferior ao tempo regulamente

praticado nas empresas. D.A., de 25 anos, trabalha seis horas por dia, “essas horas ndo

102



sdo corridas, mas se juntar ao final do dia soma essa quantidade”. Assim como ela, outros
relataram que intercalam suas obrigacdes pessoais com suas tarefas de trabalho. No caso
de F.A., que trabalha com producdo de conteudo para internet e J.V., fotografo, que
trabalha com producgdo de contetido visual no momento da captagdo, por vezes ndo ha
uma linha de separagdo, porém na pdés-producdo existem mais etapas € requerem mais

concentragdo. R.A. relata:

“Eu sou meio working a rolling eu estou sempre trabalhando, mas nem sempre
com o foco que eu gostaria, mas quando eu vou editar um video em casa trabalhando
sdo 12 horas um video simples. Hoje eu trabalho mais do que no meu antigo trabalho
a diferenca ¢ a intensidade.”.

J.V., que ¢é fotégrafo de viagem, diz que tem que viver para registrar, “estive a
pensar sobre isso...Conclui que a todo momento estou trabalhando, mas a todo momento
estou vivendo”. Embora eles ultrapassem a marca de Ferris, eles vivem a esséncia de seu
discurso no que diz respeito a qualidade de vida estar relacionada com o melhor
aproveitamento do tempo e recursos, € que dessa forma se aproxima de Drucker (1997)
quando fala sobre o trabalho inteligente. Comparando o discurso de ambos, sdo
detectados pontos em comum, como a reducdo de burocracia, a reducdo de estrutura, focar
no trabalho intelectual, a otimizagdo de recursos, visando focar no servigo de qualidade a
partir da eliminagdo dos excedentes. Dadas as devidas propor¢des, esses fatores fazem
muito sentido para empresas modernas e para os nomades digitais, o que difere é o
objetivo final principal de cada um, sendo para as empresas o lucro e para os ndmades a

qualidade de vida.

Sobre otimizac¢ao de recursos, essa pratica pode ser notada nas plataformas digitais
utilizadas para desenvolver suas atividades e conseguir novos clientes, bem como nos
espacos onde seus trabalhos sdo desenvolvidos. Para equalizar as condig¢des, aqui foi
considerada a situacdo quando se encontram em transito, pois alguns estdo
constantemente viajando, porém outros passam curtos momentos em suas residéncias e
depois retornam a estrada, vale destacar que nessas ocasides todos afirmaram trabalhar

€m casa.

Foi constatado que, por vezes, o mesmo ndmade usufrui de mais de um tipo de
ambiente para trabalhar. Pensando na comodidade e contencao de gastos, 16 entrevistados

disseram que preferem trabalhar no local onde estdo alojados. E interessante perceber o
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sentimento de apropriacdo que esses t€m com o local, pois ja comecam a chamar de casa,
mesmo que se instalem por um més. O coworking foi apontado por sete pessoas, porém
todas portuguesas. Eles alegam que espagos como esses lhes proporcionam um sentido
de trabalho, além de reunirem pessoas com as quais podem conversar e trocar
experiéncias profissionais. O ultimo local que aparece no resultado é o café que tenha
internet. Quando os individuos frequentam esse tipo de espago, é para verem gente nova,
por necessidade de trocar de ambiente para renovar o animo, ou se estdo na rua e surge
algum imprevisto de trabalho no meio do dia, entdo essa se torna uma boa escolha de

lugar para resolver o problema.

Local de preferéncia para trabalhar
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Grafico 4: Local de trabalho.
Fonte: Organizado pela autora.

Os entrevistados espontaneamente citaram somente esses lugares, e contrariando a
maxima publicidade até aos dias atuais L.U. afirma que “Trabalhar com pé na areia ¢
mito” e P.K. comunga do mesmo pensamento “E impossivel trabalhar na praia, ndo da
para ver a tela do computador, os equipamentos iriam estragar devido a 4gua e a areia”.
Mediante essas afirmacgdes, e acumulando os dados referentes a quantidade de horas
trabalhadas, para essa amostra, quebra-se a imagem vendida de férias sem fim e diversdo
a toda hora associada aos trabalhadores em modo nomade digital. Porém, V.I. relata que
a cidade influencia a sua escolha por questdes de clima, estrutura da cidade que acaba

refletindo nos tipos de Airbnb ofertados para aluguel.

