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RESUMO

A inovacdo faz parte do cotidiano das empresas, com um mercado cada vez mais competitivo,
hoje mais do que nunca, inovar é essencial para que qualquer instituicdo sobreviva no mundo
globalizado. Inovar é um dos principais alicerces para o desenvolvimento econémico, por meio
do surgimento das tecnologias. As interagBes entre governo-empresa-universidade possuem
papel significativo no desenvolvimento regional/local. A Helice Triplice € um modelo de
inovacdo baseado na economia do conhecimento que visa contribuir para o desenvolvimento
econdmico. Nesse contexto a presente pesquisa visa compreender como se da e se de fato, esse
modelo de negdcios colabora para o desenvolvimento das Industrias Criativas na cidade do
Recife. As Industrias Criativas sdo modelos de negdcios em que a matéria-prima principal é a
criatividade humana. Para este trabalho buscou-se como universo de pesquisa as empresas
embarcadas no Porto Digital do Recife, Parque Tecnoldgico que distribui as em empresas em
empresas de Tecnologia da Informagéo e empresas de Economia Criativa. Com isso buscou-se
apresentar como a interacdo entre os agentes da Hélice Triplice participaram do fomento das
IndUstrias Criativas no Recife.

Palavras-chaves: Hélice Triplice. Industrias Criativas. Inovacdo. Porto Digital.



ABSTRACT

Innovation is part of everyday business, with an increasingly competitive market, today more
than ever, innovating is essential for any institution to survive in the globalized world.
Innovating is one of the main foundations for economic development, through the emergence
of technologies. The interactions between government-business-university play a significant
role in regional / local development. The Triple Helix is a model of innovation based on the
knowledge economy that aims to contribute to economic development. In this context, the
present research aims to understand how this business model collaborates for the development
of the Creative Industries in the city of Recife. The Creative Industries are business models in
which the main raw material is human creativity. For this work we searched as a research
universe the companies embarked in the Digital Port of Recife, Technological Park that
distributes them in companies in companies of Information Technology and companies of
Creative Economy. With this, we tried to present how the interaction between the agents of the
Triple Helix participated in the promotion of the Creative Industries in Recife.

Keywords: Triple Helix. Creative Industries. Innovation. Digital Port.
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1. INTRODUCAO

Com o desenvolvimento e o aumento da producédo de diversos produtos e servicos
criativos, a exemplo dos veiculados nos quatro grandes grupos das Industrias Criativas,
definidos pelo estudo da FIRJAN (Federacdo das Industrias Criativas do Rio de Janeiro) em
2916, Consumo, Midias, Cultura e Tecnologia. E essencial que haja um engajamento entre
universidades, empresas e governos para que se obtenha o desenvolvimento regional por meio,
principalmente, da inovacdo tecnoldgica. A demanda por servigos e produtos criativos
relacionados sobretudo a aspectos ligados a tecnologia, exige que esses trés pilares se
relacionem e colaborem entre si. Portanto, ocorrendo a inovacdo tecnoldgica € possivel a
obtencdo da melhoria dos servigos e produtos vinculados as Inddstrias Criativas de determinada
regiéo.

Estamos em um periodo de continua mudanca, em que as necessidades consideradas
supérfluas alcancam novos status (Anderson, 2015). A criatividade humana torna-se dai o
combustivel principal para o fomento do mercado das Industrias Criativas. Howkins (2013)
argumenta que a criatividade de per si ndo possui um valor econémico, para tal ela precisa ser
transformada em algo que possa ser comercializado, o que tem acontecido nos ultimos anos.
De acordo com Barcellos, Botura e Ramirez (2015, p.3) “a economia do século XXI baseada
no conhecimento, em sua expansdo, deu espago aos Servigos criativos que mantém uma
trajetoria ascendente exercendo forte influéncia nos mercados globalizados”.

A Economia Criativa advém da juncdo de pessoas, ideias e projetos. O capital
intelectual é a principal fonte de matéria-prima desse mercado, originando dessa maneira as
Industrias Criativas. Para Howkins (2013) essas industrias tém no trabalho intelectual o
principal alicerce para a execugédo de um servigo ou cria¢do de um produto, apresentando como
resultado a propriedade intelectual.

As Industrias Criativas sdo definidas, conforme a UNCTAD (Conferéncia das Nacdes
Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento), como atividades em que seus produtos sejam
criativos e estejam dentro da esfera da propriedade intelectual, gerando valor econémico
(UNCTAD, 2010).

Para Reis (2011) inexiste um conceito Unico para o termo Industria Criativa,
considerando que ela se encontra em continuo processo de transformacdo. Ja para Howkins
(2013), uma atividade pode ser considerada do segmento das Industrias Criativas quando
possuir o potencial de gerar direitos de propriedade intelectual. O fato de que o conceito de

Industria Criativa esteja em constru¢do ou ainda em transformacdo, deve-se a questdo da
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criatividade humana, pois é um conceito em processo continuo e ndo delimitado, por exemplo,
ao campo das artes.

Dados do livro de Howkins (2013), apontam que as empresas da area de Economia
Criativa vém progredindo desde a década de 90. Segmentos de Tecnologia (P & D,
Biotecnologia e TIC) sdo alguns dos propulsores desse avanco. As Industrias Criativas séo,
muitas vezes, potenciais estruturas de fomento de novos negdcios e muitas vezes sua introducdo
no mercado opera por meio de parcerias entre universidades e empresas. Segundo Silva (2010,
p.90), “a inovagdo ¢ pensada como resultante de um processo complexo e continuo de
experiéncias nas relagbes entre ciéncia, tecnologia, pesquisa e desenvolvimento nas
universidades, empresas e governo”.

A mudanca de paradigma da Sociedade Industrial para a Sociedade do Conhecimento,
aponta alguns fendmenos como globalizacdo e aceleracdo do desenvolvimento tecnologico,
como impulsionadores da competitividade entre empresas (FERREIRA; SORIA,
CLOSS,2012). Com essas mudangas surgem novas exigéncias aos agentes econdmicos, do
governo e da sociedade como um todo. Para muitos, o saber cientifico é considerado a base que
sustenta o desenvolvimento dos negdcios, sendo importante para a economia num contexto

geral. Como explicado a seguir:

[...] o crescimento de acordos cooperativos entre instituicbes de ensino e entidades
empresariais sdo uma propensdo colocada pela sociedade [...] 0 estudo desses arranjos,
sua estrutura e gestdo, podem contribuir para o desenvolvimento de modelos
inovadores, dando suporte ao crescimento econdmico e tecnolédgico. (ALVES;
BISCOLI; SCHIMIDT, 2014, 159)

Diante dos argumentos levantados acima, é importante atentar para o conceito da
Triplice Hélice ou Helice Triplice de Henry Etzkowitz no que se refere aos incentivos do
Governo em impulsionar as instituicdes de ensino a irem além de sua atividade académica e
passarem a contribuir de maneira mais direta na geracao de riqueza. Nesse modelo de interacéo
econdmico Governo, Universidades e Empresas passam a ter um papel incisivo no
desenvolvimento, principalmente, de novas tecnologias, ou seja, € um modelo que busca por
meio da interacdo entre os trés agentes fomentar a inovacao tecnoldgica na regidao em que é
implantada.

E importante ressaltar que parcerias entre universidades e empresas ja sdo consolidadas
em diversos paises, como por exemplo nos Estados Unidos, nesse pais universidades tém a
possibilidade de participacdo nos lucros advindos de pesquisas financiadas com verbas federais
(ALVES; BISCOLI; SCHIMIDT, 2014, 162). No Brasil também existem alguns incentivos

para facilitar e impulsionar parcerias entre empresas e universidades, bem como o fomento a
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inovacdo tecnoldgica. O Marco Legal de CT&I por meio do decreto 9.283/18 € um exemplo.
Na cidade do Recife a Lei 17.244/2006 similarmente, pode ser citada como outro exemplo de
incentivo a inovacdo por meio da participacédo efetiva do governo.

No Brasil, as interagcdes entre universidades e empresas comegaram a surgir por volta
da década de 70 (ALVES; BISCOLI; SCHIMIDT, 2014, 162). Contudo, ainda existem
dificuldades para o surgimento dessas parcerias. Segundo Stal, Nohara e Chagas Jr (2014),
varias empresas vém adotando o conceito de inovacao aberta, considerada um modelo de gestédo
da inovacdo em que existem efetivamente as parcerias entre empresas, instituicdes de ensino,
outras empresas e redes de inovacdo. Segundo o0s autores acima citados, pesquisas recentes
demonstram que empresas que optam por criar parcerias com instituicdes de ensino tendem a
ter um resultado financeiro mais promissor em relacao a outras.

Diante disso, considerando a teoria da Hélice Triplice, as empresas das Industrias
Criativas do Recife localizadas no Porto Digital, de uma Universidade da regido metropolitana
do Recife e 0 Governo local, esse trabalho se propde a analisar, identificar e incentivar esses
novos modelos de negdcios que fazem uma alianca dessas trés esferas, com vistas a
compreender o desenvolvimento das Industrias Criativas do Recife, visto que a cidade do Recife
tem sido um importante ambiente de propagacao e crescimento desse tipo de negdcios.

Segundo pesquisas realizadas pela FIRJAN (2016), as empresas das Industrias Criativas
possuem um PIB (Produto Interno Bruto) relevante na economia do pais, demonstrando um
crescimento ao longo dos anos. A partir desses dados também é possivel dizer que as Industrias

Criativas tendem ao continuo crescimento mesmo em tempos de crise.
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Gréafico 1 PIB Criativo do Brasil do ano de 2004 a 2015

2,62
255 256 2
249 2 :
237 238 240
22 226 291
| | | | ‘ ‘
0 |

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

2,64

2

[

N

1

(&

[y

0

w

Hano

Fonte: Mapeamento das IndUstrias Criativas no Brasil, FIRJAN, 2016

Para o cenario atual, de acordo com os dados sobreditos, torna-se necessaria uma
investigacao acerca dos negocios criativos e sua relacdo com o universo académico e 0 governo
local, para apontar como se opera a interacdo entre esses trés entes distintos e compreender
como se estruturam e funcionam as conexdes entre governo, universidade e mercado

relacionado com as Industrias Criativas na cidade do Recife.

1.2 — QUESTAO PROBLEMA

Na introducdo deste trabalho foi enfatizado o papel do modelo de Hélice Triplice como
impulsionador do desenvolvimento local/regional. Esse modelo formado por universidade-
empresas-governo com papel ativo na inovagdo e empreendedorismo local, pode ser uma das
solugdes para o crescimento econémico e desenvolvimento social baseados no conhecimento.
Dentro desse contexto também estdo inseridas as Industrias Criativas, que buscam na
criatividade a materia-prima principal para a construcéo de seus produtos e servigos.

E é diante desse modelo de Hélice Triplice, voltado especificamente para empresas das
Industrias Criativas, que esse trabalho se propde a analisar a interagcdo entre a Universidade
Federal de Pernambuco - UFPE, o Governo local, representado pela Prefeitura da cidade do
Recife conjuntamente com o Governo Estadual e as empresas das Inddstrias Criativas
circunscritas na area do Porto Digital do Recife, para responder ao seguinte questionamento:
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Como o modelo de Hélice Triplice apresentado contribui para o fomento das Induastrias
Criativas no Recife?

Para responder a tal questionamento, posteriormente serd explicado, por meio da

verificacdo e andlise das relagcbes entre os trés principais atores da Hélice Triplice
proposta e se a interacdo entre eles ocasiona realmente o desenvolvimento das Industrias
Criativas no Recife.

Nesse sentido, foram levantadas hipoOteses para identificar os fatores do
desenvolvimento das Industrias Criativas no Recife. Para isso, a primeira hipdtese esta
relacionada anélise da margem de crescimento, identificada pela quantidade de empresas das
IndUstrias Criativas que surgiram entre o periodo de 2002 a 2017 versus a situacéo financeira
do Porto Digital, por meio de relatorios contabeis, em igual periodo. Outra hipétese levantada
foi direcionada aos incentivos da Universidade em relacdo ao fomento das Industrias Criativas,
por meio de seu PDI (Plano de Desenvolvimento Institucional) no periodo 2009 a 2018. Nessa
hipotese seré realizada uma pesquisa qualitativa referente aos procedimentos realizados pela
instituicdo em prol das Industrias Criativas, “quanto mais incentivos melhor”. A ultima
hipdtese, teve como vertente as interacdes dos organismos publicos (Governo) em relacdo as
Industrias Criativas, sendo analisados valores doados, incentivos fiscais e/ou projetos de

parcerias.

1.3 - JUSTIFICATIVA

A importéncia dada as Industrias Criativas no &mbito nacional, nos levou a investigar
se na cidade do Recife 0 mesmo fendmeno ocorria. Pesquisas como a Howkins (2013) e
FIRJAN (2016) demonstram que mesmo em tempos de crise 0 mercado dos negdcios criativos
continua em expansdo. Analisar e entender como ocorre esse crescimento e apontar os fatores
que levam parcerias com outras instituicdes como 0 governo e as instituicdes de ensino, abre
precedentes para incentivo aos modelos de negdcios que busquem engajamento entre 0s tr''s
agentes da Hélice Triplice. O caso do Recife se justifica pelo seu desempenho e crescimento
exponencial no mercado criativo. Assim, compreendendo o modelo de inovacdo da Hélice
Triplice, buscou-se apurar a relacdo ou ndo entre esses dois objetos de estudo. As Inddstrias
Criativas conforme dados da FIRJAN (2016), possuem um avanco significativo no Brasil a
cada ano. Outro ponto que chamou atencdo para o andamento da pesquisa tem relagdo com
pesquisas do IPEA, publicada em 2013, a pesquisa informa que os profissionais que trabalham

nas Industrias Criativas sdo aqueles com mais anos de estudo, ou seja, em geral mais
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qualificados. Esse fato também trouxe a tona questbes relativas a Universidade tema da
pesquisa, sobre os cursos que possuem relacdo direta com as Inddstrias Criativas e se ha de fato
colaboracéo para o seu desenvolvimento.

O modelo de Inovacéo da Hélice Triplice tem dado certo em varios paises do mundo, a
experiéncia do Vale do Silicio é um indicador do sucesso da interagdo entre universidade-
empresa-governo.

Outro dado interessante de acordo com Johnson (2011), é o fato de que nos Gltimos dez
anos diversas organizacfes como por exemplo, a IBM e a Procter & Gamble, que possuiam
altos lucros vinculados aos seus programas de inovagdes patenteadas e protegidas, passaram a
ter um comportamento diferente, buscando trabalhar com plataformas de inovacgdo abertas,
compartilhando assim as suas mais novas pesquisas com as universidades. Esse fato demonstra
gue essas gigantes da tecnologia perceberam que a parceria com universidades é algo que pode
levar a maiores ganhos para elas e, consequentemente, acaba por trazer beneficios para a
instituicdo académica também.

Nesse sentido, esta dissertacdo justifica-se pela importancia entre a interacdo dos trés
agentes da Hélice Triplice visando a investigacdo do fomento das Industrias Criativas da cidade

do Recife.
1.4 - OBJETIVOS

As Industrias Criativas sdo empresas em que buscam na criatividade o fator principal
para a criacdo de seus produtos e servi¢os, tendo o capital intelectual como seu ativo mais
importante, tornando-as grandes modelos de negdcios e de inovagdo. Nesse contexto, o formato
da Heélice Triplice que traz a interacdo entre trés atores distintos (universidade-empresas-
governo) oferece o0 auxilio necessario para o crescimento das empresas das Industrias Criativas.
Por essa razdo, analisar como se da esse desenvolvimento e a interacdo entre universidade-
empresas-governo e sua relacdo com as Industrias Criativas se faz necessario para atender aos

objetivos deste trabalho:

1.4.1 - Objetivo Geral

Analisar como ocorre a interacdo entre universidade-empresas-governo no contexto das
Industrias Criativas e se essa cooperacéo, auxilia de fato para o desenvolvimento das Inddstrias

Criativas na cidade do Recife a partir do modelo de Hélice Triplice sugerido neste trabalho.
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1.4.2 — Objetivos Especificos

e Analisar e conceituar Industrias Criativas;

e Explorar o mercado das Industrias Criativas nos &mbitos nacional e local;

e Conceituar a Hélice Triplice;

e Compreender como interagem os trés atores da Hélice Triplice (universidade-governo-
empresa)

e Identificar os beneficios e dificuldades na interacdo universidade-governo-empresa;

e Verificar a existéncia de Cooperacdo entre os trés atores da Hélice Triplice no que tange

o fomento das Industrias Criativas do Recife no contexto do Porto Digital.

1.5-ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho foi estruturado em cinco capitulos. Remete ao primeiro capitulo
questBes relativas a introducdo do estudo, os objetivos do trabalho, a justificativa, a
problematizacdo e a relevancia do estudo acerca da Hélice Triplice e sua relacdo com as
Industrias Criativas na cidade do recife.

No segundo capitulo sdo elencados 0s conceitos necessarios para a compreensdo da
pesquisa, através da revisdo da literatura especializada. O capitulo dois aborda os aspectos mais
relevantes das Industrias Criativas, assim como da Hélice Triplice. Descrevendo o percurso
historico das Industrias Criativas no Brasil e apontando caracteristicas do modelo de Inovacéo
da Hélice Triplice.

No capitulo trés é apontada a metodologia utilizada para a realizacdo da pesquisa. O
capitulo quatro traz os dados e suas analises, bem como as discuss@es e 0s resultados obtidos a
partir das investigacdes.

O trabalho finaliza-se com o capitulo cinco que aponta as consideracdes e resultados
obtidos a partir dos objetivos propostos, apresentando sugestdes que surgiram no caminho da

realizacdo da pesquisa.
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2.- REFERENCIAL TEORICO

2.1 - INDUSTRIAS CRIATIVAS

Antes de falarmos de Industrias Criativas € importante contextualizar e conceituar a
criatividade. Sdo muitas as explica¢fes sobre o que € criatividade, por exemplo, Mouchird e
Lubard (2002) conceituam criatividade como um conjunto de capacidades que dao condigdes
as pessoas a agirem de maneiras diferentes e de se adaptem com mais facilidades em
determinadas situacdes. Outro conceito de criatividade € dado por Sternberg e Lubart (1999)
em que declaram a criatividade como a capacidade de um individuo criar uma solucéo que seja
ao mesmo tempo apropriada e inovadora. Pelo fato de existirem muitas terminologias sobre
criatividade, nos baseamos em trés dimens@es da criatividade que tém ligacdo direta com as

Industrias Criativas, segundo a UNCTAD conforme figura abaixo:

Aquela que envolve a capacidade de
gerar aloo onginal idetas expressas
em fextos, som e magem

Criatividade
Artistica
[ndfstrias
Aquela que aguga a curiosidade para . -. Criativas .- Aquela que esta ligada diretamente a
novas experiéncias e o desejo de \ vantagens competitivas na economia,
solucionar problemas \ por meio da tecnologia ¢ negocios
Criatividade \  / Criatividade

Cientifica Econdmica

Figura 1Tipos de Criatividade

Fonte: UNCTAD (2008)

Nos ultimos anos, é notavel o continuo crescimento de novos segmentos de negécios,
cujos produtos e servigos prestados ndo sdo mais aqueles que tinham por finalidade a satisfagdo

das necessidades basicas do ser humano. Um novo mercado, que sempre existiu, emergiu, o da
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Economia Criativa e tudo que advém dela faz parte de nossas vidas, e hoje todos 0s segmentos
juntos ja representam uma grande fatia de negécios.

Sendo as Industrias Criativas, produto dos negécios da Economia Criativa, € de suma
importancia compreendé-las. Sao varias as defini¢cGes de Industrias Criativas, dentre elas a de
que sdo “atividades que tém a sua origem na criatividade, competéncias e talento individual,
com potencial para a criagcdo de trabalho e riqueza por meio da geracdo e exploracdo de
propriedade intelectual” (DCMS, 2005 apud BENDASSOLLI, 2009).

E possivel afirmar que a Economia Criativa tem seu surgimento atrelado ao fato de

movimentacBes comerciais incomuns, ocorridas na década de 1990, segundo Bendassolli et al.

