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Um brinde aos ambientes criativos!

Hooray to creative environments!

iUn brindis a la creatividad en ambientes laborales!

Studios, apresenta a importancia da cultura organizacional para o fomento da inovacéao e criatividade. Na Pixar,

esta cultura é chamada de cultura criativa sustentavel e, segundo o autor, ingrediente vital do sucesso alcancado
pela companhia ao longo dos anos. Contempla os valores organizacionais, pelos quais os rituais, tradicdes e processos da
empresa originam-se, definindo as raizes de uma filosofia que promove a resolucdo de problemas, estabelece a capacitacao
de individuos e grupos para a criagao conjunta e permite a perpetuacao de sucessos, tanto comerciais como puramente
artisticos, desde a fundacao da empresa, em meados dos anos 1980, até os dias atuais.

O rganizada em treze capitulos distribuidos em quatro partes, a obra de Ed Catmull, cofundador da Pixar Animations

No setorinicial, “Introducdo: perdido e achado”, Catmull destaca como esta cultura pode ser percebida a partir, por exemplo,
de rapidas e simples observacoes: do hall da empresa, com sede na Califdrnia, contendo a irreverente escultura de quase
sete metros da chamada “luminaria mascote” —simbolo da empresa—, passando pelo atrio central, que contém estatuas de
Buzz Lightyear e Woody, personagens principais de 7oy story, primeiro longa-metragem de animacao totalmente produzido
em computadores em toda era do cinema, e langado mundialmente em 1995,

Catmull destaca que a sede de mais de sessenta mil metros quadrados foi projetada, por dentro e por fora, por Steve Jobs.
Menciona sua participacao nao apenas como socio, mas seu papel na solidificacao dos valores organizacionais da Pixar,
fornecendo detalhes da colaboracdo do iconico criador do iPod e da equipe executiva da Pixar, relatando ainda sua lideranca
no desenvolvimento de parcerias entre a empresa e a Walt Disney Corporation.

Alguns exemplos das tradicdes existentes na empresa sdao também apresentados neste segmento, como o Pixarpalooza, um
festival anual de bandas formadas pelos funcionarios. Para Catmull, estas tradi¢cdes definem o tom para que ocorra 0 senso
de pertencer a um ambiente colaborativo e criativo.
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Na parte |, “Comecando”, Ed Catmull nos leva ao passado, em seus tempos de estudante de graduacéo, e sua posterior
passagem pelo Programa de Pds-Graduacao em Ciéncia da Computacdo da Universidade de Utah, onde conheceu futuros
lideres da computacao grafica, tendo visto nascer a arpanet, precursora da internet, originada por um conglomerado
académico composto pelas Universidades da Califérnia, de Stanford, de Santa Barbara e de Utah. Relata o desenvolvimento
de seu primeiro curta-metragem animado, A mao, produzido em 1972, sendo categdrico ao afirmar que a comunicacao foi o
principal elemento que o permitiu alcancar tal feito.

Trabalhando em laboratdrios de desenvolvimento de sistemas para criacdo de animacgoes na Universidade de Utah, Catmull
observou o estabelecimento de relacdes de confianga com outros académicos, que, segundo ele, acabavam por produzir
inovacgoes tecnoldgicas a partir das interagdes uns com os outros. Estas relacoes de confianca, para Catmull, claramente
sao fruto de uma comunicacao sem impedimentos, sendo vital para o alcance de objetivos.

Outra passagem,ilustrando aimportancia da comunicacdo para Catmull, encontra-se quando participa de um programa formal
deintercambio entre a Universidade de Utah e a Walt Disney Company, que, em 1973, buscava alunos para o desenvolvimento
de novas tecnologias para a animacao, apresentando aquele entdo prodigioso aluno nao apenas 0s arquivos dos primeiros
desenhos feitos a mao pela equipe de animadores Disney, mas também a cultura de inovagao da corporacao fundada por
Walt Disney.

Recebendo seu PhD em 1974, credita ao ambiente universitario as experiéncias que o formram como profissional e que iriam
guiar seu comportamento enquanto executivo, além de deixar uma marca sobre a construcao de ambientes ecléticos e
abertos a comunicacao em sua mente.

Obstinado em produzir o primeiro longa-metragem animado por computador, com um curriculo de destaque, e motivado
pelos desafios da época — tecnologia rudimentar, investimentos quase inexistentes no setor de animacao por computador,
e quase nenhum conhecimento empresarial —, Ed Catmull descreve como a aceitacdo do convite para assumir a posicao de
diretor do New York Institute of Technology, em novembro daguele ano, pavimentou seu caminho nesta empreitada e abriu
portas para a gestdo de equipes. A partir desta experiéncia, apresenta suas conclusoes iniciais sobre gestao de pessoas,
equipes e ambientes criativos.

A narrativa continua fornecendo detalhes sobre os resultados alcangados no instituto, e como, pouco a pouco, passou a
atrair a atencdo de uma industria em desenvolvimento incipiente. Entre eles, George Lucas.

Segundo Catmull, o inventivo e relativamente jovem diretor de cinema, aos seus 32 anos, lancaria, em 1977, aquele que
seria o divisor de aguas na industria do cinema moderno no que tange ao uso de tecnologia: o filme Star wars e a empresa
produtora Lucasfilm.

Catmull destaca como o0 emergente cenario tecnoldgico na Califdrnia, no inicio dos anos 1980, com o estabelecimento
na regiao de empresas como IBM e Microsoft, e o lancamento de novos hardwares e programas de computador —como o
surgimento e distribuicdo comercial do primeiro console de jogos de mesa, pela Atari — estabeleceram as bases para um
mercado que hoje responde por mais de 65 bilhdes de délares em vendas globais.