“Teve um periodo que moramos em Chainmain em 2015, mas apesar de
termos alugado um bom apartamento era aquele tipo de apartamento criado para
locagdo, esterio, que ndo tem quase nada dentro, entdo era meio deprimente ficar 1a
um tempdo, porém a cidade era cheio de café muito bons, baratos e convenientes
para trabalhar neles, ao contrario de outros lugares la nds praticamente so
trabalhamos em café.”.
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Cinco entrevistados frisaram bastante que precisam de trabalhar em um lugar
confortavel e com internet, porém, dependendo do destino, julgam dificil encontrar e
expuseram que seria interessante ter uma plataforma destinada a alojamento de ndémades
digitais. Na visdo deles, o diferencial seria que no quarto ou apartamento alugado teria
com espaco destinado ao trabalho, pois nem todos os quartos de hotel ou Airbnb ou de
outras plataformas incluem uma mesa e muito menos uma cadeira confortavel para passar
horas trabalhando. Faz sentido essa reclamacgao dos entrevistados, pois embora eles sejam

turistas que procuram por lazer, também carregam consigo as obrigacdes do trabalho.

Foi feita uma busca por aplicativos (aplicagdes) em portugués, espanhol e inglés
que oferecessem esse tipo de servigo, porém nada foi encontrado. A busca foi feita, pois
o recurso poderia existir e os entrevistados ndo terem conhecimento. Com isso, a rede
hoteleira Selina tem vantagem perante o publico em geral sendo umas das maiores (se
ndo a unica) destinada ao publico nomade, pois seus empreendimentos s3o sempre muito
bem localizados, os quartos tém uma estrutura adequada para este publico e nos espagos
coletivos ainda inclui um coworking. Infelizmente nenhum dos entrevistados teve a

oportunidade usufruir desse servico.

Os espacos comunitarios do Selina, assim como o meetup destinados aos nomades
digitais, tém como objetivo a troca de experiéncias profissionais e pessoais, mas também
sdo vistas pelos nomades como um recurso de amenizar a soliddo. Assim como outros
ndmades, D.A. reclama “As pessoas s6 veem os bonos, mas ndo sabem como os énus sao
pesados.” De forma direta ou indiretamente, todos acabaram abordando o tema soliddo,
K.Y. observa que “Hé muitas formas de combater isso, coworking, conferéncias, eventos
e afins, mas acredito que mesmo que se va a esses eventos todos os dias, o nomade digital
¢ mais isolado que as outras pessoas.”. Essa sensagdo de K.Y. ¢ sentida por outros

ndmades, como podera ser comprovada no quadro 6.

A tabela completa na qual sdo apresentados todos os principais pontos negativos
e positivos do nomadismo digital, de acordo com os entrevistados, estdo disponiveis no
apéndice C. Por se tratar de uma lista muito extensa, com aproximadamente 50 itens,

abaixo foram destacados somente os trés principais pontos negativos e positivos.
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Pontos Positivos Pontos Negativos

Liberdade 11 vezes citados Distancia da familia 4 vezes citados

Viajar 9 vezes citados Soliddo 3 vezes citados

Flexibilidade | 5 vezes citados Falta de pertencimento a | 3 vezes citados
localidade

Quadro 6: Fatores positivos e negativos de ser nomade digital.
Fonte: Organizado pela autora.

Embora tenha sido pedido aos entrevistados que citassem trés pontos negativos e
tr€s positivos alguns participantes ndo tiveram capacidade de apontar a quantidade
solicitada na categoria negativos, visto que para si no maximo dois pontos poderiam de
facto ser considerados, e mesmo assim o peso atribuido aos pontos negativos citados

ainda ¢ considerado menor que as vantagens de viver desse modo.

Quanto aos aspectos positivos, embora em primeira instdncia possam parecer

iguais para os entrevistados, ¢ percebida uma pequena diferenca.

e Liberdade: E o aspecto mais abrangente ¢ sinonimo de felicidade. E a
sensacdo de ser livre de tudo, estar livre para o mundo. Nio estar preso a
convengdes sociais. Ter autonomia sobre as decisdes de sua vida e no
trabalho. Ter maior controle sobre hordrios, local de trabalho, poder de
decisdo sobre o contetido produzido.

e Viajar: Poder conhecer lugares, culturas, pessoas e gastronomias novas
enquanto trabalha. N3o ter que esperar pelas férias.

e Flexibilidade: Abordado em um tom mais pratico e refletido no dia a dia,
tanto na flexibilidade de horarios quanto na mobilidade. Na perspectiva de
horario, possibilita organizar os compromissos didrios mediante suas
necessidades sejam pessoais (ir ao supermercado ou médico) ou
profissionais (reunides ou prazo de entrega de projeto). Quanto a
mobilidade, é poder trabalhar de casa, em um café, buscar referéncias em

locais de arte e nas ruas.