...além de ser visto como um fendmeno econémico, relacionado a politicas publicas
de desenvolvimento, o surgimento das indUstrias criativas também deve ser associado
ao que se chamou de virada cultural, uma transformacéo de valores sociais e culturais,
ocorrida no final do século passado. A virada cultural surge da combinacgéo de dois
fendmenos simultaneos: a emergéncia da sociedade do conhecimento e a transicéo de
valores materialistas para valores pds-materialistas. (BENDASSOLLI et al, 2009,

p.11)

A Economia Criativa decorre da jungdo de pessoas, ideias e projetos, o capital
intelectual € a principal fonte de matéria-prima desse mercado, originando dessa maneira as
Industrias Criativas. Howkins (2013) conceitua as Industrias Criativas como uma atividade em
que o trabalho intelectual é o principal combustivel para a execucdo de um servico ou criacao
de um produto, sendo como resultado alcangado a propriedade intelectual. A Unesco de igual

forma trata da Economia Criativa nos seguintes termos:

A economia criativa — que inclui os produtos audiovisuais, o design, 0S novos meios
de informacdo, as artes do espetaculo, a produgdo editorial e as artes visuais — € um
dos setores da economia de mais rapida expansao a nivel mundial. Além disso, o setor
¢ altamente transformador em termos de producdo de ingressos, de criacdo de
emprego e de ganhos obtidos na exportagdo: entre 2002 e 2011, as exportacdes de
bens procedentes da economia criativa aumentaram em uma média anual de 12,1%
nos paises em desenvolvimento. (UNESCO, 2013)

Vale lembrar que € possivel se relacionar as Industrias Criativas a economia das ideias,
posto que Jones (2000, p.38) argumenta, as ideias transformam e melhoram as tecnologias,
concedendo permissdo para que um determinado produto ou servico gere algo maior e
consequentemente melhor. Ainda seguindo o raciocinio de Jones (2000, p.38) uma nova ideia
inevitavelmente gera um aumento no indice da tecnologia, o autor argumenta que as ideias nao
estdo meramente ligadas apenas as novas tecnologias, pois grandes ideias podem ser usadas
para areas como a entretenimento, comércio, educacédo entre outras. Por conseguinte, é possivel
perceber como as Industrias Criativas se encaixam nessa argumentagdo, visto que a sua

principal matéria-prima é a criatividade, esta decorrente de novas e imprevisiveis ideias.
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Ferreira (2008) argumenta que o desenvolvimento tecnoldgico das empresas juntamente
com acdes coletivas vem fortalecendo, por meio, muitas vezes de interacdes entre elas, as
chances de sua sobrevivéncia. Esse é o ambiente das empresas da Economia Criativa, onde
muitas vezes a cooperacao entre concorrentes aufere a elas, melhores resultados, contribuindo

assim, para construcao de novos servicos e produtos.

No fundo, devemos pensar o desenvolvimento, no momento atual, como sendo um
processo relacionado a capacidade criativa associada a capacitagfes vinculadas ao
novo paradigma das tecnologias de informag&o e comunicagdes. Algo que ja nos dizia
o Mestre Celso Furtado, em seu livro “Criatividade e dependéncia na civilizagao
industrial”, de 1978, quando subordinava a nogdo de inovagdo a de criatividade ¢
relacionava esta a processos de desenvolvimento: “Quaisquer que sejam as antinomias
que se apresentem entre as visdes da histéria que emergem em uma sociedade, o0
processo de mudanca social que chamamos desenvolvimento adquire nitidez quando
o relacionamos com a ideia de criatividade”. (FERREIRA, 2008, p.15)

Tendo em vista o continuo crescimento do mercado das Inddstrias Criativas, onde a
propriedade intelectual toma propor¢cdes nunca antes vistas, é natural buscarmos o
entendimento de quais sdo 0s servigos e produtos oferecidos por esse mercado. Se faz
inescusavel conceber como caminha a economia frente ao uso da criatividade como matéria
prima principal na constru¢do dos bens e servicos da Economia Criativa. Destarte buscar
entender como esta agindo o mercado de trabalho, as acdes das empresas e a macroeconomia
em relacdo a essa nova forma de fazer negocios. Cabe a reflexdo de Hanson:

..a arte e a cultura entendidas como setor econdmico séo descritas em uma vasta
literatura (OECD, 2005; Caves, 2000; Landry, 2000 e Throsby, 2001). Nessa Vviséo,
trata-se essencialmente de aplicar os conceitos da economia neocléssica a essas
atividades. Vale destacar que a visdo pessimista de Adorno e da Escola de Frankfurt
foi suplantada por discussGes posteriores, essencialmente nas décadas de 70 e 80,
abandonando o que Garnham (1987) chamou de “a visdo idealista”. Essa nova otica
levou a uma redefinigdo e rerrotulagdo das indUstrias midiaticas —a musica [a inddstria
fonografica], o radio, o cinema e a TV — inserindo-as na esfera da cultura, levando por
sua vez a uma nova defini¢do de politicas culturais nacionais que as incluissem nos
beneficios e subsidios concedidos as artes em geral. (HANSON, 2012, p.223)

Consoante Mankiw (2005), “oferta ¢ demanda sdo as for¢as que movem as economias
de mercado” (MANKIW, p.65), a Economia Criativa tem sua oferta e demanda diferenciada
dos servicos e produtos tradicionais. Desse modo € elementar uma andlise dos principais
segmentos da Economia Criativa no Brasil, o PIB desse mercado e as possiveis causas de seu
continuo avango, mesmo diante do cenario de crise econdémica atual do Brasil.

Esse periodo econdmico atual o qual nos encontramos é 0 de uma época em que a
informacao e sua transmissdo ganharam status jamais vistos antes, Kumar (1997, p.19) em sua
frase “a informacdo ¢ um requisito para nossa sobrevivéncia, permite o necessario intercambio

entre nds e o ambiente em que vivemos ”, demonstra claramente o qudo importante € esta
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ferramenta para 0 homem e por assim dizer, podemos entender que a informacdo também é
algo primordial para as empresas, visto que elas estdo cada vez mais dependentes e interligadas
as novas redes de comunicacao.

As mudancas tecnologicas nos meios de comunicacdo tém relagdo direta com o
surgimento das Industrias Criativas, isto posto, a economia mundial do século XXI vem em
uma continua transformacdo, passando do incessante dominio da mecanizacdo e producdo
industrial para o dominio dos setores criativos, sejam eles de empreendedores individuais ou
grandes e pequenas empresas. Segundo Barcellos, Botura e Ramirez (2015, p. 3) “A economia
do século XXI baseada no conhecimento, em sua expansao, deu espago aos servigos criativos
que mantém uma trajetoria ascendente exercendo forte influéncia nos mercados globalizados.”

Assim, é possivel asseverar que as Industrias Criativas sdo atividades oriundas dos
novos modelos de negdcios que abrangem todos os segmentos da chamada economia da
informacdo. Essa economia da informagdo pode ser compreendida como aquela em que a
prestacdo de servicos e os produtos tém por base, muitas vezes a individuacdo, tornando-os
unicos e pessoais, caracteristica propria dos produtos das Industrias Criativas.

Foi na Inglaterra por volta da década de 1990, que as Industrias Criativas passaram a ter
um papel mais efetivo na economia local e global. Isso ocorreu uma vez que o departamento de
Cultura, Midia e Esportes do governo da época, tendo em vista o desenvolvimento econdmico
que poderia ser tomado por esses novos modelos de negd6cios que surgiam, buscou
investimentos e estudos especificos para fomentar o setor das Industrias Criativas, gerando
grandes ganhos e fazendo com que outros paises, assim como o Brasil, buscassem entender e

criar politicas publicas que viabilizassem o mercado do setor.

Esse potencial econdmico atraiu, posteriormente, outros paises — o Brasil, inclusive —
a incorporar o termo as suas politicas pablicas. Para alguns autores, o termo surgiu
como uma decorréncia da evolucdo da chamada nova economia, razdo pela qual néo
pode ser tomado de maneira desconexa de suas bases histdricas (onde estdo presentes,
além da economia criativa, os conceitos de sociedade pds-industrial e sociedade da
informagdo). (JAMBEIRO; FERREIRA, 2012, p.180)

O advento da internet também pode e deve ser considerado como um dos propulsores
para 0 progresso do mercado das Industrias Criativas, ela é a grande responsavel pela difuséo
mais rapida das informacBes contribuindo para o desenvolvimento mais acentuado das
Industrias Criativas, principalmente daquelas voltadas para os segmentos de tecnologia, como

relata Castells:

Numa sociedade em que firmas privadas sdo a principal fonte de criacdo de riqueza
ndo é de surpreender que, depois que a tecnologia da internet se tornou disponivel na
década de 1990, a difusdo mais rapida, mais abrangente de seus usos tenha ocorrido
no dominio dos negécios. A internet esta transformando a préatica das empresas em
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sua relacdo com fornecedores e compradores, em sua administracdo, em seu processo
de producdo e em sua cooperacdo com outras firmas, em seu financiamento e na
avaliacdo de a¢des em mercados financeiros. (CASTELLS, 2003, p.56).

Para Florida (2011), o continuo aumento da geracgdo de ideias e da criatividade ndo pode
ser considerado algo trivial, 0 aumento da propriedade intelectual se d& em praticamente todos
0s segmentos da economia. Assim, a convergéncia entre tecnologia e criatividade sao fatores
fundamentais também, para o fomento das Industrias Criativas. Esse fendmeno vem
colaborando para que aqueles que conseguem criar e se reinventar consigam a longo prazo
alcancar o sucesso. E isso é o que vem acontecendo com os setores criativos no Brasil. Em um
momento em que € preciso reorganizar aspectos corporativos e as estratégias das empresas, elas
passam agora a identificar na Economia Criativa um potencial para alavancar seus negécios e
fugir da crise financeira que o pais passa.

Segundo os argumentos acima, é importante ressaltar a necessidade de se compreender
como figura a Economia Criativa no Brasil, demonstrando seu crescimento e sua participacao
no mercado de trabalho brasileiro. Por esse motivo € significativo apontar as caracteristicas da
Industria Criativa no Brasil e seus principais segmentos.

Tendo em vista as mudancas tecnolégicas que vém ocorrendo ao longo dos Gltimos 20
anos, as continuas transformacdes na maneira de fazer negdcios e o crescimento em grande
escala de servicos e produtos advindos da Economia Criativa, € importante atentar para questdes
relacionadas ao empreendedorismo local. Ferreira (2008, p.149) comenta que “a quantidade de
empreendimentos que se instalaram no Porto Digital nos dltimos anos vislumbra um ambiente
econdmico favoravel a criacdo ou incorporagdo de novas empresas”. Isso nos mostra que o
incentivo a inovacdo e a criacdo de novos empreendimentos, pode ser bastante favoravel para
0 surgimento de novos tipos de negdcios, como no caso do Porto Digital do Recife. Tal

pensamento fica claro no trecho a seguir:

Um ambiente econdmico com tais caracteristicas é propicio a imbricacdo de novos
empreendimentos, sem que o tecido empresarial local ou a empresa entrante sofram
impactos negativos resultantes da nova configuracdo econdémica. Além disso, um
ambiente em que ndo h& relagdes de concorréncia predatdria facilita acGes
colaborativas, que incluem desde a capacita¢cdo da méo - de - obra do arranjo de forma
sistémica até a elaboracdo de acordos pré-competitivos. (FERREIRA, 2008, p.149)

De acordo com Howkins (2013) a Economia Criativa mundial, que abarca as Industrias
Criativas, em 2005 valia cerca de 2,706 trilhdes de doélares, ainda segundo estudos, Howkins
(2013) sustenta que no ano de 2013 esse valor chegou a aproximadamente 4 trilndes de dolares,
mostrando um crescimento exponencial a uma taxa de 6% ao ano. Em termos de comparacéao

vale salientar que em 2005 o PIB mundial foi de 44,385 trilhGes de dodlares, desses 6,1%
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referentes aos produtos e servigcos da Inddstria Criativa. Howkins (2013, p.143) ainda afirma
que “o tamanho da Economia Criativa depende tanto da forma como os produtos sdo
administrados e distribuidos quanto do que ¢ produzido”. Para exemplificar melhor os dados
relativos a Industria Criativa no cenario mundial, o quadro abaixo demonstra os valores em
bilhdes de dolares por setor Criativo, no ano de 2005 e os dois paises que mais investiram e
tiveram maior retorno financeiro nessa area. E oportuno esclarecer que diferentemente da
FIRJAN, que cita quatro grandes grupos de Industrias Criativas e os subdivide em segmentos,
Howkins classifica as Industrias Criativas em 15 setores, sendo eles: propaganda; arquitetura;
arte; artesanato; design; moda; cinema; musica; artes cénicas; editorial; P&D; software;
brinquedos e jogos; TV/radio; video-games.

Quadro 1 - Industrias Criativas em US$ Bilhdes 2005
Setor
Mundial Estados Unidos % Reino Unido %
Propaganda 55 22 40% 16 29%
Arquitetura 45 25 56% 7 16%
Arte 11 5 45% 4 36%
Artesanato 30 3 10% 2 7%
Design 140 49 35% 23 16%
Moda 16 5 31% 2 13%
Cinema 81 28 35% 8 10%
Musica 80 27 34% 10 13%
Artes Cénicas 50 13 26% 3 6%
Editorial 605 126 21% 44 7%
P&D 676 330 49% 42 6%
Software 600 410 68% 26 4%
Brinquedos e jogos 59 22 37% 6 10%
TV/Radio 237 85 36% 21 9%
Video-games 21 7 33% 4 19%
Totais 2706 1157 43% 218 8%

Fonte: Howkins (2013)

No mundo globalizado de novas tecnologias surgindo cada vez mais rapido € necessario
que haja adaptacGes dos mercados e que as economias locais passem a interagir e se adaptar as
novas demandas que surgem. Observando os dados acima identificamos que em 2005 os setores

de P&D e Software foram aqueles com maior rendimento em bilhGes de ddlares. Seguindo a
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classificagdo da FIRJAN (2016), podemos afirmar que nesse ano o grupo de Tecnologia foi o
grande responsavel pelo avango das empresas de Inddstrias Criativas.

2.1.1 — Mercado das Industrias Criativas no Brasil®

Ap0s analisar os conceitos inerentes as Industrias Criativas e discutir brevemente sobre
sua historia, passamos discutir agora sobre o mercado desse modelo de negdcios no Brasil. Foi
utilizado o Mapeamento da Industria Criativa no Brasil elaborado pela FIRJAN referente ao
ano de 2016 e o Panorama da Economia Criativa do Brasil, estruturado pelo IPEA do ano de
2013. Foi lancado sobre os dados coletados uma analise da posicdo setorial sobre a
manifestacdo dos negocios criativos no Brasil, apontando seus principais segmentos. Para isso,
buscou-se alguns tedricos como Howkins, que falam sobre como esses novos negocios agem

no mercado para ganhar espago, quais estratégias utilizam, o que os faz ser diferenciados.
Os economistas dizem que um bem é um bem da experiéncia se os consumidores
tiverem de experimentd-lo para atribuir-lhe valor. Qualquer novo produto é
virtualmente um bem da experiéncia, e os profissionais da comercializagdo
desenvolveram estratégias como as de amostras gratis, pre¢os de promocgdo e
depoimentos para ajudar os consumidores a conhecerem 0s novos produtos.
(SHAPIRO; VARIAN, 1999, p.18)

Com os dados coletados, foram criados graficos e tabelas para demonstrar o perfil do
trabalho na &rea da Industria Criativa, bem como as principais caracteristicas desses
profissionais, realizando simultaneamente a relagdo entre empregos nao criativos e empregos
dos segmentos criativos, apontando as tendéncias do mercado criativo e quais 0s principais
setores em expansao.

No gue tange a questdo relacionada a producdo criativa, esses segmentos se mostraram
menos impactados perante o cenario econdmico adverso do periodo 2013-2015,
principalmente, quando comparada a totalidade da economia nacional. A participacao do PIB
(Produto Interno Bruto). Criativo estimado relacdo ao PIB Brasileiro, houve um crescimento de
2,56% para 2,64%, com isso, em valores reais, a area criativa gerou uma riqueza de R$ 155,6
bilhGes para a economia brasileira ao final de 2015.

Foi visto anteriormente no Grafico 1 encontrado no capitulo de Introducdo deste
trabalho, o continuo crescimento do setor da Economia Criativa. Do ano de 2004 até 2015 o
crescimento do produto interno bruto brasileiro atrelado aos negdcios criativos teve um

aumento de 0,55%. Por estarmos ainda enfrentando um periodo de crise econdmica, é possivel

! Esse capitulo remete ao artigo submetido e aceito na revista Comunicagdo e Inovagdo da UFSC, com
publicagdo prevista no periodo jan-abr/2019
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afirmar que os negocios da Industria Criativa tém uma evidente tendéncia ao crescimento,
possivelmente por seus produtos possuirem um carater inovador. No entanto, mesmo no
periodo de crise econdmica podemos observar que o PIB Criativo tem propensdo a subir,
apresentando retracdo apenas entre os anos de 2006 a 2008.

Sendo a média nacional do PIB das Industrias Criativas, no que tange ao ano de 2015,
o percentual de 2,64%, de acordo com o gréafico elaborado, notamos que o estado de S&o Paulo
possui um PIB quase duas vezes maior que a média nacional. Isso nos leva a diagnosticar que
0 mercado da Economia Criativa no Brasil ainda carece de investimentos e iniciativas em outros
estados. Como demonstrado, os estados que possuem o PIB criativo abaixo do percentual de
1,00%, concentram-se em sua maioria nas regiées norte e nordeste. Em contraste com S&o
Paulo, o estado do Maranhdo possui 0 menor PIB do Brasil, juntamente com o estado de
Tocantins. O que podemos observar € que esses estados, 0s quais ainda apresentam um
desenvolvimento muito inferior & média nacional, necessitam de mais incentivos, estes que
podem ser criados tanto por politicas publicas, quanto pela iniciativa privada, visto que se o
PIB da Economia Criativa vem em constante crescimento, significa obviamente, que é um
mercado que vale o investimento.

O préximo Gréfico abaixo, identifica os estados com as maiores participagdes da
Industria Criativa no pais, sendo eles Sdo Paulo (3,9%), Rio de Janeiro (3,7%) e Distrito Federal
(3,1%), todos os trés com participacdo acima da média nacional (2,64%) e apresentando
manutencdo ou expansao de participacdo no periodo. Segundo o mapeamento realizado pela
FIRJAN (2016), dentre as 27 unidades da Federacdo, 18 mantiveram ou aumentaram a
participacdo do PIB Criativo no periodo 2013-2015, o que aponta a Industria Criativa como

area estratégica e com potencial econémico para alavancar a economia do pais.
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Gréfico 2 PIB Criativo por estado brasileiro 2015
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Fonte: Mapeamento das Industrias Criativas no Brasil, FIRJAN, 2016

Na tabela a seguir é possivel identificar as areas de atuagdo que mais cresceram e as que
mais diminuiram na Economia Criativa. A area de Publicidade se destaca por ter um salto em
seu crescimento do ano de 2013 para o de 2015, tendo uma variacao de 16,90% em seu numero
ocupacgOes criadas. A area de atuacdo denominada de expressdes culturais, teve 0 maior
aumento no nimero de empregos gerados no total, segundo os dados da FIRJAN 2016, tendo
um crescimento de 19,20%. Em contramdo a esse levante na criacdo de empregos nas Industrias
Criativas, o setor da moda teve um decréscimo na geracdo de empregos, tendo uma variacao
negativa de 13,20%. Vale observar que, apesar de alguns setores, como o da moda por exemplo,
terem diminuido a geracdo de empregos, em termos gerais, comparando a geracdo de emprego
de setores que ndo fazem parte da Economia Criativa, 0 nimero de empregos no Brasil teve
uma queda de 1,80% o que significa uma reducdo de 900 mil postos de trabalho extintos. Em
contrapartida, a Industria Criativa teve um crescimento de 0,10% de geracdo de emprego.
Mesmo aparentemente indicando ser um numero pequeno, pode e deve ser considerado algo
muito valioso, tendo em vista a atual conjuntura econémica do pais.