Para Catmull, a Lucasfilm encaixava-se perfeitamente nesta corrida pela inovacéao, cercada por uma comunidade de fas
originados nainterseccao entre filmes e computadores. Justamente por ser a areavislumbrada como ideal para desenvolver
seus projetos em animacao, decidiu aceitar uma proposta para juntar-se a companhia, assumindo uma nova divisao dedicada
ao desenvolvimento de tecnologias digitais paraimagens, o que o fez mudar para a Califdrnia.
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A partir deste momento, iniciou os projetos de um dispositivo que pouco tempo mais tarde seria conhecido como uma
unidade de negdcio, a Pixar Image Computer. Com o sucesso alcancado pelo uso da tecnologia—que seria difundida por toda
aindustria cinematografica —, a Pixar Image Computer foi vendida a Steve Jobs em 1985,

Com a responsabilidade de reestruturar esta unidade, Catmull relata a criagcdo de um novo departamento por Steve Jobs,
solidificando a divisdo de animacdes no inicio dos anos 1990, e firmando parcerias com o até entdo maior conglomerado de
animacdes do mundo, a Walt Disney Company.

Desta forma, Catmull navega pela primeira parceria entre Disney e Pixar, contemplando a criacao de trés longas-metragens, e
descreve dois elementos fundamentais incluidos em contrato, os quais Disney e Pixar deveriam concordar: aspectos criativos
ficariam a cargo da Pixar, enquanto aspectos relacionados a distribuicdo comercial ficariam sob tutela da Disney. Contando
com cinco anos entre desenvolvimento de roteirizacdo e producao, 7oy storyfoi concluido em meados dos anos 1990.

Catmull destaca ainda, como Jobs, vislumbrando a oportunidade de sucesso comercial somado a maturacéao financeira da
Pixar, lanca o IPO da empresa, abrindo seu capital na bolsa, angariando recursos necessarios para gue a companhia pudesse
sustentar seus proximos objetivos, permitindo aos executivos da Pixar uma reestruturacdo no contrato com a Disney, e
garantindo maior solidez a empresa.

Durante a partell, "“Protegendo o novo", Catmull descreve sua nova missdo como executivo-chave da corporacao e guardido de
uma culturacriativa. Paraele, a cultura da Pixar deveria continuar baseada em pilares como comunicacao aberta, autonomia
e colaboracao, pois foram estas caracteristicas que permitiram que a empresa atingisse o incrivel feito de ser a primeira
empresa do mundo a criar um longa-metragem totalmente animado por computadores.

Para que a entdo chamada cultura criativa sustentavel pudesse se perpetuar, recorreu a criacao de projetos singulares,
como o Banco de Cérebros, um board ou comité, de carater nao hierarquico e ndo competitivo, que redne-se a cada dois ou
trés meses para avaliar, fornecer sugestdes e questionar projetos em desenvolvimento, com o Unico objetivo de construcao
coletiva. O comité pode ser convocado pelo diretor do projeto e devera reunir um forum diverso, composto por roteiristas,
desenhistas, analistas financeiros, e outros, independentemente da posi¢ao hierarquica ocupada.

Para Catmull, o board celebra a criatividade e busca novos olhares para exploragdes artisticas e comerciais na Pixar,
apresentando-se como o espelho do ambiente universitario colaborativo e de comunicacao aberta, que permitiu que seus
inventos pudessem ser desenvolvidos, na Universidade de Utah.

Outro exemplo da cultura criativa sustentavelna Pixar, sequndo Catmull, pode ser observado através do programa Viagens
de Pesquisa, sob 0 qual uma equipe relacionada a criacao do roteiro e animacado de um projeto passa por uma experiéncia
imersiva sobre a tematica em desenvolvimento. As partes |l e Il da obra percorrem outros modelos na empresa que celebram
a cultura criativa sustentavel. Sao 0s segmentos que contém o maior numero de exemplos sobre rituais e tradigoes da Pixar,
trazendo ao leitor uma compreensdo da relacdo entre cultura organizacional e gestao.

ApartelVnarraoprocesso de aquisicao da Pixar pela Walt Disney Company, em 2006. Além de anedotas sobre o desenvolvimento
de filmesiconicos, este segmento apresenta-se como ponto alto da obra, justamente por Catmull presentear os leitores com
a pedra filosofal da empresa, o santo graal da cultura organizacional da Pixar: 0 Compacto Social de Cinco Anos.

0 Compacto Social de Cinco Anosé um documento desenvolvido em 2006 por Steve Jobs, Catmull e outros sécios da companhia,
que foiincorporado aos autos de fusao entre a Walt Disney Company e a Pixar, enumerando 59 tdpicos que relatam como a
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UM BRINDE AOS AMBIENTES CRIATIVQOS!
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cultura daempresa é caracterizada, oficializando os rituais em politicas de RH—e que deveriam ser mantidos por pelo menos
cinco anos a partir da conclusao da fusao entre as duas empresas de animacao.

A obra é um registro expressivo da criacado e fomento da cultura organizacional da Pixar e um verdadeiro guia para todos

aqueles que atuam com as tematicas criatividade, comunicacao, gestdo de pessoas e gestdo de projetos, de estrategistas

a executivos, de comunicdlogos a professores e alunos, incluindo ainda os entusiastas da interseccao entre ciéncia e arte.

Definitivamente, uma obra que celebra a criatividade presente em cada um de nds.