A classificacdo de Santos (1989), apresentada na pagina 57 dessa pesquisa, sobre
trabalho flexivel, ¢ comprovada pela realidade vivida por essa amostra: flexibilidade de
trabalho, flexibilidade de saldrio e mobilidade. A flexibilidade de saldrio é algo que
preocupa e acontece na vida deles e aparece como um ponto negativo (conferir tabela

completa), embora todos tenham como origem sua renda proveniente dessa forma,
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contudo a possibilidade da mobilidade e autonomia especialmente no ritmo de trabalho

fazem com que a satisfa¢do pessoal e profissional seja elevada.

Esse estilo de vida que carrega o trabalho no seu cerne como ja visto, s6 € possivel
gracas ao advento e desenvolvimento das TIC, que foram cada vez mais introduzidas nas
politicas publicas das nagdes, respeitando as caracteristicas locais, penetrando e
modificando a sociedade local, bem como o funcionamento das empresas e
empreendedores auténomos. Desta forma, o ndmade digital, que ¢ resultado dessas
transformagdes, se vale de muitos recursos para desempenhar seu trabalho de

praticamente qualquer lugar.

Seguindo a esfera pratica do trabalho realizado por cada individuo da amostra com
seus dispositivos moveis, cada vez mais compactos, porém mais recheados de software
potentes, possibilitam um trabalho de alta qualidade. Sobre esse quesito foi feita uma
analise comparativa entre as trés categorias de nomades analisadas nessa pesquisa —
trabalhador de empresa com sede fisica, empresa digital e autbnomo — para detectar se
existe alguma diferenca entre os grupos. Primeiramente sera analisada a quantidade e os
tipos de software utilizados por cada grupo para desenvolver e divulgar seus servigcos. A
categoria “desenvolvimento” consiste nas plataformas, como o nome ja diz, usadas nas
etapas de progresso do trabalho, manter contato com a outros funciondrios da equipe
(quando existir) e com os clientes. A coluna divulgacdo sdo os meios utilizados para

divulgacdo de seus servigos e obten¢do de novos clientes.

EMPRESA COM SEDE FiSICA

Desenvolvimento | Categoria |Quantidade| Divulgacio | Categoria | Quantidade
WhatsApp Troca de 3 Site da Cangl 3
mensagens empresa Institucional
E-mail Troca de 2 Instagram | Rede Social 2
mensagens
Troca de
Dropbox Arquivos !
Google Drive Trocq de 1
Arquivos
. Canal
Site da empresa Institucional 2
Construgao
de
AngularJS plataformas 1
digitais
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jQuery

Construcao
de
plataformas
digitais

Tabela 5: Plataformas digitais usadas por empresas fisicas.
Fonte: Organizado pela autora.

Iniciando pelas empresas tradicionais nota-se o uso de poucos meios de

divulgacdo e a utilizagdo de site por todos, este que podera ser considerado o meio mais

formal. se comparado com as préximas categorias. Por ndo se tratar de grandes empresas

constatou-se que nenhuma delas utiliza uma plataforma de comunica¢do interna, como

um portal corporativo, langando mao de recursos gratuitos e-mail e WhatsApp para

assuntos relativamente mais simples e ferramentas como Dropbox e Google Drive para

compartilhamento de arquivos mais pesados ou que necessite que mais pessoas

acompanhem.
EMPRESA DIGITAL
Desenvolver | Categoria |Quantidade| Divulgar Categoria |Quantidade
WhatsApp Troca de 5 Facebook | Rede Social 5
mensagens
E-mail Troca de 6 Instagram | Rede Social 6
mensagens
Z00 Organizagdo 1 LinkedIn | Rede Social 1
Siga Organizagdo 1 Z00 Organizagdo 1
Canva Edltor de 2 Telegrama Troca de 1
imagens mensagens
. Editor de Troca de
Quik video 2 WhatsApp mensagens !
Photoshop Edltor de 3 Twitter Rede Social 1
imagens
Google Troca de 5 Site da Canal )
Docs Arquivos empresa | Institucional
Troca de Canal
Drop Box Arquivos ! Blog Institucional 3
Scremfloow Edl,t or de 1
video
. Troca de
google drive Arquivos 3
Site da Canal
o 2
empresa Institucional

Tabela 6: Plataformas digitais usadas por empresas digitais.
Fonte: Organizado pela autora.
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Em empresas desse tipo, nem todos os membros sdo nomades, visto que a empresa
ndo tem uma sede fisica, porém todos trabalham no minimo de forma remota. Aqui a
amostra tem o dobro do numero de participantes (6), se comparada com a situacio
anterior, porém nota-se que a quantidade de plataformas utilizadas sdo mais que o dobro.
Visto que nesta configuragdo os membros ndo conseguem compartilhar de uma rede
interna (fechada) para compartilhamento de conteudos, imagens ou videos, € como a
maioria dos entrevistados trabalha com comunicagao, por consequéncia alguns arquivos
pesados, era de se esperar que aparecesse mais software de troca de arquivos. Seguindo
essa linha também sdo apontados mais aplicativos (aplicagdes) de troca de mensagens e
de organizagdo de trabalho, que funcionam como calendérios para acompanhar os

estagios de trabalho, fixar a entrega do servigo ou marcar reunides.