Entre as quatro grandes areas criativas, Consumo e Tecnologia respondem por mais de
80% dos trabalhadores criativos na economia no ano de 2015. Na Tecnologia, manteve-se a
tendéncia de crescimento observada nos ultimos anos e expandiu 2,4% entre 2013-2015, apesar
da moderada redugdo no numero de trabalhadores empregados em Pesquisa &
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Desenvolvimento (P&D) no periodo. O segmento da Cultura também apresentou aumento dos
empregos formais entre 2013 e 2015. Destaca-se 0 segmento de Expressdes Culturais — que
apresentou a maior expansao entre todos 0os segmentos criativos, sobrepondo-se a reducdo do
numero de profissionais em segmentos mais dependentes de financiamento publico, como, por
exemplo, Mdsica e Patriménio e Artes.

Tabela 1. Empregos por Segmentos — comparativos entre os anos de 2013 e 2015

Segmento Total de empregos
Ano de Ano de %
2013 2015 Variagdo  Situacéo
Publicidade 112.667 131.717 16,90% Crescimento
Arquitetura 124.470 113499 -8,80% Diminuicéo
Design 86.984 81.863 -5,60% Diminuicdo
Moda 56.676 49.196 -13,20% Diminuigéo
Expressdes Culturais 22.491 26.815 19,20% Crescimento
Patrimoénio e Artes 16.423 16.005 -2,50% Diminuicao
Musica 12.022 11989 -0,30% Diminuicédo
Artes Cénicas 11.179 11.718 4,80% Crescimento
Editorial 50.816 48.930 -3,70% Diminuicédo
Audiovisual 50.572 46.169  -8,70% Diminuigéo
P&D 166.300 164.346  -1,20% Diminuicéo
TIC 112.942 120.601 6,80% Crescimento
Biotecnologia 26.862 28.396 5,70% Crescimento
Total Mercado de IndUstrias
Criativas 850.404 851.244 0,10% Crescimento

Total mercado de trabalho 48.948.433 48.060.807 -1,80% Diminuicao
(Fonte: Mapeamento das Industrias Criativas no Brasil, FIRJAN, 2016)

Como sera demonstrado na Tabela 2, de acordo com os dados coletados a partir de
informacdes do IPEA, as subareas em que os profissionais das Industrias Criativas tém o maior
tempo de servico sdo os sitios culturais e 0s servicos criativos, também sdo essas duas subareas
que contém os profissionais das Industrias Criativas com maiores anos de estudo. Em
contrapartida, a subarea de expressdes culturais tradicionais, possuem os profissionais que tém
0 menor tempo de emprego, ficando empregados numa mesma empresa por volta de 54 meses,
vale registrar que séo esses os profissionais das indudstrias criativas que tém o menor nimero de
anos de estudo, por volta de 9,8 anos de escolaridade (IPEA, 2013).

E interessante notar que, em relagdo aos dados coletados pela RAIS no que tange os
trabalhadores de areas ndo criativas, podemos observar que a média de escolaridade dos
profissionais dessas outras areas é de 10, 3 anos escolares, enquanto que a média da Economia

Criativa chega a 12,1 anos de estudo. Demonstrando dessa maneira que os profissionais das
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Industrias Criativas provavelmente possuem mais qualificacbes técnicas que 0s outros
profissionais.

Tabela 2. Tempo de emprego médio e anos de estudo dos trabalhadores em Economia
Criativa, por subarea, recorte ocupacional

NUmero de Tempo de Anos de
Segmento empregados  emprego (meses)  estudo
Artes performaticas 20.181 86,1 12,3
Acrtes visuais 9.172 78,2 11,4
Audiovisual 77.309 73,6 11,0
Design 132.349 60,3 10,0
Expressoes culturais
tradicionais 21.573 54,8 9,8
New media 62.943 62,1 13,9
Publicacéo e midia impressa 55.794 77,4 11,9
Servicos criativos 155.740 99,5 13,9
Sitios culturais 39.973 105,8 12,3
Total da Economia
Criativa 575.034 78,7 12,1
Total da Rais 30.485.676 84,3 10,3

Fonte: IPEA, 2013

Segundo os dados coletados, de 2006 a 2010 a escolaridade média dos trabalhadores da
Indastria Criativa e de outras areas, teve um crescimento continuo e constante, no entanto,

analisando o préximo grafico, podemos identificar que enquanto os trabalhadores de areas ndo
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criativas passaram de 9,78 anos de escolaridade em 2006 para 10,31 anos de escolaridade em
2010, os profissionais das industrias criativas passaram de uma média de escolaridade de 10,68
anos escolares para 11,16 anos escolares, demonstrando que profissionais das industrias
criativas tém mais tempo de estudo que os demais profissionais. Com esses dados é possivel
também deduzir, o motivo do mercado das industrias criativas estar em constante crescimento
desde meados de 1990, isso ocorre muito provavelmente pois os profissionais da Economia
Criativa, por serem mais especializados demonstram, segundo os graficos, estarem mais

atualizados e com isso, prestarem melhores servicos as empresas as quais estdo ligados.

Gréfico 3 Evolucgado da Escolaridade Média dos trabalhadores da Industria Criativa

11.5
11
10.5
10
05
2006 2007 2008 2009 2010
M Economia Criativa ™ Total Raiz  =*-* Expon.(Economia Criativa)

Fonte: IPEA, 2013

De acordo com Hoppe, Favaron e Takenouch (2014) é admissivel conceituar o VA
(Valor Adicionado) como um montante referente a diferenca entre a receita obtida com clientes,
0 custo com seus fornecedores, a retribuicdo pelo trabalho desempenhado por seus
colaboradores e a remuneracio pelo capital dos investidores. E o excedente ap6s a satisfacéo
das partes interessadas das negociacdes. “Agregar valor seria, portanto, o proposito central da
atividade empresarial, ou em outras palavras, a sua principal motiva¢ao” nas palavras de Hoppe,
Favaron e Takenouch (2014, p.201). Tendo em vista essa defini¢do sobre Valor Adicionado, a
tabela a seguir, vem demonstrar como se comporta 0os montantes referente aos VA da economia
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criativa, relacionando com o PIB total do Brasil nos anos de 2007, 2008 e 2009. Com as
informacdes colhidas no IPEA, constata-se que o VA da Economia Criativa relativo ao PIB
brasileiro, demonstrou superioridade nos trés anos em que foi observado, comprovando assim
que o mercado das industrias criativas cresce e obtém lucros, sendo assim possivel considera-
lo um bom negdcio para investimentos, visto que, mesmo em tempos de crise, € um segmento

que se mantém aquecido.

Tabela 3. Evolugdo do VA da economia criativa (2007, 2008 e

2009)
2007 2008 2009
VA da economia criativa
(R$) 20.310 29.369 34.029
VA total (R$) 2.287.858 2.580.449 2.794.379

PIB (R$) 2.661.344 3.032.203 3.239.404
% d VA 0,9 1,1 1,2
% do PIB 0,8 1,0 1,1

Fonte: IPEA, 2013

Analisando a tabela abaixo, 0s primeiros segmentos analisados representaram no total
376,3 mil trabalhadores formais, divididos entre os segmentos de Publicidade (131,7 mil),
Arquitetura (113,5 mil), Design (81,9 mil) e Moda (49,2 mil), com salario médio de R$ 5.411,
isso representava na época um valor 121% maior do que o rendimento médio do trabalhador
brasileiro (R$ 2.451). Os segmentos de Expressdes culturais, Patrimdnio e Artes, Musica e
Artes cénicas foram apontados como aqueles com menor nimero de trabalhadores formais na
Industria Criativa no Brasil, somando a época um total de 66,5 mil profissionais representando
7,8% do total de profissionais da Industria Criativa no Brasil. A média desses segmentos
relacionados a Cultura corresponderam a R$ 2.898,00, apesar de ser considerado relativamente
baixo em compara¢do com a média de outros setores criativos, ainda assim demonstrou ser
18,3% maior que a média do salério dos profissionais ndo criativos no Brasil.

A éarea de Midias englobava 95,1 mil profissionais criativos em 2015, equivalente a
11,1% do total de empregados na Industria Criativa. Esses profissionais se distribuem de forma
guase equanime entre os segmentos Editorial (48,9 mil empregados) e Audiovisual (46,2 mil
empregados). O salario médio da &rea criativa era de R$ 3.590 em 2015. Ainda que seja 0
segundo mais baixo da Industria Criativa (maior apenas que Cultura), € 46,5% maior do que a

média de remuneracdo de toda a economia formal brasileira (R$ 2.451).
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Respondendo por 313,3 mil dos trabalhadores criativos formais, Tecnologia constituiu
até 2015, a segunda area criativa com mais vinculos (36,8% do total). Dividida entre o0s
segmentos de Pesquisa & Desenvolvimento com 164,3 mil empregados, TIC (Tecnologia da
informacdo e comunicacao) com 120,6 mil empregados e Biotecnologia 28,4 mil empregados.
A remuneragdo dessa grande area é a mais elevada da Industria Criativa, com vencimento médio
de R$ 8.831 em 2015, trés vezes e meia o rendimento médio brasileiro no mesmo ano R$ 2.451.

No que concerne a TIC, a tendéncia advém do avango da informética e de novas
tecnologias. Além disso, conjunturalmente o segmento teve seu papel estratégico reforcado,
reconhecido como ferramenta de ampliagdo do conhecimento, da penetracdo no mercado
consumidor e da geracdo de novos produtos distribuidos em meio digital. No caso da
Biotecnologia, 0 aumento do nimero de trabalhadores decorre do esforco de aproveitamento
das riquezas naturais do pais, que se reflete no crescimento da procura por geneticistas
(+60,0%), biomédicos (+44,0%) e tecn6logos em sistemas biomédicos (+19,8%). Mesmo
apresentando pequena retracdo (-1,2%) nos seus quadros entre 2013 e 2015, Pesquisa &
Desenvolvimento continuou sendo o maior segmento da area de Tecnologia. A queda pode ser
explicada pela conjuntura econémica adversa, que ceifou postos de trabalho, principalmente
entre os engenheiros da area de P&D (-2,4%). Cabe ressaltar que, mesmo diante desse quadro,
houve expansdo no nimero de pesquisadores em geral (+5,4%), o que reforca a relevancia da

pesquisa e da inovagdo em meio a um cenario econdmico adverso.

Tabela 4. Principais Segmentos no Brasil, nUmero de Empregados e
Média Salarial

(continua)

Segmento Criativo 5?&?35;8 ;n5 Salérios 2015
Publicidade 131,7 R$ 6.276,00
Arquitetura 113,5 R$ 7.736,00
Design 81,9 R$ 3.010,00
Moda 49,2 R$ 1.724,00

Expressdes culturais 26,8 R$ 1.852,00
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(concluséo)

Empregos em

Segmento Criativo Milhares 2015 Salarios 2015
Patrimdnio e Artes 16,0 R$ 4.383,00
Mdsica 12,0 R$ 2.860,00
Artes Cénicas 11,7 R$ 3.304,00
Editorial 48,9 R$ 4.332,00
Audiovisual 46,2 R$ 2.805,00
P&D 164,3 R$ 11.205,00

TIC 120,6 R$ 6.386,00
Biotecnologia 28,4 R$ 5.471,00

Fonte: Mapeamento das Industrias Criativas no Brasil, FIRJAN, 2016

A analise da relacdo do emprego, tempo de servico, anos de estudo e segmentos, em que
estdo inseridos a maioria dos profissionais da Industria Criativa foi importante para apontar a
diversidade e o crescimento dos negdcios relacionados a Industria Criativa no pais. A pesquisa
foi realizada através da coleta de dados disponibilizados pela FIRJAN 2016 e o IPEA 2013, 0s
quais foram averiguados e foram realizados assim, comparativos entre as informacdes
coletadas. A Economia assim como outras ciéncias busca estar sempre atualizada com os
eventos que acontecem no mundo, no caso dela, principalmente nas questdes mercadolégicas.
E isto foi demonstrado nesta pesquisa, os fendmenos econdmico-financeiras que vém surgindo
desde 1990, vem ganhando forca em todo o mundo, concomitantemente, o Brasil ndo esta de
fora das novas tendéncias.

Desta maneira, € de suma importancia que hajam mais politicas publicas que possam
vir a contribuir ainda mais para o crescimento deste mercado, pois como verificado nos
resultados acima, a Economia Criativa tem uma tendéncia ao crescimento continuo, mesmo em
tempos de crise econémica. A pesquisa realizada neste estudo, abrange os periodos de 2006 a
2015, em todos os comparativos € demonstrado o crescimento das Industrias Criativas em
relacdo a outros tipos de servicos.

Diante do exposto, surge a necessidade de que existam mais incentivos para

empreendimentos que sejam da area de atuacdo das Industrias Criativas, como por exemplo 0
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incentivo fiscal da cidade do Recife, na area do Porto Digital, em que empresas daquelas
imediacGes possuem beneficios tributérios para o desenvolvimento de seus trabalhos.

Os resultados obtidos demonstraram que o PIB referente ao Produto Interno Bruto
brasileiro (PIB) vem em constante crescimento desde 2004 até o ano de 2015, prova de que
mesmo em periodos em que a economia brasileira enfrenta uma grande crise econémica, 0
mercado da Economia Criativa continua aquecido e se desenvolvendo, apesar das atribulac6es
do mercado financeiro. Os estados em que 0s maiores PIB relacionados a Industria e Economia
Criativa s@o do eixo Rio-Sao Paulo com percentuais superiores a 3,5% onde a média nacional
é de 2,64%. O numero de empregos dos setores dessa area apresentaram uma tendéncia ao
crescimento, apesar de algumas subareas como a de moda, por exemplo, ter apresentado uma
baixa na geracdo de emprego, no geral enquanto o mercado de trabalho brasileiro tinha uma
reducdo de 1,80% da taxa de empregos em areas de segmentos ndo criativos, a média de todos
0s segmentos das Industrias Criativas apresentou crescimento de 0,10%, valor que
aparentemente pode dar uma ideia de irrelevante, no entanto é de ser considerado muito bom,
visto que, como comentado anteriormente o pais esta ha alguns anos em uma crise econdémica.

Segundo os dados apresentados, os profissionais da Economia Criativa possuem mais
anos de estudo em relacdo aos profissionais de outras areas, com isso pudemos concluir o
guanto as empresas desse ramo contam, muitas vezes, com os profissionais mais qualificados
do mercado, isso ocorre pois, a maioria dos servicos criativos pesquisados tém ligacao direta
com as novas tecnologias, exigindo que busquem sempre por aperfeicoamento, para exercerem
com exceléncia suas funcgdes.

No que tange ao Valor Adicionado, foi verificado que durante os anos de 2007, 2008 e
2009, segundo dados do IPEA, o VA dos montantes da Economia Criativa obteve crescimento
continuo, confirmando que o mercado desse ramo tende a crescer e que por isso, é uma boa
forma de investimento perante empreendedores e empresas que gqueiram galgar novos rumos,
seguindo as tendéncias do mercado.

Essas informagdes possuem relevéncia no sentido de promover uma reflexéo do atual
cenario econémico brasileiro, isto posto demonstra a necessidade de o mercado fomentar mais
projetos relacionados as Industrias Criativas. Para isso € necessario que haja mais investimentos
e politicas pablicas que venham a alavancar ainda mais os setores que fazem parte da Economia
Criativa. Haja vista, segundo os dados levantados anteriormente, € um mercado promissor, que
faz parte de novas atitudes dos consumidores, que estdo cada vez mais exigentes e que buscam

pela exceléncia em seus produtos e servigos consumidos. Destarte, as Industrias Criativas,
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aparentam ser uma boa saida para uma melhoria na economia do pais, visto que tendem ao

crescimento e a ter os melhores profissionais do mercado.

2.1.2 — Industrias Criativas no Recife — O caso do Porto Digital

Compreendendo mais sobre o mercado das Industrias Criativas no Brasil, exposto no
capitulo anterior, se faz importante a analise sobre o Porto Digital do Recife, haja vista o Parque
Tecnoldgico ser um dos objetos de estudo deste trabalho. Uma vez que analisaremos mais
adiante as empresas de Economia Criativa embarcadas no Porto Digital.

A dindmica do mercado empresarial mundial, vem a cada dia cobrando que as empresas
se adequem aos 0s novos padrdes exigidos nos negocios, como eficiéncia e qualidade, fazendo
crescer assim, exigéncias por uma reformulacdo profunda da cultura e da filosofia que orientam
as acOes institucionais. A sociedade, consciente e conhecedora de seus direitos, exige das
empresas um reestudo do seu papel nesse novo cenario. Para as empresas, passa a Ser um
diferencial a sua atuacdo moldada sob referéncias, conceitos e valores atualizados, apontando
para uma nova postura no desenvolvimento de seus negdcios e no relacionamento com seu meio
de atuacdo. Nesse contexto, € importante entendermos como funciona e o que é essa nova
economia que vem continuamente tomando posi¢Bes importantes nos negocios do mundo atual.
As Industrias Criativas crescem a medida em que as tecnologias e o conhecimento humano
tomam propor¢des nunca antes imaginaveis.

O Porto Digital do Recife vem em um continuo crescimento, atuando nas areas de
Tecnologia da Informacdo e da Economia Criativa, colaborando ativamente para o
desenvolvimento tecnoldgico do nosso estado. O Porto Digital do Recife é classificado como
uma OS (Organizacdo Social) nos termos da Lei Estadual/PE n° 11.743/2000 e da Lei Municipal
do Recife n®17.875/2013, tem como objetivo a concepcdo, a gestdo sustentavel e a estruturacao
de um ambiente propicio aos negdcios, reconhecido assim como Porto Digital, esse sendo capaz
de consolidar e criar novos empreendimentos de classe mundial, através da cooperagdo e
interacdo entre universidades, organizacdes ndo governamentais, empresas e 0 governo do
estado de Pernambuco, bem como de outros estados e do Distrito Federal. Tendo como areas
de atuacdo a requalificacdo do espaco urbano e a gestdo de projetos para criagdes, atragdo e
fortalecimento de empreendimentos inovadores de Tecnologia da Informagéo e da Economia
Criativa.

O surgimento do Porto Digital do Recife partiu por meio de um grupo de professores do
CIN (Centro de Informatica) da Universidade Federal de Pernambuco juntamente com um
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grupo de empreendedores da area de Tl (Tecnologia da Informacdo). Essa interacdo buscava
fortalecer a ligac&o entre empresa e universidade, visando o desenvolvimento tecnolégico local
por meio da transferéncia de tecnologia entre ambos. Contudo, para que a relacdo universidade
e empresa obtivesse éxito, foi preciso a participacdo do Governo do Estado de Pernambuco,
que atuou subsidiando as condigdes essenciais para que o projeto do Porto Digital realmente
progredisse (MACEDO, 2017, p.18).

Em seu livro, Ferreira (2008, p.149) comenta que “a quantidade de empreendimentos
que se instalaram no Porto Digital nos ultimos anos vislumbra um ambiente econdémico
favoravel a criagdo ou incorporagdo de novas empresas”. Conseguinte, podemos destacar que
0 ambiente econdmico criado no Porto Digital é bastante favoravel para o surgimento de novos
tipos de negdcios, como € o caso das empresas dos segmentos das Industrias Criativas instaladas
no Parque Tecnoldgico.

Para falar do Porto Digital se faz necessario também compreender o conceito de Parque
Tecnoldgico e Cientifico. O conceito de Parque Tecnoldgico e Cientifico, também denominado
como Parque de Ciéncia no Reino Unido e Parque de Pesquisa nos Estados Unidos, pode ser
concebido como uma corporagdo administrada por especialistas, cujo principal intento seja o
de criar uma nova cultura de inovagédo e competitividade das empresas, por meio da interacao
com instituicOes baseadas no conhecimento, aspirando o desenvolvimento local e a geracdo de
riqueza de sua comunidade. Por conseguinte, Laimer (2013) afirma que um parque tecnoldgico
e cientifico tende a estimular e conseguinte coordenar o avango nas interacoes entre instituicdes
de ensino e pesquisa, 6rgdos governamentais e empresas. Dessa maneira colaborando
ativamente na criacdo de empresas da area de tecnologia por meio de incubacdo sendo um
fornecedor de infraestrutura adequada para o desenvolvimento daquelas empresas.