A fim de reduzir custos, a maioria dos recursos s@o gratuitos, porém considerados

eficazes pelos entrevistados.

AUTONOMO
Desenvolver Categoria Quantidade | Divulgar | Categoria | Quantidade
Goggle Troca de 3 YouTube Transqnssao )
drive Documentos de video
One drive | Armazenamento 3 Instagram | Rede Social 4
Sony vegas | Edicdo de Video 1 Whatsapp | Rede Social 1
Freedom App aritl 1 Facebook | Rede Social 2
distra¢do
Canva Edigao de 1 Pinterest | Rede Social 1
Imagem
Troca de Canal
Skype Mensagens ! Podcast Institucional 2
Whatsapp Rede Social 2 LinkedIn | Rede Social 2
Facebook Rede Social 1 E-mail Troca de 1
Mensagem
. Troca de . Canal
E-mail Mensagens ! Site Institucional !
Trello Organizagao 2
Gestao de
Worldpress Contetdo 1
. Canal
Site Institucional 2
. Transmissdo de
Twitch Video 1
Toggl Organizacdo 2
Z00 Organizagao 1
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Evernote Organizagao 1
Slack Troca de 1
Mensagens
Plataforma | Plataforma para
para free busca de 1
lance profissionais

Tabela 7: Plataformas digitais usadas por autbnomos.
Fonte: Organizado pela autora.

Nesse grupo composto por 11 ndmades autdbnomos, percebe-se o quanto esse
profissional precisa ser polivalente, visto que ¢ ele o encarregado de todos os processos
para que o trabalho final satisfaca o cliente. Nota-se a necessidade latente de organizagdo
para que todos os servigos sejam bem administrados e atendidos no prazo, por isso ha até
quem recorra a recursos de anti-distracdo. Como a amostra em sua maioria ¢ composta
por profissionais ligados a comunicacio, a quantidade de plataformas destinadas a edi¢ao
de imagem e video se torna bem expressiva. Aqui foram listados os recursos segundo os
entrevistados mais usados por eles, porém ainda existem outros disponiveis no mercado
que sdo utilizados em situagdes pontuais. Em ambas questdes houve nomades que
responderam mais de uma plataforma que julgam importantes, mesmo porque como
alguns recursos s@o gratuitos as funcionalidades ficam reduzidas precisando por exemplo
de mais de um programa para concluir a edicdo de uma imagem ou video. Na categoria
divulgacdo h4a uma infinidade de recursos que poderiam ser utilizados, porém os
entrevistados se mantiveram em um grupo de respostas, aumentando a incidéncia em uma
outra possibilidade.

4

E interessante observar que, ao contrario das empresas tradicionais, onde a
utilizacdo de site para divulgag¢do contemplava a todos, entre o grupo dos autdbnomos
aparece somente uma vez, porém isso em nada significa que o trabalho deles seja de
menor qualidade, mas d& continuidade ao jeito de viver e a relagdo que eles t€m com as

pessoas ao seu redor, que ¢ de mais proximidade e um pouco menos de formalidade.

Um detalhe chamou ateng@o nas respostas dos trés grupos, especialmente quando os
autonomos falavam sobre quais eram os canais usados para obten¢do de mais clientes.
Mesmo esse grupo se movendo entre varias cidades e paises, assim como os demais
grupos, a indicagdo passa-a-palavra ainda se mostra bastante eficiente, seja por indicagio
de antigos clientes ou feita por colegas de profissdo. Desta forma, entende-se que as redes
offline ainda tém um papel significativo como um meio de conseguir novos clientes e

reverter em fechamento de contratos.
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Mesmo com tantas plataformas disponiveis no mercado, esse publico ainda sente
falta de algumas plataformas ou de determinadas funcionalidades para desempenhar seu

trabalho ou na manutencdo da vida ndmade.

PLATAFORMA OU FUNCIONALIDADE QUE GOSTARIA DE ADQUIRIR
Empresa Fisica Empresa Digital Autéonomo
Categoria | Quantidade Categoria Quantidade Categoria Quantidade
Organizador Organizador
de postagem de postagem
1 2
em redes em redes
sociais sociais
Plataforma
de Plataforma de
hospedagem 2 hospedagem 3
para para ndmades
Nenhuma 3 rsl?tr:ades S
Plataforma para Ite para
conectar os 1 conectar os 3
profissionais profissionais
nomades nomades
Nenhuma 2 Nenhuma 2
Software para
organizacdo de
contetudo e 1
prazos
individual

Tabela 8: Necessidade de plataformas digitais.
Fonte: Organizado pela autora.

D4 indicios que a inser¢do de um ndémade em uma estrutura de uma empresa
proporciona melhores recursos de trabalho, primeiro que o trabalho realizado por esse
profissional é somente uma parte de um todo oferecido pela empresa, ao passo que nas
outras duas categorias as competéncias se acumulam, mas ¢ que claro que, em

contrapartida, a autonomia aumenta tanto no aspecto profissional quanto no pessoal.

Considerando que os ndmades citaram mais plataformas digitais no quadro
anterior, vale lembrar que eles compdem mais da metade da amostra e alguns se tornaram
ndémades recentemente e ainda estdo se adaptando. Outros dois pontos interessantes sao
como a questdo de soliddo/necessidade de interagcdo e dificuldade em hospedagem

adaptada para ndomades sdo reforg¢adas aqui.

Quando justificavam a necessidade da plataforma de interagdo entre ndmades
digitais, os dois principais quesitos eram a troca de experiéncia profissional e porque seria

uma boa forma de viabilizar o convivio social. Quanto a plataforma de hospedagem, J.O.
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diz que “Poderia seguir os moldes do Airbnb... mas sé podia inscrever quartos ou
apartamentos que tivessem um cantinho apropriado para trabalho...e pregos melhores,

pois ficamos mais no local que um turista comum.”.

Especialmente ao longo do capitulo dois deste trabalho, mediante o pensamento
de Castells (2007) relacionado as estruturas tecnoldgicas necessdrias para o
desenvolvimento de uma sociedade em rede, desdobrado por Lemos (2001) no
seuconceito de Cibercultura, combinando com teoria de McLuhan (1974), na qual a
populagdo viveria com artefactos que seriam extensdes do corpo humano, ¢ interessante
perceber como os ndmades, pela pratica, valorizam exatamente esses fatores quando
perguntados quais s30 o0s principais recursos estruturais necessarios para o
desenvolvimento do trabalho. Esse ¢ um dos pontos mais claros onde se pode notar o

encontro entre a teoria e a pratica.

Quais sio os trés fatores recursos/estrutura
Recurso Quantidade de vezes citado
Internet 8
Ambiente favoravel
Notebook (portatil)
Camera
Smartphone
Energia

Equipamento de estidio
Tablet
Quadro branco
Mesa

Quadro 7: Principais estruturas.
Fonte: Organizado pela autora.

— = = = N Y| =[O [N

Os dispositivos mobiles, sejam notebooks (computadores portateis) ou os
smartphones, sdo elementos essenciais € sempre conectados a internet. Alguns logo
pontuavam separadamente esses trés itens, porém outros s6 percebiam que seriam itens
separados mais adiante na resposta. P.K, afirma: “Para mim computador sem internet ndo

adianta pra nada, quando penso em computador a internet ja esta incluida.”.

Como foi brevemente abordado, para alguns ndmades certas cidades, sdo tdo
interessantes que podem tirar o foco do trabalho, porém existem cidades que estdo se

preparando para cada vez mais receber os nomades digitais. Na visdo por pais estudado,
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essa classe de profissionais € vista como um tipo de turista interessante de se receber, pois
esses permanecem mais tempo no destino que a média, e por consequéncia incrementam
mais a economia local. Atualmente, varios paises do sudeste asiatico t€ém entrado na lista
desse publico e esse fator ¢ percebido pelo aumento de indicacdes de sites e blogs de
viagens, videos no YouTube, além da quantidade crescente de fotos no Instagram de
viajantes profissionais, e isso € resultado do beneficiamento da estrutura (capacidade de

internet e coworking), preco baixo e belas paisagens.

A regido tem agradado mesmo, pois os entrevistados portugueses, quando
indagados sobre qual foi o melhor lugar onde ja trabalharam dessa forma, todos
responderam paises dessa parte do mundo. E reforcando esse movimento durante as
entrevistas, sete estavam ha alguns meses nessa regido do globo, outros dois estavam em

outros paises da Europa e um na California, na regido do Vale do Cilicio.

Em um comportamento similar, porém, noutra regido do mundo, entre os
entrevistados brasileiros, um esta no Brasil, outro na Australia e os oito demais em paises
do continente europeu, confirmando o fascinio e estreita relagdo historica que a nagio
brasileira tem pela cultura europeia, ¢ quando perguntados sobre o melhor lugar para
trabalhar, todos responderam algum pais europeu. Diante desses resultados, para essa
amostra, os portugueses e brasileiros tém gostos muito definidos e distintos sobre
ambiente de trabalho, seja macro (pais/ regido do mundo) ou micro (espaco de trabalho/

alojamento e coworking).