Segundo dados da ANPROTEC (Associacdo Nacional de Entidades Promotoras de
Empreendimentos Inovadores) até o ano de 2018 existiam no Brasil 62 Parques Tecnol6gicos

como demonstrado no mapa abaixo:
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O Porto Digital do Recife, até o ano de 2017, continha 32 empresas da area das

Industrias Criativas. Em seu website é possivel encontrar empresas classificadas em “Empresas

de TI” ou “Empresas de Economia Criativa”. Por conseguinte, as Industrias Criativas ali

instaladas se dividiam entre os quatro grandes grupos das Industrias Criativas segundo a

FIRJAN (2016). No quadro abaixo sdo apontados os grupos das Industrias Criativas juntamente

com 0s respectivos segmentos:

Quadro 2- Grupos Industrias Criativas X Segmentos Criativos
Consumo Design, Arquitetura, Moda e Publicidade.
Midias Editorial e Audiovisual.
Cultura Patriménio e Artes, Musica, Arte Cénicas e Expressdes Culturais.
Tecnologia P&D, Biotecnologia e Tecnologia da Informacéo e Comunicacao

Fonte Federagdo das IndUstrias do Rio de Janeiro — FIRJAN 2016
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Vale ressaltar que as empresas classificadas como Economia Criativa no site do Porto
Digital, ndo englobam empresas de tecnologia, estas ficaram sitiadas na area reservada para

empresas de tecnologia da informacao.

2.2 — AHELICE TRIPLICE - TEORIA

Foi importante a discussdo sobre o Porto Digital realizada anteriormente para um
entendimento mais profundo acerca do Parque Tecnoldgico, seu funcionamento e surgimento.
O Porto Digital também trabalha com as intera¢@es de universidades e de 6rgaos publicos, além
de outras empresas, nota-se entdo que um dos modelos de inovagdo adotados por ele é o da
Hélice Triplice.

Para falar do conceito de Hélice Triplice é necessario apresentar 0s conceitos que
refletem o que é inovacgdo. A inovacdo faz parte do cotidiano das empresas, com um mercado
cada vez mais competitivo, hoje mais do que nunca, inovar é essencial para que qualquer
instituicdo sobreviva no mundo globalizado. Inovar é um dos principais alicerces para o
desenvolvimento econdmico, por meio do surgimento das tecnologias.

Segundo Nunes (2013, p.19) inovacdo “¢ um conceito relacionado com algo novo,
recente e diferente do que ja existe. Assim é bastante comum o equivoco cometido por muitos
ao entender como idénticos os conceitos de inovagdo e invengdo. ” Com isso, vale ressaltar a
diferenca entre esses dois conceitos distintos e apontar que sao varios os autores, a exemplo de
Thompsons (1965) e Smith (2005), que conceituam inovacao, motivo pelo qual a inovacao ndo
pode ser considerada como algo homogéneo e bem definida. Schumpeter (1997) por exemplo,
cita cinco tipos de inovacao: a introducdo de novos produtos; a introducdo de novos métodos
de producéo; a abertura de novos mercados; o desenvolvimento de novas fontes produtoras de
insumos e a criacao de novas estruturas de mercado em uma inddstria.

Para um melhor entendimento a respeito da inovacéo, logo abaixo, séo elencados 0s
alguns dos conceitos mais relevantes sobre a tematica, com o objetivo de demonstrar o quéo
heterogéneo podem ser esses conceitos, de acordo com ponto de vista de cada autor, esse
entendimento é importante pois traz uma relacdo direta com o conceito de Hélice Triplice que

sera mais aprofundado posteriormente.
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Quadro 3- Conceitos de Inovacgao - Conceitos de Inovacao

Referéncia Definicédo

THOMPSON (1965, p.2) | Inovacéo é a geracdo, aceitacdo e implantacdo de novas ideias,

processos, produtos e servicos.

BECKER e WHISLER | Inovacdo é o primeiro ou inicial uso de uma ideia por parte de

(1967, p.463) um conjunto de organizages com objetivos similares.

DRUCKER (1985, p.19) Inovacao é a ferramenta especifica dos empreendedores, 0 meio
através do qual exploram a mudan¢a como oportunidade para um
negdcio ou servico diferente. E capaz de ser apresentada como

uma disciplina, de ser aprendida e de ser praticada.

DAMANPOUR (1996, | Inovacéo é concebida como um meio de mudar uma organizacao
p.694) seja como resposta as mudangas no ambiente externo ou como

uma acao preventiva para influenciar o ambiente.

SMITH (2005, p.149) Inovacdo € uma novidade, como a criacdo de algo
qualitativamente novo, através de processos de aprendizagem e

construcdo de conhecimento.

DU PLESSIS (2007, p.21) | Inovacdo € a criacdo de novos conhecimentos e ideias para
facilitar os resultados de novos negdcios, visando a melhoria dos
processos internos e das estruturas do negocio e a criagdo de
produtos e servigos orientados para 0 mercado.

BESSANT e TIDD (2009, | Inovacdo é o processo de traducdo de ideias em produtos,
p.47) processos ou servicos Uteis — e utilizaveis.

Fonte: NARCIZO et al (2012)
Relevante destacar ainda que ultimamente muito se tem usado a palavra inovagao, para

esta pesquisa nos guiaremos pelo conceito de inovagédo citado no quadro acima por Bessant e
Tidd (2009), visto que se compreende que inovacdo como a transformacdo de uma ideia em
produtos ou servigos possui mais correlacdo com as Industrias Criativas.

De acordo com Scherer e Carlomagno (2009), ocorrem alguns erros na definigdo de
inovacdo. Os autores citados anteriormente, ilustram quatro erros para se referirem a questdes
que ndo tem relagdo com inovagao, mas que sdo designadas como tal. O primeiro desses erros
segundo os autores anteriormente citados, € o chamado erro de perspectiva, nele ha uma

incapacidade de diferenciar melhorias de inovagdes, 0 segundo erro é o erro de referéncia, em
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que uma empresa é quem pode definir se algo é ou ndo inovador, outro erro abordado pelos
autores € o erro de impacto em que se considera tudo que for criativo como inovador e ndo sdo
levados em conta o0s aspectos econdmicos dessa invencao, por fim o quarto erro é o erro de
abrangéncia em que inovacdo é algo que surge apenas quando se € criado um novo produto,
deixando de lado questdes como dimensdes das inovagdes organizacionais.

Apo6s um maior entendimento sobre inovacdo analisando alguns de seus principais
conceitos, torna-se oportuno inserir nesse contexto a teoria da Hélice Triplice, que foi concebida
a partir da observacao realizada sobre as interacfes que ocorriam entre trés entidades distintas,
0 governo, a empresa e a instituicdo de ensino em vérias partes do mundo. Essa observacéao
resultou na constatacdo de que esse tipo de relagdo possui relacdo direta com a inovacao, isso

pode ser demonstrado no trecho que segue:

A hélice triplice foi gerada a partir de uma anélise da relagdo do governo com a
universidade e a indistria em diferentes sociedades e de seus varios papéis na
inovagdo. O crescimento de novas empresas a partir da pesquisa académica e a
localizacdo de empresas fundamentadas em ciéncia nos arredores das universidades
sdo manifestacdes das relagdes da hélice triplice em sociedades baseadas no
conhecimento. A inovagdo cada vez mais toma forma nas relacdes da hélice triplice e
nos novos atores da inovagdo que s&o inventados através dessas interagdes, incluem
incubadoras, parques cientificos e empresas de capital de risco. (ETZKOWITZ, 2013,
p.10)

Segundo Fontanela (2016, p.48) é possivel conceituar Hélice Triplice como “uma
estratégia operacional para o desenvolvimento regional e para a promocao da economia baseada
no conhecimento. ” Essa cooperacao entre governo, universidades e empresas tem relevancia
pois tende a colaborar para o desenvolvimento de competéncias referentes a evolucdo do
conhecimento por meio da inovagdo. O objetivo principal da Hélice Triplice é o de melhorar a
economia local, isso ocorre quando os trés atores, governo, universidade e empresas trabalham
de maneira a tentar melhorar o desempenho um do outro (ETZKOWITZ, 2013, p.11).

Além da Hélice Triplice, existem outras contribuicdes tedricas que tratam das relacdes
entre empresas, universidades e governos nas atividades de colaboracdo para o0
desenvolvimento de pesquisas. A teoria do tridngulo de Sébato e Botana de 1968 e a teoria do
Sistema Nacional de Inovacdo de Freeman do ano de 1987, sdéo exemplos de teorias que tratam
darelagdo dos trés atores, governo-universidade-empresa, todas as teorias trazem a importancia
e as dificuldades existentes entre essa rede de parcerias que ocorre na interacdo dos trés agentes
(LAIMER, 2013).

Segundo Fontanela (2016) a teoria da Helice Triplice vem a situar a inovagcdo em um
contexto que estd constantemente em evolucdo, nessa relagdo ha uma ligacdo entre as trés

entidades: governo, universidades e empresas que tornam a inovagao o ponto principal para que
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a economia baseada no conhecimento impulsione o mercado. Dessa forma, é possivel dizer que
a inovacao é um resultado que surge da interacdo dos trés atores da Hélice Triplice contribuindo
cada um a sua maneira para a sociedade.

A sociedade do conhecimento pode ser compreendida como uma sociedade
contemporanea que se caracteriza por continuos e constantes processos evolutivos embasados
nas novas tecnologias, tornando o conhecimento um diferencial importante (FONTANELA,
2016, p. 51). Assim podemos dizer que a economia do conhecimento é aquela que interage
literalmente com os avancos tecnoldgicos, se adaptando a cada novo conhecimento originado

na sociedade.

Para exemplificar com mais clareza como atuam cada participante da Hélice Triplice o

quadro abaixo demonstra as responsabilidades e as limitacdes de cada entidade:

(continua)
Quadro 4 — Agentes da Hélice Triplice, Responsabilidades e Limitac6es

ENTIDADE RESPONSABILIDADE LIMITACOES
GOVERNO 1.Promocéo do | 1. Necessita de gerenciamento

desenvolvimento econdmico e | publico profissional e

social; 2. Planos politicos participativo; 2. Muita
com metas governamentais | burocratizacdo e falta de
voltadas para a inovagdo e | flexibilizagdo para
conhecimento; implementagéo de parcerias em
3. Interacdo entre as diversas | projetos.

esferas politicas; 4. Promocgao

de beneficios a populacéo.

UNIVERSIDADES

1. Criagdo de novas areas para
atuacdo; 2. Perfil para liderar os
processos de mudanca; 3.
Buscar estabelecer um vinculo
com governo e empresas; 4.
Conceber novas fontes e formas
de conhecimento voltados para

tecnologia.

1. Poucos vinculos com a
iniciativa privada e com a
sociedade; 2. Ser muito
dependente de fontes de
fomento governamental para
realizar novas pesquisas; 3.
Falta de visdo no quesito
capacitacdo de mao-de-obra

adequada.




45

EMPRESAS 1. Lideranga nos processos de | 1. Falta de capacitacdo
mudanca; 2. Desenvolvimento | académica e tecnoldgica para a
de servicos e produtos | conducdo das pesquisas; 2.
inovadores; 3. A promogéo da | Poucas condicdes de
interacdo com os ambientes de | investimentos em inovagéo e no

transferéncia de tecnologia. desenvolvimento de

tecnologias.

Fonte: Fontanela (2016)

Vale salientar que os agentes envolvidos na Helice Triplice com suas responsabilidades
e limitagbes procuram atingir a mesma meta que € a da inovacgdo, contribuindo para o
desenvolvimento cientifico, econémico e social do pais, apontando assim que a inovagdo é
guiada principalmente por essas ligacbes (FONTANELA, 2016, p.49)

Para o desenvolvimento completo de uma Hélice Triplice é necessario que haja também
uma transformacao interna em cada uma das instituicdes que a compdem, ou seja, além de cada
uma desempenhar normalmente suas proprias fungdes, governo-universidade-empresa devem
inclusive, desempenhar o papel do outro agente da hélice, ou seja, um agente pode assumir o
papel do outro, isso faz com que surja um denominado segundo tipo de inovacao.
(ETZKOWITZ, 2013, p.12)

Ainda de acordo com Etzkowitz (2013) para o efetivo desenvolvimento da Hélice
Triplice é necessario que se decida entre dois caminhos opostos, um em que 0 governo tem o
poder total sobre a academia e a industria e 0 outro em que o0s trés componentes da Hélice
Triplice, governo, institui¢bes de ensino e industrias, atuam separadamente, contudo interajam
mesmo que de forma modesta por meio de determinadas fronteiras. O primeiro modelo é

chamado de modelo estatista e 0 segundo modelo é chamado de modelo laissez-faire.
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Figura 4 — Adaptado Etzkowitz (2013)

Analisando as duas imagens acima podemos observar que na primeira imagem existe uma
grande dependéncia das universidades e das industrias do governo, enquanto que na segunda
imagem se sobressai uma independéncia entre as trés esferas, que cada uma ndo depende

necessariamente da outra. Contudo para que seja mais estimulada a inovacdo conforme afirma
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Etzkowitz (2013) € necessario, como dito anteriormente, que a interacdo entre 0 governo, as
universidades e as inddstrias tenda a ocorrer de uma maneira em que cada um desses atores
possa fazer o papel do outro instigando a criatividade organizacional. A inovacgdo surge com

mais forca quando as trés helices interagem entre si, conforme figura abaixo:

e

| . | | ) /: |
|\ GOVERNO | | ~ EMPRESAS
"\.\\' "-\.\\' "/.-l' "/.-f
Modelo Hélice Triplice

Figura 5 — Adaptado Etzkowitz (2013)

A figura acima € conhecida como estrutura social da Hélice Triplice segundo
ETZKOWITZ (2013). Para Borges (2006), a Hélice Triplice pode também ser entendida como
uma melhoria da teoria do Triangulo de Sabato e Botana, na qual essa teoria trata das questfes
relacionadas ao setor produtivo, tendo de base trés segmentos como na Hélice Triplice, sendo
eles governo, estrutura produtiva e infraestrutura cientifica e tecnoldgica. Contudo, Borges
(2006) considera essa estrutura do Triangulo de Sébato e Botana é ainda muito rigida em
comparacao com a teoria de Etzkowitz da Hélice Triplice, em que o dinamismo da hélice traz
uma mobilidade maior aos trés atores, pois 0s mesmos apesar de possuirem caracteristicas
proprias, ttm um nucleo em comum em que as trés hélices “atuam conjuntamente, dentro de
um unico espago, no processo de fusdo, sem perda de suas caracteristicas basicas ” (BORGES,

2006, p.179).

2.2.1 — Os Trés Atores da Hélice Triplice: Universidade-Empresa-Governo

Inovacgdo aberta segundo Fontanela (2016), € um modelo de gestdo da inovacdo. Essa
gestdo tem relacéo direta com a Hélice Triplice, haja vista a interacdo existente entre 0s trés
atores dessa teoria, pode chegar ao resultado da inovacdo aberta. De acordo com Fontanela

(2016, p.29) “enquanto a inovagao aberta € um modelo de gestdo da inovacéo, a Triplice Hélice
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é fundamentada na nogdo de que a inovacao é resultante de um processo que conecta as trés
esferas de atores. ” Para Alfredo, Vieira e Zilli (2018) a inovagdo pode ser caracterizada como
aberta e fechada, sendo a inovacéo aberta aquela que busca seu potencial maximo por meio de
parcerias com entes publicos e/ou privados, sendo esses governos, instituicbes de ensino e
empresas, dai a relacdo com a Hélice Triplice para esse tipo de inovacdo. Os autores ainda
afirmam que essas parcerias no mundo contemporaneo vém a cada dia mais ganhando espaco

nos modelos de negdcios atuais, essa afirmacdo fica evidenciada na declaragéo abaixo:

A inovacdo aberta propde abrir as fronteiras da empresa para viabilizar inovaces, a
partir de combinac@es interna e externa de recursos, tendo em vista dois objetivos
principais: absorver recursos externos (gerados fora da empresa); permitir que os
internos que nao forem utilizados pelo negdcio possam ser licenciados para fora, de
forma que outras empresas tenham a oportunidade de aproveita-los. (SANTOS et. al,
2011, p. 13).

Outro autor que fala sobre o conceito de inovacao aberta € o Chesbrough (2012) em que
0 mesmo a define como um determinado processo em que empresas e outras organizacoes
juntas influenciam no surgimento de novas ideias, processos, pesquisas com o0 intuito de
melhorar os servigos e produtos e aumentar a lucratividade. Nesse processo de inovacao aberta
se busca a difusdo do conhecimento por meio de uma rede de colaboragédo, conseguinte ha uma
partilha do conhecimento impulsionando também a intermediacéo e geracdo do mesmo entre
os envolvidos no processo.

No processo de inovacao aberta surge como um dos principais atores da Hélice Triplice
as Instituicbes de ensino, em particular as Universidades. As universidades podem ser
consideradas o principal local para a geracdo de conhecimento, embora néo o Unico, sendo sua
principal finalidade educar os cidaddos para que 0os mesmos participem do desenvolvimento
social e econdmico do pais. Sdo elas que tornam a relacdo entre os trés atores mais ligada a
producdo de novos conhecimentos, ao desenvolvimento econdémico e consequentemente a
inovacdo tecnoldgica. Para Laimer (2013) a universidade configura a base para o conhecimento,
tornando a interacdo entre os demais atores da Heélice Triplice mais harmoniosa, pois ela além
do papel académico desempenha a funcdo de um agente potencial no desenvolvimento social e
econdmico da sociedade.

As universidades vém desde o século XII passando por varias mudangas e isso ocorreu
gracas as diversas revolucdes universitarias que foram acontecendo com o passar do tempo. O
olhar das instituicdes de ensino que antes era direcionado principalmente para a Filosofia e
Teologia, passou a ser direcionado para outras areas do saber. Estudos apontam que foi no

século XVII que houve de fato a primeira revolucdo académica, fato ocorrido por causa da
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introdugdo da pesquisa dentro das academias. Mas foi nos Estados Unidos e no Reino Unido a
partir do século XIX que surgiu um novo movimento das universidades, nele o estado passou a
assumir a responsabilidade do ensino superior e com issoO comegou a exigir que houvesse um
resultado semelhante ao das empresas as instituicGes de ensino. Foi a partir dai que
universidades como as dos Estados Unidos e Japao passaram a se tornar estruturas empresariais
(FONTANELA, 2016).

Para Nelson (1982) as universidades tém como objetivo principal além de criar,
disponibilizar o conhecimento, tornando-o puablico. Para o autor citado anteriormente, a
esséncia da universidade deve ser distinta do ambiente de uma empresa, incentivando o debate,
a critica e as demonstragdes publicas de novos produtos e servicos, a¢cdes contrarias aos de uma
empresa que restringe o acesso a novas informac6es garantindo a propriedade privada. Nelson
(1982) ainda afirma que é alto o risco de se incorrer em um excesso de protecédo inadequada de
conhecimentos cientificos, causando uma desconstrucdo na dinamica de crescimento
econdmico por meio da inovagao.

As universidades dettm um papel fundamental no desenvolvimento de novos
conhecimentos e na inovacao, para Silva (2010) ela é essencial para o avanco tecnoldgico
contribuindo de maneira efetiva para a maior utilizagdo dos conhecimentos cientificos e

tecnoldgicos. Esse argumento também pode ser elucidado no texto de Fontanela (2016):

[...] as universidades possuem um importante papel no processo de compartilhamento
do conhecimento e de intensificacdo da inovagdo, sobretudo, em um cenario em que
a maior parte das empresas ndo investem em conhecimento. Assim, a interacdo entre
as “hélices” pode promover a transferéncia do conhecimento e, sobretudo, a insergédo
de inovagdes na sociedade. (FONTANELA, 2016, p.51)

E valido destacar também o papel de cada ator dentro do modelo de Hélice Triplice. Por
exemplo, o governo é aquela instituicdo que tem como papel fundamental ser a fonte das
relacBes contratuais que venham garantir a interacdo entre os participantes desse modelo. As
empresas se destacam pelo papel da producdo e/ou criacdo dos servicos. Conseguinte, as
Universidades possuem uma vantagem competitiva em relacdo aos outros trés atores, 0s seus
alunos. De acordo com Etzkowitz e Zhou (2017, p.5) “graduacao regular traz continuamente
novas ideias, em contraste com as unidades de P&D das empresas e 0s laboratorios que tendem
a se ossificar, sem o fluxo de capital humano, que ¢ parte intrinseca da universidade. ”

Laimer (2013) comenta que as universidades devem possuir também além do interesse
académico, o interesse em disseminar e transferir o conhecimento para 0 mundo empresarial,
tornando a universidade comum em uma universidade empreendedora. Universidade

empreendedora pode ser compreendida, segundo Etzkowitz (2013), como uma instituicdo de
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ensino que ndo esta sob o dominio de uma empresa ou do governo. Nesse tipo de Universidade,
h& um alto grau de autonomia, uma vez que as Universidades Empreendedoras tém a sua propria
tendéncia estratégica. Desse modo, acabam por participar igualitariamente junto com outras
esferas organizacionais, de projetos que visam o progresso social e econémico principalmente
no nivel regional (ETZKOWITZ, 2013, p.40).

Também é importante destacar o papel das Empresas dentro da Hélice Triplice, dado
que cada vez mais o desenvolvimento e produtividade de paises desenvolvidos tem como base
0 conhecimento e a informac&o. Essa € a chamada economia do conhecimento ou economia
baseada no conhecimento, que é aquela em que a criacdo e o partilhamento de novos
conhecimentos desempenham um papel de grande importancia para o bem-estar social e
econémico da sociedade. Economia do conhecimento também pode ser entendida como uma
economia mais avancada, voltada para informacbes e conhecimentos com alto nivel de
competéncia conforme Fontanela (2016, p.40). E nesse contexto entram as empresas como um
dos agentes da Hélice Triplice, desempenhando outros papéis além das suas fun¢des principais,
visando o crescimento dentro dessa nova economia baseada no conhecimento.

Para Etzkowitz (2013) as empresas com base na economia do conhecimento, sao aquelas
que possuem um modelo correspondente a um projeto de pesquisa. Nessas empresas, a
transferéncia de conhecimentos com instituicbes semelhantes e distintas s@o fatores
determinantes para inovagéo.

A interacdo entre Empresa e Universidade que ha alguns anos foi considerada uma
anormalidade, € hoje vista como fonte de incentivo ao empreendedorismo, colaborando,
portanto, com o0 desenvolvimento de ambas as instituicGes. Essa interacdo € vista
principalmente em empresas da area de tecnologia conforme afirma Etzkowitz (2013, p.64).

Além de ser uma fonte de financiamento para projetos de pesquisa e desenvolvimento,
0 governo deve atuar como um agente motivacional das atividades de cunho assistencial e ser
um articulador de atividades voltadas a inovacdo, por meio da regularizacdo de normas e
padrdes visando sempre o desenvolvimento econémico e social (Borges, 2006, p.131). Por
conseguinte, temos que a funcdo do governo € promover o0 processo de cooperagdo entre as
universidades e as empresas, regulando e promulgando leis de incentivo fiscal, facilitando a
transferéncia de tecnologia, viabilizando a subvencdo econdmica, bem como incentivando
empresas e universidades na producdo de novas patentes.

A mudanga da sociedade industrial para sociedade pds-industrial, fez com que houvesse
uma transformac&o no papel do governo no que se refere a inovagio. E importante atentar o

tipo de estado existente na regido em que esta sendo implantada a Heélice Triplice. Sociedades



51

em que o estado ¢ “forte” ou “fraco” afetam a trajetoria da Hélice Triplice (ETZKOWITZ,
2013).

Cada vez mais € notavel que as politicas publicas de desenvolvimento de uma regido,
sejam especificas para as competéncias e capacidades de diferentes areas. Assim, para que haja
relacionamentos produtivos de Hélice Triplice é importante que iniciativas de incentivo a

inovacéo surjam dos trés atores da hélice, conforme texto abaixo:

Uma hélice triplice coordenada integralmente pelo estado fornece apenas uma fonte
limitada de ideias e iniciativas. Sob essas circunstancias, o governo pode tomar
iniciativas sem consultar os outros; na verdade ele pode incorporar as outras esferas
institucionais e dirigir suas atividades. Embora grandes projetos possam ser
realizados, essa ndo € a forma mais produtiva de relacionamentos de hélice triplice,
visto que as ideias sdo provenientes de uma Unica fonte, o governo central; se 0s niveis
regional e local forem ativos e houver s contribuicdo de universidade e da indUstria
também, entdo hd uma base muito maior para desenvolver ideias criativas para a
inovagdo, bem como uma base melhor para implementacéo, especialmente em nivel
regional e local (ETZKOWITZ, 2013, p.87).

Constata-se que a finalidade do governo no contexto de decisdes e questdes taticas
perante a inovacao local, é a de colaborar de maneira descentralizada para facilitar a interagdo
universidade-empresa. Um governo centralizador torna a Hélice Triplice limitada, dai a
importancia da participagdo de agentes tanto locais como regionais. Similarmente pode ser
concebido que as universidades sdo importantes instrumentos de interacdo entre empresas e
governo, por conseguinte o governo pode trazer uma essencial iniciativa entre o ente federal e
0 estadual buscando juntos o desenvolvimento regional, tencionando o0 movimento

contemporaneo de uma economia baseada no conhecimento.

2.2.2- Dificuldades e Beneficios nas Interagdes Universidades- Empresas-Governo

As relacOes entre os agentes da Hélice Triplice algumas vezes podem ser conflituosas.
Por exemplo, a relacdo entre universidade e empresa, apesar de ser vista como uma solu¢éo
para problemas de ambas as instituicdes, como os de atraso tecnolégico por parte das empresas
e questdes financeiras por parte das universidades, é considerada bastante complexa. 1sso ocorre
pelo fato das instituicdes serem distintas e possuirem dinamicas de funcionamento diferentes.

Ribeiro e Andrade (2008) afirmam que sendo as universidades entidades que possuem
como principal missdo, formar pessoas e realizar pesquisas de carater, principalmente
exploratdrio, as universidades atuam como agente divulgador de novos conhecimentos para a
sociedade. Em contrapartida os autores citados acima, argumentam que as empresas selecionam

criteriosamente seus projetos, buscando retorno financeiro e suas informag6es ficam restritas e
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assim resguardadas de seus concorrentes, o que difere da posicdo da universidade que visa

distribuir o conhecimento.

No quadro abaixo sdo apresentadas algumas das principais barreiras enfrentadas na

interacdo entre esses dois agentes da Hélice Triplice:

(continua)

Quadro 5- Barreiras integracdo universidades - Empresas

Natureza Universidade Empresa
Ldgica do Funcionamento Liberdade Académica Controle Empresarial
Culturais Viséo de Pesquisa Orientada para o setor | Atendimento ao

produtivo mercado, menor custo e
maior retorno
Filosofia da Administracdo Realizacéo das | Satisfagdo dos interesses
necessidades da | dos proprietarios
sociedade

Tecnologia

Organizacionais

Grande capacidade de

desenvolvimento

Mais facil licenciar que
Reduzida

capacidade de absorcéo

desenvolver;

de novas tecnologias

Comunicagao

Pesquisa  difere da
linguagem

administrativa

Dificuldades de
pequenos e  médios
empresarios em

comunicacdo interna

Estrutura

Complexas, decisdes

demandam tempo maior

Hierarquizada, rapidez

na tomada de decisao

Grau de conhecimento do

Profissionais/Pessoais outro

Dificuldade em conhecer

a realidade

Tende a desconhecer 0
potencial e a capacidade

das universidades

Tipo de pesquisa

Valorizagdo da pesquisa

Necessidade de pesquisa

pesquisadores

pura aplicada para solucéo de
problemas
Contato com a realidade Falta prética dos | Necessidade de

conhecimentos praticos

Fonte: Silva (2010, p.101)

O quadro acima é um retrato de algumas das dificuldades que podem ser enfrentadas na

interacdo entre universidades e empresas. Silva (2010), argumenta que apesar de com bastante
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frequéncia essas barreiras prejudicarem essa interacdo, no Brasil, muitos desses problemas
costumam ser superados.

Outros autores como Ripper Filho (1992) e Cruz (2000) argumentam sobre a relagédo
entre universidades e empresas. Enquanto que Ripper Filho (1992) acredita que essa interacdo
entre os dois agentes da Hélice Triplice, embora possuam finalidades diferentes, podem
contribuir muito para o desenvolvimento social/local de determinada regido em que houver essa
interacdo. J& Cruz (2000) argumenta que a simples relagéo entre os dois atores da Hélice, pode
gerar uma armadilha, pois ha na interacdo interesses distintos.

Etzkowitz (2013), em relagdo a interacdo universidade e empresa afirma que:

As esperancas de que empresas multinacionais ou chamadas lideres nacionais sejam
atores econdmicos centrais estdo retrocedendo. Ao invés disso, acredita-se cada vez
mais que o ator econdmico-chave sera um cluster de empresas oriundas ou, a0 menos,
intimamente associadas a uma universidade ou a uma instituicdo produtora de
conhecimento (ETZKOWITZ, 2013, p.39).

A interacdo universidade-empresa acontece a medida que surgem interesses ligados a
pesquisa com financiamento. Uma empresa vai em busca da contribuicdo académica para sua
pesquisa e sdo formuladas conjuntamente, entre os agentes universidade-empresa, programas
de transferéncia de conhecimento com metas tragadas, conforme Etzkowitz (2013).

Ja quanto a interagdo governo e empresa, é importante destacar o papel dessa relagdo
no desenvolvimento local que haja certa colaboragdo do governo com as empresas,
principalmente aquelas do segmento de tecnologia, pois muitas vezes recursos repassados pelo
governo a iniciativa privada, com vistas ao desenvolvimento tecnolégico, permite as empresas
a reducéo de brechas entre desenvolvimento de produtos e P&D (ETZKOWITZ, 2013).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E ANALISE DOS DADOS

3.1 METODOLOGIA

Esse capitulo do trabalho de pesquisa apresenta os procedimentos metodoldgicos
utilizados para sua elaboracédo. Este descreve o método, a amostra, o universo, a tipologia do
estudo, o processo de coletas de dados, bem como aos procedimentos de analise de dados. Os
procedimentos metodologicos foram estabelecidos a partir da reviséo da literatura, da descri¢éo
do cenério de desenvolvimento da pesquisa e das teorias e dos modelos estudados.

Segundo Popper (1994) a principal caracteristica da ciéncia € a sua postura critica que
pode ser diferente de um sentido l6gico. Tomando por base essa afirmacdo, esse estudo é
caracterizado como um estudo misto, sendo qualitativo e quantitativo. A pesquisa qualitativa é
um método sistematico experimental com o objetivo de responder questdes em um determinado
contexto social. Quanto a abordagem quantitativa, ela ocorre pelo fato de que esse estudo tem
como caracteristicas principais: (a) ter hipoteses verificar se estdo certas ou erradas; (b) fazer a
descricdo dos significados que sdo considerados caracteristicos ao objeto da pesquisa; ()
abordagem focalizada baseada em dados quantitativos; e (d) coletada de dados de maneira
estruturada (NUNES, 2013, p.48).

Ja quanto ao objetivo estudo é classificado como exploratério, pois ha poucos estudos
a respeito das Industrias Criativas e sua relacdo com a Hélice Triplice. Para Vergara (1997) a
pesquisa exploratéria € compreendida como aquela feita numa éarea onde existe pouco
conhecimento aglomerado. Lakatos e Markoni (2008) argumentam que a pesquisa exploratoria
¢ aquela cuja as investigacOes partem de fontes empiricas, tendo como objetivo a construcdo de
questdes ou de um problema, com o intuito de desenvolver hipoteses, modificar ou classificar
conceitos e aumentar a familiaridade do pesquisador com o ambiente.

Esse estudo também é classificado como descritivo, uma vez que se pretende descrever
o0s achados da pesquisa de tal forma como foram encontrados. Vergara (1997) afirma que a
pesquisa descritiva analisa, observa e relaciona fatos e fendmenos descobrindo desta forma, a
frequéncia em que ocorre aquele fendmeno ou fato e sua correlagdo com outros fenémenos e
suas caracteristicas. Oliveira (1997) conceitua pesquisa descritiva como aquela que vem a
possibilitar o andamento de determinado nivel de analise em que é permitida a identificacdo de
variadas formas dos fendmenos, sua classificacdo e sua ordenacdo. Yin (2005, p.25) também

traz uma definicdo acerca da pesquisa descritiva:
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[...] descreve alguma coisa. Geralmente, as coisas séo descritas com a mensuragéo de
um evento ou atividade. Muitas vezes, a pesquisa descritiva consegue iSso com 0 uso
de estatisticas descritivas, o que incluiu contagens de frequéncia (quantidade),
medidas de tendéncia central como a média ou a moda, ou uma medida de variagao
como o desvio padréo.

No que tange os procedimentos esta pesquisa é caracterizada como documental.
Segundo Oliveira (2007, p.69), pesquisa documental é aquela que “busca informagdes em
documentos que ndo receberam nenhum tratamento cientifico, como relatorios, reportagens de
jornais, revistas, cartas, gravacdes, fotografias, entre outros materiais”. Esse tipo de pesquisa
recorre a documentos que ainda ndo receberam tratamento analitico, ou seja, sdo fontes
primarias.

O universo desta pesquisa, como trata-se da interacdo universidade-governo-empresa,
apresenta como objetos o governo local, uma universidade de Recife e as empresas embarcadas
no Porto Digital da area das Industrias Criativas. A universidade da cidade do Recife escolhida
para esta pesquisa é a UFPE (Universidade Federal de Pernambuco). A UFPE foi escolhida por
causa de seu papel fundamental em questbes relativas a inovacdo e consequentemente
empreendedorismo local. Com os dados da universidade foi realizada uma analise para apontar
uma possivel relacdo da UFPE com as Inddstrias Criativas, além de se investigar se
existiam ou ndo de fato parcerias que demonstram a existéncia de uma Hélice Triplice na cidade
do Recife. Esses dados foram colhidos por meio de seu PDI (Plano de Desenvolvimento
Institucional), conforme serd demonstrado nos capitulos posteriores.

O governo objeto dessa analise, foi representado pelos Governo do Estado de
Pernambuco e Prefeitura do Recife. No caso da prefeitura do Recife, o motivo de sua escolha
foi a questdo referente aos incentivos fiscais para empresas circunscritas na area do Porto
Digital do Recife.

No que tange as empresas analisadas para essa pesquisa, foram aquelas que se
enquadram dentro do &mbito das Industrias Criativas e que estdo embarcadas no Porto Digital
do Recife.

Os dados foram colhidos através de sites oficiais da internet das entidades citadas acima,
deles foram recolhidos documentos primarios, aqueles em que ainda ndo houve tratamento
cientifico, ou seja, caracteristica de uma pesquisa documental. Os documentos trabalhados para
a resolucéo do problema de pesquisa foram:

e Plano de desenvolvimento Institucional da UFPE 2009-2013;
e Plano de desenvolvimento Institucional da UFPE 2014-2018;
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Péagina da internet da UFPE;

Relatorios Econdmico/Financeiros do Porto Digital do Recife;

Pagina do Porto Digital do Recife;

Lei Municipal 17.244/2006 de incentivos fiscais para empresas do Porto Digital do
Recife;

Pagina Oficial da Prefeitura do Recife;

Pagina Oficial do Estado de Pernambuco.

Os dados coletados foram agrupados e tratados tendo em vista o problema da pesquisa, 0

objetivo geral e especificos e as hipdteses levantadas no capitulo 1 desta pesquisa. Isto posto,

para analise e tratamento dos dados foram usados como parametros trés pontos principais

ligados diretamente as hipdteses outrora levantadas, sendo eles:

Margem de crescimento — realizada por meio de coleta de dados disponibilizados no
site do Porto Digital do Recife em que constam todas as empresas ali embarcadas da
area das industrias Criativas em contraponto ao faturamento do Porto Digital. Assim foi
feito um levantamento referente ao nimero de empresas e tempo de atividade no periodo
de 2002 a 2017. Com os dados coletados e tratados foi realizado um comparativo entre
0s anos da pesquisa entre nimero de empresas das Inddstrias Criativas e situacao
econdmico/financeira do Porto Digital, com a finalidade de descobrir se a hipotese é ou
ndo verdadeira em relacdo a quanto mais empresas melhor.;

Incentivos académicos — foi realizada uma investigacdo por meio dos documentos
liberados nos sites oficiais da internet pela UFPE, o PDI em que foram analisados se 0s
programas académicos e as parcerias obtidas pela universidade de fato possuiam
colaboracéo relevante ao fomento das Industrias Criativas na cidade do Recife;
Verificacdo de Interagdo — ainda com o auxilio de documentos disponibilizados pelos
trés agentes da Hélice Triplice, foi investigado se de fato na cidade do Recife, pode se
configurar esse modelo de inovacdo, no que tange a relacdo entre os objetos deste

estudo.

De posse das informagdes obtidas com o tratamento dos dados, foram elaborados gréficos,

tabelas e quadros a fim de cumprir com os objetivos deste trabalho além de responder ao

problema central apresentado na introducdo da pesquisa. Essas informacGes podem ser

examinadas no capitulo posterior.
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3.2 ANALISE DOS DADOS

Para essa pesquisa, foram anteriormente apontados os objetos do trabalho, sendo eles
UFPE (Universidade Federal de Pernambuco); Porto Digital do Recife e o Governo Local.
Destarte, apresentamos a seguir 0s achados da pesquisa bem como os resultados alcancados.
Para tal, comecamos analisando elementos pertinentes a UFPE e sua relacdo, ou ndo, com o
desenvolvimento das IndUstrias Criativas. Apds esta etapa, foram tratados dados referentes as
empresas do Porto Digital da area das IndUstrias Criativas, posteriormente, aces do Governo
de incentivo as Industrias Criativas, para por fim, investigar a relacdo de Hélice Triplice de
acordo com os atores apontados acima. No quadro abaixo sdo elencados os atores objetos deste
estudo. Nele identificamos as classificagdes de cada hélice, aproveitamos para ressaltar que o
estudo aqui apresentado por se tratar de uma relacdo entre Industrias Criativas e a teoria de
inovacdo da Hélice Triplice, enfatizou apenas as empresas embarcadas no Porto Digital
identificadas como da area da Economia Criativa. No que tange a hélice do governo, trouxemos
atores que possuiam ac0es efetivas ao fomento das Industrias Criativas e que haviam exercido
papel fundamental na interacdo com empresas e instituicbes de ensino. A universidade
escolhida se deu pelo fato de sua postura no que concerne a sua colaboracdo ao
desenvolvimento local por meio da inovacao, principalmente tecnoldgica e sua interacdo com

0 governo e empresas, 0 que sera apresentado mais adiante.

Quadro 6- Objetos de estudo da Hélice Triplice

Hélice Ator

Governo Prefeitura do Recife e
Governo do Estado

Empresa Empresas de Economia Criativa embarcadas no Porto Digital do
Recife
Universidade Universidade Federal de Pernambuco - UFPE

Fonte: elaboragdo propria do autor (2018)

Dessa maneira, iniciamos o trabalho de coleta e andlise de dados com elementos
voltados para as empresas circunscritas na area do Porto Digital do Recife que sdo da area das

Inddstrias Criativas da cidade do Recife.
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3.2.1 — Andlise das Empresas das Industrias Criativas no Porto Digital

O Porto Digital do Recife como explicado anteriormente, € um Parque Tecnol6gico
que abriga diversos tipos de empresas. Atualmente as empresas embarcadas no Porto Digital
estéo classificadas entre aquelas de T1 e as de Economia Criativa. Para este trabalho,
consideramos as empresas apontadas no site oficial do Parque Tecnologica como aquelas de
Economia Criativa. Isto posto, foi realizada a analise das empresas embarcadas, coletando

dados relativos a area de atuacéo, segmento, tipo de servigo prestado, entre outros.