A brasileira D.A. tem percebido um aumento de brasileiros vivendo dessa forma
e acredita que esse seja o futuro de muitas profissoes. O portugués R.I. observa que, com
o passar dos anos, tem aumentado a oferta de coworking spaces e esses tem recebido mais
pessoas e de lugares cada vez mais diversos. Esse crescimento também € sentido pelos
outros entrevistados, tanto que em uma escala de 1 (minimo) a 5 (maximo), os
entrevistados de ambos paises atribuiram o valor 4 quanto ao aumento percebido pelos
entrevistados desse modo de viver. E respeitando a mesma escala, mas agora
questionados sobre o grau atual que eles tém de voltar a trabalhar no regime tradicional a
nota atribuida por todos foi 1, com a justificativa de alguns entrevistados desse ser o grau

mais baixo, pois se tivessem possibilidade negativa, o valor seria mais baixo ainda.
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Ao fim dessa apresentagdo e analise de resultados, os indicios de quem deseja e
para as empresas que sdo mais abertas a regimes mais flexiveis apontam que esse modo

de trabalhar € possivel e vidvel para ambos os lados.
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CONCLUSAO

No final desta investigagdo cientifica, conclui-se que os fatores envolvidos para o
surgimento deste profissional, o nomade digital, estdo intimamente relacionados comos
interesses politicos e econdmicos mundiais, o planejamento governamental de cada pais,
a evolucdo tecnoldgica dos dispositivos eletronicos e software, mas especialmente com o
advento da internet, que modificou o comportamento social, e neste caso ampliou as

possibilidades do modelo de trabalho.

Essa nova realidade mais fluida, na qual as distdncias geograficas encontram
solucdo no meio online para eliminar barreiras, ¢ a classe trabalhadora tem outras
espectativas sobre a vida o nomade digital, é um perfeito reflexo dessa
contemporaneidade. Assim, foi possivel responder que, para a maioria entrevistada, esse
foi um movimento natural, visto que ja trabalhavam remotamente, porém, para seis dos

participantes, as razdes sdo de origem negativa, como insatisfacdo profissional e pessoal.

Quanto aos arranjos trabalhistas, foi possivel notar que quanto maior a
independéncia desses profissionais, mais plataformas digitais ele ira usar, ou seja, os
trabalhadores autonomos sdo os que mais precisam de recursos tecnoldgicos para

desenvolver suas atividades profissionais.

Embora exista a crenca de que os ndmades digitais trabalhem bem menos, os
resultados mostraram que, na média geral, esse grupo trabalha sete horas e trinta minutos
diariamente, ndo ficando muito distante do praticado tradicionalmente. Quando
inquiridos sobre os locais de trabalho preferidos, mesmo que por motivos diferentes, as

respostas apontaram somente trés tipos de ambiente: alojamento, café e coworking.

A realidade do nomade digital ¢ complexa e carrega particularidades especificas,
por isso foram citados mais de 50 itens entre positivos e negativos sobre seguir esse estilo
de vida, sendo os trés positivos que mais se destacaram: liberdade, viajar e flexibilidade.
Os negativos foram distdncia da familia, soliddo e falta de pertencimento a uma
localidade. E interessante observar que, ao alcangar a tio desejada liberdade, percebida
também como autonomia no trabalho, o que mais aflige os participantes ¢é a falta de quem

se gosta e 0 ndo reconhecimento de ser pertencente de um lugar especifico.

Quantos ao uso das plataformas digitais, é reflexo diretamente da formalidade da
estrutura encontrada, dessa forma as empresas que tém sede fisica utilizam mais sifes para

divulgar seus servigos, ao passo que as empresas digitais sd3o o meio termo de uso da
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comunicacdo formal e informal, e os autdnomos ndo investem recursos financeiros nesse

aspeto, valendo-se somente das redes sociais gratuitas para tal.

Numa classe tdo imbuida de liberdade, era de se esperar que o destino
influenciasse no desempenho do trabalho, o que foi constatado ¢ que ndo é somente o
fator beleza e os atrativos locais, mas também o desempenho da internet local e a estrutura

da hospedagem disponivel.

Assim, revelam-se com este trabalho resultados interessantes sobre um fendmeno
atual e pouco estudado, especialmente se comparado sobre a perspetiva abordada. Para
academia, esse contributo ¢ relevante, pois comprova, atualiza e traz mais detalhes sobre

as teorias de McLuhan (1974), Mark e Su (2008), Makimoto e Mello (1999).

Com este trabalho, os profissionais interessados a mudar do estilo classico de
trabalho e iniciar esse novo estilo de vida ja& ficam cientes que os beneficios especulados
sdo verdadeiros, mas trazem consigo uma carga de grande responsabilidade e sacrificios.
Porém, o trajeto de estrutura¢do de um projeto individual pode ser facilitado, a0 menos

no que tange as plataformas digitais que viabilizam o exercicio da profissao.