3.2.1.1 — Empresas das Industrias Criativas no Porto Digital?

De acordo com o mapeamento elaborado sobre as empresas da Inddstria Criativa
embarcadas no Porto Digital, podemos observar as principais caracteristicas delas e quais tipos
de servicos prestam em seus estabelecimentos. A fonte de dados principais deste estudo foi o
préprio site disponibilizado pelo Porto Digital consultado no més de julho de 2017, nele foram
encontradas diversas ferramentas em que foi possivel buscar empresas por tipo de servigos e
segmentos, assim foram encontradas 32 empresas da area das Industrias Criativas, organizadas
em ordem alfabética, juntamente com seus telefones de contato e, em alguns casos, o proprio
site da empresa embarcada.

Com os dados adquiridos no site do Porto Digital, foi possivel catalogar as 32 empresas
dentro do ambito das Industrias Criativas, denominadas no site como “empresas de Economia
Criativa”.

As empresas objetos deste estudo, foram agrupadas em ordem alfabética juntamente
com os dados para contato, a maioria delas possui site proprio, tendo o link do site pelo Porto
Digital.

Algumas delas ndo tinham site disponibilizados, ou estes ainda estavam em construcao,
contudo, mesmo assim foi possivel coletar informac6es sobre area de atuacdo dessas empresas
por outros meios como site de consulta ao CNPJ em que sdo disponibilizadas informacdes
acerca das atividades fim de qualquer empresa, seja ela de servico ou ndo. Por conseguinte, por

meio do site do Porto Digital, acessamos 0s sites que estavam ativos e pudemos coletar

2 Esse capitulo remete a fragmentos de dados do artigo submetido e aceito no INTERCOM Nordeste 2018 no
periodo de julho/2018 com titulo "A trajetoria das indUstrias criativas em Pernambuco a partir do caso do Porto
Digital/PORTOMIDIA", em parceria com Prof. Dr. Juliano Mendonca Domingues da Silva e Maria Eduarda
Alves de Andrade.
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informacOes para esta pesquisa. Como dito anteriormente, tendo os nomes das empresas

embarcadas em ordem alfabética, buscamos entdo, coletar informacdes referentes as areas de

atuacdo de cada uma delas. Para esse fim, utilizamos informacgdes dadas pelas proprias

empresas em seus sites e buscamos também, informacGes contidas no CNPJ no site da Receita

Federal, o qual contém dados referentes a area de atuacdo das empresas e suas principais

atividades. Com os dados tratados, foi possivel montar o quadro X, o qual destaca 0 nome da

empresa e sua area de atuacao.

(continua)
Quadro 7 - Nome da Empresa e Area de Atuacio
EMPRESAS DA AREA DAS INDUSTRIAS ) )
CRIATIVAS CIRCUNSCRITAS NO PORTO AREA DE ATUACAO

DIGITAL

ATMA COMUNICACAO Publicidade
AURORA FILMES Audiovisual
BIG HUT Games
BI/OS Design
BITS STUDIO GRAFICO Gréfica
BLACKZEBRA STUDIO Publicidade

COMBOGO COMUNICACAO E ESTRATEGIA

Comunicacéo

CONSUMIX - COMUNICACAO, CONSUMO E
CONHECIMENTO

Comunicacéo

CREATIVE MEDIA Educacéo
CUMBUCA T
ESCRIBO T
ESPACO GARIMPO Educacéo
ESTUDIO APOLLO 17 Musical
FAB LAB RECIFE T
FUND.DER.GROUND T
GAPUIA CULTURA, TURISMO & COMUNICACAO | Audiovisual
IDEALLI Comunicacéo
IDEIAIMAGEM Audiovisual
INSTITUTO TRIBIO Educagdo
IRIS AGENCIA INTERATIVA Marketing
JOY STREET Educacéo
JYNX Games
LAMPARINA ATELIE FOTOGRAFICO Audiovisual
MANISFESTO GAME STUDIO LTDA Games
MEANTIME T

MEGA CONSULTORES T
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MID COMUNICACAO Publicidade
PICK IMAGEM Design
PROA Marketing
PUGA STUDIOS Games
RAID HUT TI
WERKBUND Educacéo

Fonte: Elaboracdo propria do autor (2017)

Dando continuidade aos achados demonstrados no proximo grafico vem demonstrar as
principais areas de atuagdo das empresas de Economia Criativa encontradas no Porto Digital
por meio de percentuais. Observando o grafico, podemos perceber o0 quio heterogéneo sdo as
empresas estudas. Apos andlise dos dados é possivel notar que a area de Tecnologia da
Informacdo (T1) foi a principal area de atuacdo dessas empresas, com um total de 7 empresas,
0 que representa aproximadamente 22% do total de empresas, a segunda &rea de atuacdo mais
presente entre as empresas € a de Educacdo com um total de 5 empresas, outras duas areas de
atuacdo que se destacaram nessa pesquisa foram o Audiovisual e Games, ambas com 4
empresas cada, representando um total de aproximadamente 13% cada uma.

Gréfico 4 Empresas classificadas de acordo com a &rea de atuacao

= Publicidade
= Audiovisual
= Games

= Design

A

= Grafica
Comunicacéo

= Educacdo

=TI

= Musical

= Marketing

Fonte: Elaboragdo propria do autor (2017)

Ainda explorando o grafico acima, constata-se que de acordo com as quatro grandes
areas das Industrias Criativas definidas pela FIRJAN (2016), as areas de Consumo e Tecnologia
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sdo aquelas com mais empresas embarcadas no Parque Tecnoldgico. Embora a area de Midias
também mereca destaque por ser a terceira &rea com maior quantidade de empresas embarcadas.

Contendo as informacgdes adquiridas, foi possivel montar o quadro 8, nele estdo
expostos 0s principais tipos de servigos prestados por cada empresa. Observando o mesmo,
podemos notar que os servi¢cos mais oferecidos séo os de Publicidade, Marketing, Consultoria
em TI, Desenvolvimento de programas, Design e Games, ndo necessariamente nesta ordem.
Em apenas uma empresa nao foi possivel coletar informacdes inerentes as suas atividades
principais. E importante salientar que essas informagcdes sao referentes as atividades principais,
ou seja, a maioria das empresas elencadas na pesquisa, podem realizar mais servigos do que 0s
que estdo expostos neste trabalho.

Assim, é possivel identificar os principais setores das Industrias Criativas que estao
rendendo novos empreendimentos no Porto Digital e de porte dessas informacdes podemos
tracar o perfil empresarial das empresas que la se encontram embarcadas, observando suas

caracteristicas e seus segmentos principais.

(continua)
Quadro 8 Nomes das Empresas e Servigos Prestados
EMPRESAS DA EMPRESAS DA
ECCQZI‘_CI_)II\\/I/'I&A SERVICOS EC?RE:Q‘CI')II\\A/K\ SERVICOS
PRESTADOS PRESTADOS

EMBARCADAS NO
PORTO DIGITAL

EMBARCADAS NO
PORTO DIGITAL

Consultoria em

Campanha publicitéria,
design grafico,

ATMA ~ Publicidade, Marketing IDEALI lanejamento estratégico
COMUNICACAO direto entre outras piane) gico,
L . analise de mercado e
atividades de Marketing
outros

Curso de Cinema

Digital para a formacéo Desenvolvimento de
AURORA EILMES profissional no IDEIAIMAGEM programas, tratamento de

audiovisual, através da
realizacdo de cursos
gratuitos

dados e servicos de
hospedagem de internet

Consultoriaem TI,

Estudio de edicdo de livros,
BIG HUT desenvolvimento de INSTITUTO TRIBIO educacéo superior,
jogos movel fabricacéo de produtos
entre outros
e Web g, i,
. 1001Ca, | oS AGENCIA desenvolvimento de
BI/OS servigos de arquitetura, .
e INTERATIVA programas, consultoria
fabricagéo de produtos,
em TI entre outros
entre outros
BITS STUDIO Servicos graficos, Solugdes em tecnologias
GRAFICO marketing direto, JOY STREET educacionais ludicas para




producdo de filmes
entre outros

62

criacdo de cenarios de
aprendizagem baseados
no dialogo e diversdo

Ideacéo,

BLACKZEBRA Outsourcing de arte de JIYNX desenvolvimento,
STUDIO jogos lancamento, e métricas
de jogos
) Producéo fotogréfica
COMBOGO Comunicacéo - | marinha, producédo de
COMUN[CACAO E estratégica com foco em :;é.IMCI)DGAF? ANF,IAC@TELIE filmes para publicidade e
ESTRATEGIA resultado nas empresas producdes
cinematograficas
CONSUMIX - Brand, Planejamento .
COMUNICACAO, e“g?.“*.%‘?? eonagdo | MANISFESTO GAME Desenvolvimento Ol'f .
CONHECIMENTO .
outros servigos
CREATIVE MEDIA Ensino de Idiomas MEANTIME Consultoriaem Tl
Publicidade, consultoria Consultoriaem TI,
tecnologica, edicdo de | MEGA treinamento profissional,
CUMBUCA jornais e revistas, entre | CONSULTORES pesquisa e
outros desenvolvimento
Ensino, criagdo de jogos
ESCRIBO educativos, livros MID COMUNICAC;AO Atividades de consultoria

impressos, curso de
flauta entre outros

em gestdo empresarial

Cursos, palestras,
eventos, dicas, pessoas,
além de servigos

ESPACO GARIMPO . . |PICK IMAGEM Nao identificado
customizados para criar
e recriar o seu negécio
criativo.
Planejamento de
marketing, ldealizag&o,
ESTUDIO APOLLO 17 Producéo musical, PROA elaboragdo e execucédo de

edicdo de musicas

projetos culturais e a¢fes
na area de Economia
Criativa

FAB LAB RECIFE

Desenvolvimento de
produtos, cursos,
fabricagéo e venda

PUGA STUDIOS

Desenvolve games e
solucdes digitais
aplicadas nas mais
diferentes plataformas

Suporte Técnico,
Marketing direto e

FUND.DER.GROUND | Consultoriaem Tl RAID HUT desenvolvimento de
programas de
computador

GAPUIA CULTURA, Producdo audiovisual e Euduei?gfoezzogszgnal €

TURISMO & consultoria de WERKBUND perior, edit

COMUNICACAO

articulagéo digital

livros, design, comércio
varejista e outros

Fonte: Elaboragdo propria do autor (2017)
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A Tabela 05 traz informac0des inerentes ao ano de criagdo das empresas, demonstrando
quantas empresas foram criadas por ano. Os dados foram levantados segundo informacdes das
préprias empresas em seus sites disponibilizados pelo Porto Digital e com as informagdes
coletadas a partir de seus CNPJ no site da Receita Federal. Com isso, identificamos que o ano
de 2011 foi aquele em que houve o maior nimero de empresas da Economia Criativa que
surgiram, seguido pelo ano de 2010 com 4 empresas no total. Curiosamente, os anos de 2010 e
2011 foram o biénio onde houveram o maior nimero de surgimento de empresas desse
segmento com um numero total de 9 empresas. Também é possivel notar, analisando o grafico
3 0 crescente crescimento da criacdo dessas empresas, houveram algumas oscilagdes, mas no
geral os nimeros mostram que mesmo em tempos de crise a tendéncia foi de crescimento no

nlmero das empresas.

Tabela 5 - Ano de Criacdo das Empresas X Quantidades

(continua)
DATA DE QUANTIDADE DE EMPRESAS %
CRIACAO EMBARCADAS POR ANO
1999 1 3,1% 3,1%
2000 0 3,1% 0,0%
2001 3 12,5% 9,4%
2002 0 12,5% 0,0%
2003 2 18,8% 6,3%
2004 0 18,8% 0,0%
2005 0 18,8% 0,0%
2006 1 21,9% 3,1%
2007 0 21,9% 0,0%
2008 0 21,9% 0,0%
2009 1 25,0% 3,1%
2010 4 37,5% 12,5%
2011 5 53,1% 15,6%
2012 2 59,4% 6,3%
2013 3 68,8% 9,4%
2014 3 78,1% 9,4%
2015 3 87,5% 9,4%
2016 2 93,8% 6,3%
2017 2 100,0% 6,3%
TOTAL 32 100,0%

Fonte: Elaboragéo propria do autor (2017)

De posse dos achados acima, foi possivel verificar a primeira hipdtese deste estudo
relativa a Margem de Crescimento, identificada pela quantidade de empresas das Industrias
Criativas que surgiram do periodo até o ano de 2017. Fazendo um recorte do gréafico e tabela
anteriores, chegamos a conclusao que de 2002 até meados do ano de 2017, foram criadas no

Porto Digital 28 empresas da area das Industrias Criativas. Ou seja, do ano de 1999 para 0 ano
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de 2001 surgiram 4 empresas representando um percentual de 12,50%, enquanto que de 2002
até junho de 2017 foram criadas 28 que significa 87,50% do total das 32 empresas criadas.

E notavel a heterogeneidade das empresas da Economia Criativa que se encontram
embarcadas no Porto Digital do Recife. Sdo diversos os servi¢cos prestados por elas, € uma
infinidade de novas tendéncias e com isso é possivel entender como é o mercado das Industrias
Criativas. Com os dados levantados foi possivel compreender e analisar que as Industrias
Criativas do Porto Digital sdo empresas que buscam estar em constante transformacéo e seu
principal atributo é a propriedade intelectual. A caracteristica principal de todas ela é o fator
inovacao.

Os resultados alcangados demonstraram que 66% das 32 empresas objetos de estudo
possuem site préprio, destes 19% tem apenas o idioma em inglés, por se tratarem de empresas
da Economia Criativa, seria mais interessante que todas as empresas obtivessem um site proprio
em bom funcionamento, 0 que ndo observamos com a pesquisa. Se todas as empresas
obtivessem links de seus sites pelo Porto Digital, seria mais facil o acesso a comunicacdo direta
com essas empresas pelo meio eletrénico, meio este que é o mais utilizado como comunicacgéo
entre vendedores e compradores. Metade das empresas embarcadas estdo registradas de acordo
com o seu CNPJ, como Sociedade Empresaria Limitada, isso acontece, pois, esse tipo de
sociedade atende tanto aos interesses de uma pequena empresa, quanto da média empresa. Além
desses beneficios esse tipo empresarial exige pouca interferéncia do governo, no entanto,
provavelmente a maior vantagem se da pelo fato de que os empreendedores nesse tipo de
empresa, tem a garantia de seguranca de que seus bens ndo serdo comprometidos, caso haja
algum problema administrativo/financeiro com seu empreendimento.

No que se refere a area de atuacdo, mais uma vez notamos uma heterogeneidade entre
as empresas embarcadas, sendo a area de atuacdo em TI (Tecnologia da Informacdo) aquela
gue possui 0 maior niUmero de empresas, 0 que representa um total de 22%, seguidas pelas areas
de Educacdo, Games e Audiovisual. Quanto ao ano de criagdo das empresas, foi interessante
observar que o periodo que abrange os anos de 2008 até 2011 demonstra um grande salto no
nimero de empresas embarcadas, apds esse periodo, muito provavelmente por conta da crise
econdmica que atinge o pais, ha uma retracdo na quantidade de empresas criadas, contudo
observamos uma certa regularidade no nimero de empresas criadas por ano.

As informac0es aqui apresentadas apontam as caracteristicas principais das empresas
embarcadas no Porto Digital, este sendo um icone para o Brasil no que se refere a inovagdo e
criatividade. Inclusive é uma amostra contexto das Industrias Criativas da cidade do Recife.

Sendo assim, possivel verificar quais tendéncias de servigos criativos estdo sendo mais
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oferecidos e quais as possibilidades de um profissional entrar nesse novo mercado de trabalho,
quais qualificacOes precisa ter e quais empresas ele pode tentar buscar para se alocar. As
Industrias Criativas, fazem parte do perfil do empreendedor que quer ganhar um destaque numa
concorréncia tdo acirrada, ela se apresenta como uma nova e grande forma de negécios em que

é preciso mais politicas publicas de incentivo aos seus produtos e servigos.

3.2.2 — Anélise Financeira do Porto Digital®

Para que fosse possivel realizar a andlise da hipotese da margem de crescimento,
utilizamos aqui como parametro quesitos econdmicos/financeiros do Porto Digital. Para isso,
foram coletados a partir das demonstracbes contabeis disponibilizadas pelo Porto Digital do
periodo de 2002 a 2016. O site oficial do Porto Digital ndo dispunha dos relatérios contabeis
do ano de 2017, necessarios para fazermos a devida andlise dos dados. Conseguinte, os dados
coletados de 2002 a 2016 foram tratados e partir deles chegamos aos seguintes resultados:

3.2.2.1 - Andlise do Patrimonio Social

A conta Patriménio Social de uma entidade do Terceiro Setor deve substituir a Conta
Capital, visto que ela é aplicada para entidades sem fins lucrativos. Com isso, analisando
Patriménio Social do Porto Digital, identificamos que desde o inicio de sua fundacéo, o Parque
Tecnoldgico apresenta uma variacao positiva de aproximadamente 6,37% ao longo do periodo
objeto de estudo. Tendo por vezes picos de queda, como demonstrado no grafico no triénio
2005-2007 e auge de crescimento nos anos de 2004 com 29,66%, 2012 com 22,46%, 2015 com
22,81% e 2016 com um crescimento de 40,04%. De acordo com as analises realizadas, 0s picos
de aumento do patriménio social se devem ao fato do crescimento da conta de Reservas de
Investimentos entre os anos de 2002 a 2015, no ano 2016 os montantes relativos as contas de
Ajuste do Exercicio Anterior, Reserva de Investimento e Superavit do Exercicio foram somadas
e transferidas para a conta de Superavit Acumulado, isso se deu pelo fato de ajustes realizados
pela empresa de Auditoria Sa Leitdo, em cumprimento da se¢do 10 do Pronunciamento Técnico
PME, aprovada pela Resolugdo CFC n° 1.255/2009, mudangas nas estimativas contébeis e

3 Esse capitulo remete a fragmentos de dados do artigo submetido e aceito no | Seminario de Contabilidade
aplicada ao Terceiro Setor da UFPE no periodo de novembro de 2017 com titulo "Contabilidade, Economia
Criativa e o Terceiro Setor: Uma andlise preliminar das demonstragdes contabeis do Porto Digital do Recife", em
parceria com Maciel Manoel de Melo.
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correcOes de erro. Esses ajustes visam melhorias no processo de controle de Patrimdnio da
Associacao obedecendo as mudangas das praticas contabeis em vigor atualmente.

Gréfico 5 Patrimonio Social do Porto Digital do Recife
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Fonte: Elaboraco prépria do autor (2017)

3.2.2.2 - Andlise do Grau de Endividamento

O Grau de Endividamento corresponde a quanto a empresa tem de cobertura para as
dividas de curto e longo prazo e o quanto a empresa tomou de capital de terceiros para cada R$
100,00 de capital préprio. Quanto menor for a dependéncia financeira de capital de terceiros,
mais solvente a empresa estd. A férmula para calculo desse indice é dada por Capital de
Terceiros/Patrimonio Liquido x 100. Vale ressaltar que o endividamento tem relevancia para a
manutencdo da empresa, pois na maioria das vezes possui um custo de captacdo menor em
relacdo ao capital proprio. Diante das informacdes coletadas, este indice se manteve bem
estavel, com uma variacdo uniforme e apresentando uma média de 216,4% ao longo do periodo
estudado. Observando o grafico abaixo, € notavel a dependéncia da Associacdo em relacao aos
recursos obtidos de terceiros. Isso ocorre pelo fato do Porto Digital possuir como principal fonte
de recursos, montantes obtidos por terceiros em forma de investimentos, doa¢Ges e outros

recursos desse tipo. Demonstrando com isso que a instituicdo esteve constantemente com o
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nivel de endividamento relativamente alto, principalmente entre os anos de 2004 a 2005 com
indicadores entre 263% e 349% respectivamente, sendo o ano de 2005 aquele com o maior
indicador entre os anos pesquisados. O ano de 2007 com o indicador de 311% foi 0 segundo

ano que houve um pico de aumento em relagdo aos outros anos.

Gréfico 6 Indice de Grau de Endividamento do Porto Digital do Recife
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Fonte: Elaboragéo propria do autor (2017)

De posse dos dados acima, foram levantados 0s seguintes apontamentos referentes ao
comparativo nimero de empresas versus situacdao econdmico/financeira do Porto Digital.

Abaixo segue o diagnostico conforme as andlises anteriores:

3.2.3 — Relacdo entre Industrias Criativas e Situacio Financeira do Porto Digital

Neste capitulo sdo apresentadas as relagcdes entre nimero de empresas e resultados
financeiros. O objetivo aqui foi compreender se o crescimento do Porto Digital possui
correlacdo com o desenvolvimento das IndUstrias Criativas. Assim, a partir do tratamento dos
dados relativos as empresas embarcadas no Porto Digital e os relatérios financeiros do Parque
Tecnoldgico, chegamos as conclusfes que seguem abaixo:
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3.2.3.1 - Comparativo entre Quantidade de Empresas de Industrias Criativas do Porto Digital e
seu Patriménio Social por ano

No quadro abaixo foi realizada um diagndstico de confronto entre o ano de surgimento

das empresas classificadas na area das Industrias Criativas em relagdo ao Patrimoénio Social do

Porto Digital. Observando em aspectos gerais o patrimonio do Porto Digital, identificamos que

até o ano de 2016 houve um aumento real de R$ 17.643.249,25 representado pelo percentual

de aproximadamente 234% de aumento. Do ano de 2010 até o ano de 2016 surgiram no Porto

Digital 22 empresas, nesse mesmo periodo verificamos um crescimento continuo nos valores

do patrimdnio social do Parque Tecnoldgico. Esses dados representaram as seguintes variacoes:

Do ano de 2010 para 2011 houve uma variacdo positiva de aproximadamente 6,77%);
Do ano de 2011 para o ano de 2012 a variagdo foi positiva em aproximadamente
28,96%;

Entre 2012 e 2014 a variacdo ficou mais uma vez positiva em 3,17%. Esse foi 0 periodo
com a menor variacdo positiva encontrada;

Do ano de 2014 para o ano de 2015 a variacdo voltou a subir, ficando em
aproximadamente em 29,55%;

Por fim, a variacdo ocorrida entre os anos de 2015 e 2016 foi a maior vista dentro do
universo estudado, chegando ao patamar de uma variacao positiva de aproximadamente
66,77%.

N4o foi possivel fazer analise contando com o ano de 2017, pois ndo foram encontrados

no momento desta pesquisa, 0s relatorios financeiros necessarios para a realizacdo da analise.

Quadro 9- Comparativo quantidade de Empresas Industrias
Criativas por Ano X Patriménio Social do Porto Digital
Ano de Criagédo Quantidade de Patrimonio Social do
das Empresas Empresas Porto Digital

2002 0 R$ 7.526.177,75

2003 2 R$ 8.206.079,38

2004 0 R$ 11.665.599,45

2005 0 R$ 10.889.680,66

2006 1 R$ 9.693.794,27

2007 0 R$ 8.767.024,01
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2008 0 R$ 9.128.158,36
2009 1 R$ 8.852.478,62
2010 4 R$ 8.200.015,05
2011 5 R$ 8.755.155,47
2012 2 R$ 11.290.659,79
2013 3 R$ 11.329.068,48
2014 3 R$ 11.649.861,73
2015 3 R$ 15.092.671,59
2016 2 R$ 25.169.427,00
2017 2 Informacéo nédo
disponivel

Fonte: Elaboragdo prépria do autor (2018)

3.2.3.2 - Comparativo entre Quantidade de Empresas de Industrias Criativas do Porto Digital e
seu Grau de Endividamento

No quadro abaixo foi realizada um diagndstico de confronto entre o ano de surgimento
das empresas classificadas na area das Industrias Criativas em relacdo ao Grau de
Endividamento do Porto Digital. Analisando a relagdo quantidade de empresas que surgiram
no periodo de 2002 a 2016, pois os relatorios necessarios para a composi¢cdo da analise do ano
de 2017 ndo estavam disponiveis, pudemos observar que nos 7 primeiros anos investigados,
com um ndmero pequeno de empresas da Industria Criativa, apenas trés, o grau de
endividamento do Parque Tecnoldgico obteve seus maiores numeros. Ou seja, é possivel
afirmar que com poucas empresas da area das Industrias Criativas o Porto Digital esteve mais
dependente financeiramente de terceiros. Em contrapartida, a partir de um maior niamero de
empresas das Industrias Criativas houve uma reducdo em seu grau de endividamento. Embora
em alguns anos como o0 ano de 2013 em que houve o0 surgimento de mais trés empresas o grau
de endividamento tenha sido alto, ainda podemos afirmar que com mais empresas das Industrias

Criativas houve uma relevante diminuigdo nesse indicador.
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Quadro 10- Comparativo quantidade de Empresas
Industrias Criativas por Ano X Grau de Endividamento do
Porto Digital

Ano de Criacéo Quantidade de Grau de
das Empresas Empresas Endividamento
2002 0 235%
2003 2 212%
2004 0 263%
2005 0 349%
2006 1 169%
2007 0 312%
2008 0 262%
2009 1 258%
2010 4 114%
2011 5 116%
2012 2 167%
2013 3 288%
2014 3 146%
2015 3 150%
2016 2 203%

2017 2 Informacéo nédo
disponivel

Fonte: Elaborac&o prépria do autor (2018)

De posse das informagfes acima, chegamos ao resultado de que a relagcdo entre o
surgimento de empresas no &mbito das Industrias Criativas no Porto Digital, em comparacéao
com as informacgdes financeiras, demonstra que de fato houve uma certa melhoria no aspecto
financeiro/contabil no que tange os dois indicadores aqui investigados.

Respondendo a primeira hipéOtese deste trabalho que trata sobre a margem de
crescimento identificada pela quantidade de empresas das Industrias Criativas que surgiram no

periodo de 2002 a 2017 versus a situacdo financeira do Parque Tecnoldgico, € correto afirmar
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que a hipotese se mostrou verdadeira em relagdo aos indicadores estudados relativos ao seu
patriménio social e ao seu grau de endividamento. A medida que surgiram as empresas de
Industrias Criativas no Porto Digital, foi identificada uma melhoria financeira no Parque
Tecnologico, seu Patriménio Social, por exemplo passou a ter um crescimento mais acentuado
a medida que surgiam mais empresas da Industria Criativa. Ja no que tange o Grau de
Endividamento, houve um certo recuo, apesar de ndo ser um nimero alto, ainda é correto dizer
que sim, com mais Industrias Criativas no Porto Digital esse indicador demonstrou uma queda

em relagdo com anos anteriores.

3.2.4 — Verificacao de Incentivo as Industrias Criativas por meio da UFPE

De posse dos documentos relativos ao PDI (Plano de Desenvolvimento Institucional)
da UFPE referentes aos anos de 2009 a 2013 e 2014 a 2018, foram identificados os resultados
logo abaixo. Esse capitulo traz a tona se realmente a universidade contribuiu para o fomento
das Industrias Criativas. Vale ressaltar que ndo foram disponibilizados pela UFPE os PDI de
anos anteriores, por isso foram trabalhados dados relativos aos periodos citados acima.

A educacdo superior tem importante papel para o desenvolvimento da sociedade seja
nos aspectos socioculturais seja no aspecto econdmico. As instituicbes de ensino superior
possuem também a incumbéncia de construir uma nova visdo acerca da participacdo mais ativas
das mulheres na sociedade, do avan¢o das novas tecnologias € 0 incentivo as pesquisas
referentes a inovacdo, artes e humanidade. Diante disso, se buscou a analise da Universidade
Federal de Pernambuco, pois ela sempre figura nas avaliagcdes das Instituicdes de ensino do
Brasil, como uma das mais importantes. Surgida em 1946, antes denominada de Universidade
do Recife, a UFPE € o resultado da unido de varias faculdades e escolas pioneiras das regides
Norte e Nordeste do pais. Tinha como principal objetivo qualificar os recursos humanos para
atender a demanda que surgia nessas regides. Tendo assim papel fundamental na geracéo de
conhecimentos de diversas areas cientificas. Atualmente a UFPE se encontra em trés regides de
Pernambuco contando com trés campus. Sendo esses campus do de Caruaru, no agreste
pernambucano, o de Vitdria de Santo Antdo, na zona da mata e o campus de Recife, na capital
do estado conhecido como campus Joaquim Amazonas. Dentro dos trés campus a UFPE possui
12 centros académicos com um corpo docente de aproximadamente 2.600 entre efetivos,
substitutos e visitantes.

O planejamento para as instituicGes de ensino, assim como para qualquer empresa, é

mais que essencial para o enfrentamento dos desafios que surgem a cada dia. Os principais
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desafios enfrentados pelas instituicdes de ensino nos Gltimos anos podem ser elencados como
a pressdao pela demanda do ensino superior, a escassez de recursos publicos para o
financiamento do ensino superior e a pesquisa e os problemas de infraestrutura predial
enfrentados pelas instituicbes publicas brasileiras. Por isso, para esta pesquisa foi escolhido
como documento principal para coleta de dados relativos a UFPE seu Plano de
Desenvolvimento Institucional. O PDI tem como finalidade a sistematizagdo do
desenvolvimento entre os gestores e seus colaboradores, com o objetivo de criar as bases

essenciais para que a instituicdo venha a atingir suas metas.

3.2.4.1 — Andlise do Plano Institucional 2009 - 2013

Nesse documento foram identificadas as medidas realizadas pela UFPE, como incentivo
ao desenvolvimento das Industrias Criativas. No PDI foi relatado a existéncia de um convenio
entre  UFPE, outras 25 instituicbes de ensino, a Rede Nacional de Pesquisa (RNP), a
Companhia Energética de Pernambuco (Celpe); e a Fundacgdo de Apoio ao Desenvolvimento
da UFPE (Fade. Analisando esse contexto, observamos a existéncia do modelo da Hélice
Triplice envolvendo a Ouniversidade federal de Pernambuco.

A questdo relativa a propriedade intelectual também é tratada no PDI analisado aqui. A
propriedade intelectual é um assunto de grande importancia no ambito das Inddstrias Criativas,
desta maneira analisando o documento observamos a preocupacao da universidade em trabalhar
com a protecdo de seu portfolio tecnoldgico e de sua geracdo de conhecimento. As medidas
tomadas pela UFPE sdo relativas ao registro no INPI (Instituto Nacional de Propriedade

Industrial), conforme texto abaixo:

A UFPE tem buscado melhorar o apoio a protecdo de sua propriedade intelectual, para
0 que criou a Resolugdo no 02/03 do Conselho Universitario, que estabelece a politica
de gestdo tecnoldgica dentro da Universidade. Destaca-se ainda a existéncia de uma
Diretoria de Inovagdo e Empreendedorismo (DINE) na PROPESQ que, através da
Coordenagdo de Protecdo ao Conhecimento, representa, na esfera administrativa, o
6rgdo que deve receber e dar prosseguimento a todo ato de registro junto ao INPI
(Instituto Nacional de Propriedade Industrial) e no exterior, além de promover a
gestdo e transferéncia do conhecimento produzido dentro da UFPE. (PDI UFPE
2009/2013)

Os cursos de extensdo na UFPE de acordo com o PDI explorado, trazem exemplos de

algumas atitudes de colaboracdo com o desenvolvimento das Industrias Criativas. Abaixo
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foram apontadas algumas das medidas tomadas pela universidade para a expansdo de seus

cursos de extensao:

e Adequar a atual politica de extensdo as novas tendéncias de desenvolvimento social,

e Fortalecer oportunidades e espacos de discussdo, socializagdo de experiéncias,
atualizacao de conhecimento e interacdo com a sociedade, como laboratoérios didaticos
ou campos de pratica para alunos da graduacéo;

e Ampliar a integracdo Universidade/Empresa que favorecam a participacao de alunos da
graduacao;

e Estimular e apoiar as iniciativas dos alunos em Empresas Juniores, Incubadoras
Solidarias e outras;

e Desenvolver parcerias com grupos de influéncia representativos dos Setores Publico,

Privado e Sociedade organizada (ONGSs), nos niveis local, estadual, regional e nacional;

Algumas das medidas acima como a de ampliar a integracdo universidade/empresa,
demonstra o fato da universidade se preocupar com as novas formas de inovacdo. Nos pontos
elencados anteriormente é verificado que a instituicdo busca parcerias com empresas € com
outros 6rgdos publicos, sinalizando o modelo de inovacao da Hélice Triplice.

A estrutura administrativa da UFPE detalhada no PDI 2009 - 2013, é dividida em dois
grupos, um que compreende o campus do Recife e outro que compreende o campus das
unidades da UFPE localizadas no interior. Para esse estudo nos detivemos a explorar a estrutura
que representa o campus localizado no Recife, visto que a pesquisa é sobre Industrias Criativas
da cidade recifense. Assim elaboramos o quadro abaixo que identifica os departamentos
coordenados por dez Centros, de acordo com a area de conhecimento. Os Centros tém a
finalidade de integrar as atividades de ensino, pesquisa e extensdo de cada area, conseguinte
identificamos aqueles que possuem relacdo direta com o objeto deste estudo que sdo as
Industrias Criativas, tendo como embasamento a classificacdo dos segmentos criativos
identificados pela FIRJAN 2016.



Quadro 11- Centros UFPE X Area das Industrias Criativas

Centro da UFPE

Area da Industria Criativa

Artes e Comunicagao

Cultura e Consumo

Ciéncias Bioldgicas

Né&o faz parte diretamente das Inddstrias Criativas

Ciéncias da Saude

Né&o faz parte diretamente das Inddstrias Criativas

Ciéncias Exatas e da Natureza

Né&o faz parte diretamente das Inddstrias Criativas

Ciéncias Juridicas

N&o faz parte diretamente das Industrias Criativas

Ciéncias Sociais Aplicadas

N&o faz parte diretamente das Industrias Criativas

Educacao

N&o faz parte diretamente das Industrias Criativas

Filosofia e Ciéncias humanas

Né&o faz parte diretamente das Inddstrias Criativas

Informéatica

Tecnologia

Tecnologia e Geociéncias

Tecnologia

Fonte: Elaborac&o prépria do autor (2018)
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Analisando os centros da UFPE, nota-se que apenas trés deles possuem ligacéo direta

com as Industrias Criativas. Esses centros sdo o de Artes/Comunicacdo, Informatica e

Tecnologia/Geociéncias. Interessante notar que as areas das Industrias Criativas apontadas sdo

aquelas, conforme mapeamento da FIRJAN (2016), com maiores numeros de trabalhadores

criativos no Brasil. A area de Consumo respondeu por 44,2% do total de trabalhadores criativos

e a area de Tecnologia por 36,8%. Isso demonstra que 0s centros com relacéo direta com as

Industrias Criativas seguem a tendéncia mercadoldgica criativa, além de demonstrar um

incentivo ao desenvolvimento da Industria Criativa na regido.



75

3.2.4.2 — Andlise do Plano Institucional 2014 — 2018

Observamos no PDI 2014- 2018 algumas diferengas em comparagédo com o documento
anterior. Um dos pontos que mais chamou atencéo foi relativo a construcdo de seus valores, em
que a universidade dentre 9 pontos distintos, traz ali como terceiro ponto a Criatividade.
Segundo a UFPE a Criatividade como um de seus principais valores remete a “inovar teorica e
aplicativamente, na construgdo interdisciplinar de conhecimentos relevantes a transformacéo
socioambiental. ” (PDI UFPE 2014/2018)

A UFPE trouxe em seu PDI 2014- 2018 argumentos relativos ao incentivo ao uso das
tecnologias da informacéo e da comunicacdo no ensino. A entidade buscou assim, enfatizar que
a educacdo midiatica teve como objetivo trabalhar em seus estudantes sua visao critica e suas
habilidades de maneira util de modo que os auxiliassem em seu desenvolvimento e na
construcdo de seus conhecimentos. Tendo em vista esses argumentos, notamos que a UFPE
valorizou as competéncias digitais, justificando que na sociedade contemporanea a qual
estamos inseridos, essas habilidades séo cruciais tanto para o desenvolvimento profissional dos
estudantes como para o desenvolvimento do corpo docente. A institui¢do deixa explicito que as
tecnologias e 0 uso da internet estdo diretamente ligados a melhoria de sua gestao e a promogéo
da autonomia dos estudantes que passaram a ter mais facilidade para acessar 0S recursos
relativos aos seus curriculos. Nao obstante, podemos entender que esse olhar mais voltado para
internet, dispositivos maéveis e outros recursos multimidia. Essa perspectiva da universidade
investir mais em TIC demonstra relagdo com a internalizacdo do conceito de Industrias
Criativas.

A UFPE também relatou maiores investimentos em suas politicas de inovacdo no

ensino, evidenciado no trecho abaixo:

A busca por inovagdo no ensino de graduagdo na UFPE tem sido motivada pela
constante necessidade de qualificagdo do ensino superior, adequando-o as
necessidades da sociedade contemporénea considerando seus aspectos sociais,
politicos, econbmicos e tecnoldgicos. Praticas e metodologias inovadoras sdo muito
mais raras na Educacdo Superior do que em outros niveis de ensino. (PDI UFPE
2014/2018)

No PDI a instituicdo também ressalta a importancia do envolvimento da pesquisa com
outras areas académicas. No documento a UFPE cita que deve haver um engajamento entre o
empreendedorismo, que € muito presente nas Industrias Criativas, a pesquisa e a inovagdo. A
interacdo entre essas areas sugere que, segundo a UFPE, traz maior desenvolvimento de ideias

que transformadas em projetos venham a gerar efetivamente solugdes que obtenham aplicacoes
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imediatas na sociedade. No texto do PDI, a universidade deixa claro que essas solugfes buscam

colaborar com o surgimento de empresas startups a serem incubadas, além de promover maior

crescimento as empresas juniores visando a integracdo e prospec¢do do mercado juntamente

com suas tendéncias. Nesse trecho além de notarmos a vocacao da universidade em contribuir

com as Industrias Criativas, por meio da promogdo das startups como citado, observamos que

a UFPE busca igualmente trabalhar em parceria com empresas, 0 que nos demonstra uma das

hélices da teoria da Hélice Triplice Empresa-Universidade.
Assim como no PDI 2009-2013 o Plano de Desenvolvimento Institucional 2014-2018

também deu muita importdncia a propriedade intelectual. Abaixo segue uma figura

representando as a¢fes da UFPE para o apoio a protecdo intelectual da instituic&o:

4 N

Resolucdo n? 10/2014, que estabelece
normas para concessao de auxilio financeiro
a

pesquisador através de editais, visando
apoiar o desenvolvimento da pesquisa e

inovagao.

N /
4 )

Para melhor atender a comunidade de
inventores, foram firmadas parcerias

com Escritdrios de Busca por Anterioridade,
Analise de Patenteabilidade e Redagdo de

Pedidos de Patente.

\_ /

4 N

A UFPE criou a Diretoria de Inovacdo e
Empreendedorismo (DINE), ligada a

Pré-Reitoria para Assuntos de Pesquisa e
Pés-Graduagdo (PROPESQ), visando maior
aproximacdo da academia e o mercado.

\_ J
4 )

Quanto ao portfélio de pedidos de protegao,
a UFPE possui 131 pedidos
depositados junto ao INPI, sendo 1
Certificado de Adi¢do, 5 Modelos de
Utilidade, 4
Marcas, 8 Programas de Computador e 113
Patentes de Invencao.