Para as empresas, fica o esclarecimento de mais uma proposta de regime de
trabalho que se mostra vidvel e tendenciosa a ser mais praticada. Afinal, a gestdo de
equipes vem passando por transformagdes e, se atentando um pouco mais aos anseios
desses profissionais, como existem fun¢des que podem ser realizadas a distancia, essa
alternativa pode corresponder a algumas espectativas de ambos os lados, e resultar em

uma melhoria de producao.

Dito isso, as possibilidades de criacdo e aperfeigoamento de plataformas digitais
para ndmades digitais, e que podem beneficiar aqueles que trabalham remotamente, sdo
muitas. Mas merecendo destaque, pois mostraram-se ter maior demanda, primeiro ¢ um
organizador de tarefas para autdbnomos, pois esses tipos de plataformas especialmente
usadas por agéncias de publicidade sdo muito robustas, porém pouco eficientes para um
empreendedor individual. A outra é a criagdo de um aplicativo (aplicacdo) para
acomodacao, estilo Airbnb, porém que seguissem diretrizes nas quais o espaco alugado
(quarto, apartamento, casa) tivesse condi¢des de trabalho, disponibilizando internet de

boa qualidade, mesa, cadeira de trabalho confortavel e outros quesitos relacionados.
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Por sim, ficam sugestdes de futuros estudos como por exemplo sobre a solidao,
caracteristica descoberta no decorrer da pesquisa; analisar o comportamento dos usudrios
frente as plataformas digitais usadas para acomodagdes turisticas; estudo de caso com
empresas que incluem esses profissionais analisando beneficios financeiros, desempenho
dos funcionarios (especialmente no Brasil, visto que as trés empresas tinham essa
origem); e descobrir 0s impactos positivos € negativos que esse tipo de turista trds ao
destino turistico. Estdo sdo apenas algumas das possibilidades de estudos sobre esta

realidade em constante mudanga.
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APENDICE 1 - Modelo de autorizacao

Formulario de consentimento informado para participagao na investigagcao

Titulo do estudo: “Sinergias que as plataformas digitais podem proporcionar para o
desenvolvimento dos trabalhos realizados pelos nédmades digitais.”.

Investigadores: Jordana Cassia Guedes (Mestrado em Comunicagéo Digital na Universidade
Catélica Portuguesa)

Propésito do Estudo: Descobrir e descrever quais e como as plataformas digitais sdo usadas
para viabilizar o trabalho dos némades digitais.

Este documento é um termo de consentimento para a sua participacdo voluntaria na
investigacao.

Podera desistir do estudo a qualquer momento.
Proposito da Investigagao:

Esta a ser convidado para participar nesta investigag&o pois a investigadora acima mencionada
esta realizando um estudo com o objetivo de revelar os fatores que motivam os trabalhadores a
mudar da estrutura classica de arranjo empresarial para um modelo mais arrojado como o
nomadismo digital. Em suma também se pretende detectar as plataformas digitais mais usadas
por esse publico e como elas possibilitam a realizagdo do trabalho dos némades digitais.

Técnica de pesquisa e procedimentos:

As entrevistas seréo realizadas pessoalmente ou via chamada de video de alguma plataforma
digital (Skype, Whatsapp, Instragram), vista a disposicdo geografica a entrevistadora e os
entrevistados. Serdo realizadas entrevistas com nGmades digitais brasileiros e portugueses.

A previsao de duracdo da entrevista & que se cumpra em quarenta minutos, mas pode variar de
acordo com o ritmo das respostas. O momento tera o audio gravado.

Confidencialidade:

As suas informacgdes relacionadas com o estudo serdo mantidas em sigilo, anénimas e utilizadas
apenas para fins de pesquisa e publicagbes cientificas. Assim que a transcrigédo esteja concluida,
o ficheiro de audio sera excluido permanentemente. Todos os dados serdo analisados apenas e
s6 para efeitos de investigagdo pela Universidade sendo que os dados pessoais seréo
armazenados com seguranga.

Contactos e questoes:

Se tiver quaisquer perguntas, comentarios, preocupag¢des ou reclamacgdes sobre o estudo, por
favor, ndo hesite em contactar Jordana Cassia Guedes (jordanacg@hotmail.com).

Assinar o formulario de consentimento informado

Eu li (ou alguém me leu) este formulario e estou ciente de que estou a ser convidado a participar
numa investigacéo. Eu tive a oportunidade de fazer perguntas e terem-me respondido para minha
satisfagdo. Concordo voluntariamente em participar neste estudo.
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Eu ndo estou a desistir de quaisquer direitos legais ao assinar este formulario. Ficarei com uma
copia deste formulario.

Nome legivel Assinatura

Data e hora

Investigador

Eu expliquei em que consistia o estudo ao participante ou ao seu/sua representante antes de
solicitar a assinatura(s) acima. Nao ha espacos em branco no documento. Uma cépia deste
formulario foi entregue ao participante ou seu representante.

Nome legivel da pessoa de quem se obteve Assinatura da pessoa de quem se obteve o
o consentimento consentimento
Data e hora
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APENDICE 2 — Guidio de perguntas

O PAPEL DAS PLATAFORMAS DIGITAISNO TRABALHO
DOS NOMADES DIGITAIS

1) Sexo:

2) ldade:

3) Pais de origem:
4) Profissao:

5) Em qual ano e como teve conhecimento da possibilidade de trabalhar
como némade digital?
Porque decidiu ser nbmade digital?
Quais sé&o as caracteristicas que um ndmade digital precisa ter?
Ha quanto tempo vocé adotou esse estilo de vida?
Vocé precisou se preparar para essa mudancga de vida? Sim  N&o
(Se nao pular para pergunta 11)

Lede

10) Quanto tempo precisou e 0 que vez para alcangar esse objetivo?
11) Por quantas cidades ou paises vocé ja passou vivendo dessa forma?
12) Qual o é tempo médio que vocé fica em cada cidade ou pais?
13) Em quais tipos de ambientes ambiente geralmente vocé trabalha? (ex:
coworking, café, praia, casa, hotel...) Qual prefere e porqué?
14) Em média quantas horas vocé trabalha por dia?
15) Vocé trabalha de forma autbnoma? Sim  N&o
(Se sim responda as questdes 16 e 17)

16) Quais as plataformas digitais vocé usa para
conseguir/desenvolver/manter contato com o contratante seu trabalho?

17) Vocé utiliza alguma plataforma digital para divulgar seu trabalho?

18) A empresa em que vocé trabalha possui alguma plataforma interna para
a comunicacao/ gestao dos trabalhos da equipe?

19) Quais sao os trés fatores (recursos/estrutura) essenciais para a
realizagdo do trabalho como némade digital?

20) Vocé sente falta de algum tipo de dispositivo, software, aplicativo ou
mecanismo que melhoraria o desempenho do seu trabalho? (esse
produto pode existir ou vocé pode imaginar como seria) Qual?

21) Cite os trés principais fatores positivos e negativos de trabalhar dessa
forma?

22) Sua renda é totalmente proveniente do trabalho realizado digitalmente ou
vocé precisa completar de alguma outra forma? Se precisa completar,
poderia dizer a fonte? (reserva pessoal/ renda do cdnjuge/ trabalho extra
por onde passa)

126



23) Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 pouco e 5 muito, como vocé classifica
sua percec¢do quanto ao aumento de ndmades digitais? Justifique.
1/2/3/415

24) O que vocé pensa sobre o futuro da sua profissdo nesse meio?
25)Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 pouco e 5 muito, atualmente vocé tem
vontade de voltar a trabalhar em uma rotina convencional?
1121371415

26) Qual foi o melhor lugar que ja morou trabalhando dessa forma? Porqué?

27) Qual o préximo destino? Porqué?

28) Vocé considera que ja alcangou o objetivo inicial estipulado quando
iniciou essa mudancga de estilo de vida?
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APENDICE 3 — Fatores positivos e negativos

PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DE TRABALHAR

Negativos Quantidade Positivos Quantidade
Solidao 3 Liberdade 11
Instabilidade Financeira 2 Criatividade 1
Incompreensio da sociedade sobre o 1 Autonomia. para encontrar mais 5
modo de trabalhar parceiros de trabalho
Cambio financeiro 1 Flexibilidade 4
Nao desligar do trabalho 2 Crescimento Pessoal 1
Distracao 2 Administrar melhor o dinheiro 1
Pequenas dificuldades diarias 2 Poder viajar 9
Ficar doente / Burocracia médica 2 Trabalhar quando necessério 2
Trabalhar de casa 1 N3o ter rotina 1
N3do ter contato direto com cliente 1 Néo ter compromisso com o 1
lugar
Falta de rotina 2 Fuso horario 2
Falta de pertencimento 3 Maior produtividade 1
Nao ter férias 1 Autoconhecimento 3
Fuso 3 Gestdo do tempo 3
Distancia da familia 4 repertdrio cultural 5
N3do ter objetos afetivos 1 Independenlcgiaclla economia 2
Falta de pequenos costumes do 1 Conhecer pessoas 5
cotidiano interessantes
Nag;frzggﬁ;?niiza re 1 Viver o presente 1
Visto 1 Alavancar a carreira 1
Cozinhar 1 Menos stress
Qualidade da internet 3 Falta de pertencimento
Deslumbramento 1
Autoexigéncia 1
Falta de convivéncia em equipe 1
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