\ /

Figura 6: A¢des para promocéo da Propriedade Intelectual UFPE

Fonte: PDI UFPE 2014-2018

O Plano de Desenvolvimento Institucional 2014-2018 da UFPE trouxe um capitulo

inteiro dedicado as Industrias Criativas e a Cultura. O texto comeca fazendo mencéo de que a

cultura é uma das areas mais importantes da instituigdo. A instituicdo chega a afirmar que nos
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campos artistico e cultural possui grande visibilidade na sociedade. Os cursos abaixo sdo 0s
mais ligados a Industria Criativa dos segmentos:

Figura 7: Cursos com ligacéo a cultura da UFPE

Fonte: PDI UFPE 2014-2018
Importante ressaltar que no texto de PDI 2014-2018 da UFPE, a universidade ndo aponta

diretamente os cursos voltados as areas de tecnologia, por isso é importante destacar que cursos
oferecidos pelo CIN (Centro de Informética) da universidade contribuem efetivamente para as
empresas das Industrias Criativas, pois conforme mapeamento FIRJAN 2016 e autores como
Howkins (2013) por exemplo, &reas de tecnologia da informagdo fazem parte das Industrias
Criativas.

No PDI objeto deste estudo, a universidade destaca seu papel no fortalecimento das
areas de Comunicacdo, Informacdo e Tecnologia. A UFPE trata essas areas como inter-
relacionadas, sendo setores de estratégia da instituicdo. Abaixo sdo elencados alguns
posicionamentos da UFPE que vem ja ha décadas fortalecendo essas areas:

e Rédio AMeFM,;
e ASCOM - Assessoria de Comunicacao;
e NTI - Nucleo de Tecnologia da Informacao;
e CONNECTE - Laboratorio de inovacdo na educacao.
O NTI é o responsavel pela geréncia do parque informatico e das redes logicas da UFPE.

Observa-se que essas areas estratégicas da UFPE possuem ligagdo, segundo
mapeamento da FIRJAN (2016), com as areas de Consumo e Tecnologia. Essas grandes areas
das Industrias Criativas sdo aquelas com maior progresso em nosso pais. Em relacdo ao Porto
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Digital do Recife essas também sdo as areas com a maior quantidade de empresas embarcadas.
Além dos setores citados acima, a UFPE conta igualmente com uma Editora Universitaria, nela
sdo apoiados os trabalhos intelectuais de alunos e professores. Isso aponta a preocupacao da
entidade com as pesquisas e com 0 material produzido por seu publico interno.

Outro aspecto da UFPE que merece destaque esta relacionado a FADE (Fundacdo de
Apoio ao Desenvolvimento). Essa fundacdo juntamente com outras medidas relacionadas a
inovacdo, elevam a capacidade da universidade em apoiar projetos de pesquisa e por
conseguinte desenvolvimento cientifico, institucional e tecnologico que ultrapassa os limites do
campus.

Diante dos dados apresentados acima, baseados nos Planos de Desenvolvimentos
Institucionais da UFPE entre o periodo de 2009 até 2018, concerne responder a segunda
hipdtese outrora levantada neste trabalho. A hipotese indaga se de acordo com os documentos
investigados aqui, a universidade de fato contribuiu para o fomento das Industrias Criativas.
Assim analisando todas as informagdes acerca da UFPE podemos afirmar que houve alguns
pontos de incentivo as Industrias Criativas por meio da instituicdo, confirmando a hipotese
como verdadeira. A Universidade Federal de Pernambuco contribuiu com o fortalecimento das
Industrias Criativas, por meio, principalmente de seus cursos. Medidas tomadas pela instituicdo
visaram a promocéo ndo apenas da propria UFPE, mas com a sociedade a qual est4 inserida. A
universidade buscou adequar suas politicas com as novas tendéncias mercadol6gicas. Seguindo
0 crescimento da Economia Criativa em contexto mundial, a UFPE buscou se adaptar
incentivando a criacdo e fortalecimento de cursos ligados direta e indiretamente as Inddstrias
Criativas. Outra acdo importante da instituicdo foi na questdo da busca com parcerias com
empresas privadas, demonstrando nesse contexto o modelo de inovacdo da Hélice Triplice,

implicito em sua gestéo.

3.2.5 — Incentivos Publicos as Industrias Criativas

O Governo do Estado de Pernambuco juntamente com a prefeitura do Recife, sdo
organismos gue vém contribuindo para o desenvolvimento do Porto Digital da cidade do Recife.
Por meio de legislacdo especifica ou repasses, esses 0rgdos detém participacdo ativa no que
tange o crescimento do Parque Tecnoldgico. Conseguinte, as Indastrias Criativas circunscritas
no Porto Digital, passam a obter os beneficios concedidos por esses organismos publicos, como

sera demonstrado a seguir.
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3.2.5.1 — Novo espaco no Porto Digital para abrigar empresas das Industrias Criativas

Uma das iniciativas que colaboraram com o fomento para Industrias Criativas partiu do
Governo do Estado de Pernambuco. O Governo, por meio do governador Paulo Camara e da
Secretéria Estadual de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo, Lucia Melo realizou um subsidio ao
Porto Digital do Recife no valor de R$ 1.1 milh&o, esse valor foi destinado para a criagéo de
um espaco especifico para a expansao das Industrias Criativas na cidade. Dessa maneira, a
parceria buscou fortalecer ainda mais o comprometimento do Porto Digital com as empresas de
Economia Criativa. As informag0es apresentadas foram coletadas no site oficial do Governo do
Estado de Pernambuco, vinculado a Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao do Estado no
ano de 2017. Abaixo os comentarios de Paulo Camara e Lucia Melo sobre o espaco inaugurado
no dia 14 de fevereiro de 2017:

Declaracdo de Lucia Melo secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo sobre o espaco fisico
do Porto Digital:

E uma proposta que traz e antecipa os desafios do futuro, das novas habilidades que
sdo exigidas, dos novos modelos de fazer negdcio, nas oportunidades que surgem e
que vdo surgir ainda mais se a gente tiver esse tipo de complexo que congrega as
pessoas, os valores e as ideias. (SECTI.PE,2017)

Declaracdo do governador Paulo Camara:

A gente fica muito orgulhoso de participar de momentos como esse que representam
bem o potencial da economia do conhecimento, da Economia Criativa que 0 nosso
Estado tem desenvolvido. E isso também tem sido um diferencial importante para
Pernambuco. Estamos cada vez mais mostrando ao Brasil a for¢a do nosso trabalho
na educacao, assim como na area de ciéncia, tecnologia e inovagdo. (SECTI.PE,2017)

Para a criacdo desse espaco dentro do Parque Tecnoldgico do Porto Digital, houve
conjuntamente doacdo do BNDES no valor R$ 8,8 milhdes. O espago conta com uma area total
de 1.495m? abrigando um auditério com capacidade para 100 pessoas, uma galeria de artes
digitais de 90m?, uma incubadora de startups com 85 pontos de coworking, design center com
capacidade para 20 pessoas, uma sala de formacao igualmente com capacidade de 20 pessoas,
além do laboratério de objetos urbanos conectados mais conhecido como L.O.U.Co que tem o

potencial de fabricar objetos digitais, produtos da IoT (internet das coisas) e impressoras 3D.
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Figura 8: Financiamento do Governo de PE ao Porto Digital

Fonte: Secretaria de Tecnologia e Inovacdo do Governo de Pernambuco (2018)

Figura 9: Financiamento do Governo de PE ao Porto Digital

Fonte: Secretaria de Tecnologia e Inova¢do do Governo de Pernambuco (2018)

Essa iniciativa do Governo do Estado em parceria com o BNDES aponta uma mudanca
na perspectiva de investimento em negacios criativos. Com o espaco disponibilizado no Parque
Tecnologico, o crescimento das Industrias Criativas tende a acelerar o que pode impactar

positivamente no PIB Criativo do estado.

Figura 10: Financiamento do Governo de PE ao Porto Digital

Fonte: Secretaria de Tecnologia e Inovagdo do Governo de Pernambuco (2018)
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3.2.5.2 — Parceria do Governo de Pernambuco com a Microsoft

As informacGes abaixo igualmente foram disponibilizadas pela pagina oficial do
Governo do Estado de Pernambuco, vinculado & Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo
do Estado no ano de 2016.

Em 2016 o Governo de Pernambuco por meio do governador Paulo Camara, assinou
um protocolo de inten¢Ges com a multinacional Microsoft. Essa parceria teve por finalidade a
promogcé&o de ac¢Oes voltadas principalmente, para educacao e o empreendedorismo. A Microsoft
a partir desse evento, ficou com a incumbéncia de disponibilizar sua tecnologia para a rede de
ensino do estado de Pernambuco, além de colaborar com ONGS e com startups locais. No
evento de solenidade ocorreram também novos convénios entre a Microsoft, a Prefeitura do
Recife e o Porto Digital do Recife.

Declaragédo do governador Paulo Camara:

Essa parceria com a Microsoft representa para nds um amplo investimento na
educacdo, no empreendedorismo e na inovacgao. Devido a experiéncia que temos nesse
tipo de parceria, a empresa verificou a oportunidade de disponibilizar as ferramentas
que vao ajudar na qualificacdo de professores e no aprendizado dos nossos estudantes.
Além disso, vai ainda oferecer condicGes que contribuem para o desenvolvimento da
capacidade de empreender e inovar. Nos queremos que 0s nossos alunos e professores
tenham acesso ao que ha de mais moderno no Mundo. (SECTI.PE,2016)

Figura 11: parceria entre Governo de Pernambuco e Microsoft

Fonte: Secretaria de Tecnologia e Inovagdo do Governo de Pernambuco (2018)

Abaixo seguem elencados os principais beneficios alcancados por meio dessa parceria entre 0

Governo do Estado de Pernambuco e a Microsoft:
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(continua)
Quadro 12- Beneficios pela parceria Governo do Estado de Pernambuco X Microsoft

Beneficiado Acoes

Escolas Publicas Licencas de tecnologias da marca, como o Office 365
Educacional, com Word (editor de textos), Excel (planilha de
célculos), PowerPoint (apresentacdo de slides), OneNote (bloco
de notas) e o OneDrive (armazenamento). Contedos on-line
gratuitos para acesso dos alunos que remetam a tecnologia da

informacéo.

Empresas Incentivo ao Empreendedorismo local por meio de beneficios
para empresas iniciantes. Beneficios alcangcados com 0 acesso a
plataforma BizSpark que oferece acesso a tecnologia e a nuvem
da Microsoft. Essa plataforma gra em torno de criagdo de
aplicacdes e hospedagem de dados e transacoes, além de suporte
técnico, treinamento e gerenciamento de negécios durante trés
anos. No Estado, ja foram beneficiadas cerca de 100 startups.
Com a assinatura do protocolo de inten¢des entre a Microsoft e o
Porto Digital, mais empresas serdo beneficiadas com os
programas BizSpark e BizSpark Plus, que d&o direito ao uso de
licencas, mentoria técnica e de negdcios, além de espaco de

armazenamento da nuvem.

Fonte: Secretaria de Tecnologia e Inovagdo do Governo de Pernambuco (2016)

O na época presidente do conselho administrativo do Porto Digital, Francisco Saboya
ressaltou a importancia do protocolo de intencdes para o fomento da tecnologia na cidade do
Recife:

“Nesse momento, a gente renova a parceria e os investimentos. Além disso, estreitamos o
relacionamento ainda mais com essa empresa que tanto colabora para o crescimento do Estado”.
(SECTI.PE,2016)

O prefeito da cidade do Recife, Geraldo Jalio, também destacou a questdo da exploragéo
do potencial intelectual dos recifenses:

“Para uma cidade como Recife, que vende capacidade intelectual, essa parceria sO vai
consolidar o trabalho j& realizado. Eu tenho certeza que essa iniciativa vai fazer a diferenca na
vida das pessoas”. (SECTI.PE,2016)
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O engajamento da Microsoft com os Governos Estadual, Municipal e o Porto Digital foi
mais um passo valioso para o crescimento das Industrias Criativas do segmento de Tecnologia
na cidade do Recife. Mais uma vez apontando que a interacdo entre organismos publicos e
iniciativas privadas possuem papel positivo para o desenvolvimento local. Medidas como estas
podem alavancar o Porto Digital tornando-o um dos principais Parques Tecnoldgicos do Brasil.

Além do incentivo ao fomento do Porto Digital, foi observado que essa parceria
beneficiou diversos alunos da rede estadual do estado de Pernambuco, ou seja foi uma parceria

que colaborou ativamente para o desenvolvimento da educacdo pernambucana.

3.2.5.3 — Lei 17.244/2006 Programa de Incentivo ao Porto Digital

A Lei 17.244/2006 que instituiu o Programa de Incentivo ao Porto Digital por meio de
concessdes de beneficios fiscais condicionados, trouxe para a cidade de Recife além do
fortalecimento do Porto Digital o crescimento de empresas, principalmente aquelas voltadas
para tecnologia de informacdo. Embora haja visivelmente um grande incentivo a esses
segmentos empresariais, também € possivel afirmar que as empresas de Economia Criativa
também foram beneficiadas com essa Lei. Servicos cinematogréaficos, de edicdo musical e
design, entre outros, sdo citados como beneficiarios e esses servicos estdo dentro da categoria
das Industrias Criativas. Concomitantemente, a Prefeitura da Cidade do Recife também tem
papel importante para o desenvolvimento das Industrias Criativas, por meio da Lei 17.244/2006
colaborou muito para o crescimento desses negacios criativos.

Se voltarmos a Tabela 5 verificamos que até o ano de 2006, antes da Lei 17.244, foram
criadas apenas 7 empresas classificadas como de Economia Criativa no Porto Digital, porém
apos essa Lei, de 2007 até 2017 surgiram mais 25 empresas. 1sso demonstra como 0s incentivos
publicos podem colaborar com o desenvolvimento local, por meio de leis especificas que
tragam beneficios para a sociedade.

Assim a Lei 17.244/2006 juntamente com suas alteracGes, estabelece uma reducédo de
60% da aliquota do ISS para empresas/estabelecimentos vinculados ao Porto Digital. Essa
reducdo representa uma variacdo de diminuigcdo de 3% do ISS, ficando dessa forma por 2%
para as empresas com as caracteristicas citadas acima. Abaixo seguem 0s Servigos que possuem

direito a essa reducdo na aliquota desde que estejam ligados ao Porto Digital:
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(continua)

Quadro 13- Servigos abrangidos pela Lei 17.244/2006

Descricéo do Servigo

Tipo de Servico

Analise e desenvolvimento de sistemas.

Programacéo.

Processamento de dados e congéneres.

Elaboracdo de programas de computadores,

inclusive de jogos eletronicos

Licenciamento ou cessdo de direito de uso de
programas de computacao.

Assessoria e consultoria em informatica.

Suporte técnico em informatica, inclusive

instalacdo, configuragdo e manutencdo de

programas de computacéo e bancos de dados.

Planejamento,  confecgdo, manutengdo e

atualizacéo de paginas eletronicas.

Servicos de informética e congéneres, inclusive
servicos educacionais e certificacdo de produtos

em informatica

Servicos ndo especificados

Atividades ligadas as funcdes de relacionamento
remoto com clientes mediante centrais nas quais
ha o processamento de chamadas em alto

volume, ativas ou receptivas

Producdo, mediante ou sem encomenda prévia,
de eventos, espetaculos, entrevistas, shows,
ballet, dancas, desfiles, bailes, teatros, dperas,

concertos, recitais, festivais e congéneres

Fonografia ou gravagdo de sons, inclusive

trucagem, dublagem, mixagem e congéneres.

Fotografia e cinematografia, inclusive revelacéo,

ampliacdo, coOpia, reproducdo, trucagem e

congéneres

Producdo e p6s-producdo cinematografica, de

videos e de programas de televisdo

Distribuicéo de bens de terceiros

Distribuicdo cinematogréfica, de video, de

programas de televisdo e de musica

Exibicdo de filmes, entrevistas, musicais,
espetaculos, shows, concertos, desfiles, dperas,
competicOes esportivas, de destreza intelectual

Ou congeéneres

Exibicdo cinematografica, de musicais,

espetaculos, shows, concertos e 6peras




85

Fonografia ou gravagdo de sons, inclusive

trucagem, dublagem, mixagem e congéneres.

Gravacdao de som e edigdo de musica

Fotografia e cinematografia, inclusive revelagéo,
ampliacdo, copia, reproducdo, trucagem e

congéneres.

Fotogréficas e similares

Servicos de programagdo e comunicacdo visual,

desenho industrial e congéneres

Servicos de desenhos técnicos

Design

Ensino regular pré-escolar, fundamental, médio e

superior.

Instrucdo, treinamento, orientagdo pedagogica e
educacional, avaliacdo de conhecimentos de

qualquer natureza.

Educacdo a Distancia

Fonte: Cartilha ISS Porto Digital Recife

Diante do exposto, € importante responder a terceira hipotese levantada neste trabalho.

A hipotese sugere se ha colaboracdo do Governo Estadual e da Prefeitura da Cidade do Recife

para o desenvolvimento das Industrias Criativas na cidade. Conforme foram apontados acima,

vimos que houve incentivo por parte dos 6rgdos publicos objetos desta pesquisa para 0

crescimento das Industrias Criativas. Por meio de leis de incentivo fiscal e de acordos de

parceria por parte do Governo do Estado de Pernambuco e da Prefeitura da Cidade do Recife,

é possivel afirmar que a hipdtese igualmente as anteriores é verdadeira.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo teve como objeto central investigar a correlacdo de trés agentes da
Hélice Triplice e se essa interagdo contribuiu efetivamente para o fomento das Industrias
Criativas na cidade do Recife. Os representantes da Hélice Triplice foram o Governo do Estado
de Pernambuco juntamente com a Prefeitura do Recife, Industrias Criativas embarcadas no
Porto Digital e Universidade Federal de Pernambuco.

O modelo de inovacdo da Hélice Triplice foi escolhido pois se trata da interacdo de trés
agentes que juntos visam o desenvolvimento da regido em que estéo inseridos. Parceiras entre
governo, empresas e universidades, geram beneficios mutuos, principalmente no que tange
negocios da area de tecnologia. E a maior favorecida nessas interacdes € a sociedade.

As Industrias Criativas sao empresas em que seus negdcios sdo baseados na criatividade
humana e a propriedade intelectual é o produto principal dessas empresas. Investigar seu
crescimento e identificar como se manifestam esses modelos de negécios foi importante para a
realizacdo desta pesquisa. O fato do Recife possuir um Parque Tecnoldgico que também é
voltado a embarcar empresas criativas, foi um dos impulsionadores para a realizacdo do
trabalho.

Conforme demonstrado nos capitulos de analise de dados identificamos alguns pontos
que merecem destaque. No que concerne as empresas embarcadas no Porto Digital do Recife,
verificou-se que as mesmas sdo divididas em dois grandes grupos no site oficial do Parque
Tecnologico. Os grupos séo definidos como empresas de tecnologia da informacédo e empresas
de Economia Criativa. Para este trabalho, foram apreciadas apenas empresas classificadas como
Economia Criativa. Assim, foi encontrado um universo de 32 empresas embarcadas até o ano
de 2017. Com esses dados foram analisados segmentos das empresas, ano de surgimento e suas
principais fungbes. Chegamos entdo ao resultado que das empresas embarcadas a maioria delas
se encontravam entre as duas classificacdes de Consumo e Tecnologia, conforme relatério
FIRJAN (2016), demonstrando que é uma tendéncia no Brasil a maioria das Industrias Criativas
se enquadrarem nesse contexto.

Além da pesquisa sobre as empresas, buscou-se uma investigacdo preliminar sobre a
saude financeira do Porto Digital, para tal foram coletados documentos contabeis/financeiros
disponibilizados no site oficial do Parque Tecnoldgico. Com esses materiais foram feitos
levantamentos e analisados dois indicadores financeiros com intuito de apontar a evolugéo do
Porto Digital com o passar dos anos. Juntamente com os dados sobre as empresas embarcadas

no Parque, foram feitas analises para a verificacdo da existéncia de relacdo da saude financeira
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do Porto Digital em comparagdo com o surgimento das empresas de Industrias Criativas ali
embarcadas. Deste modo observou-se que houve um aumento de mais de 200% no patrimonio
social do Porto Digital em comparacdo com o numero de empresas embarcadas da Economia
Criativa no Parque Tecnologico. Apontando com isso que a medida que 0 numero de empresas
crescia o patrimonio social do Porto Digital seguia na mesma evolugdo. Outro indicador
levantado foi o de grau de endividamento, relacionando este indicador ao nimero de empresas,
verificamos que houve diminuicdes, apesar de em alguns anos nao ter ocorrido com a mesma
frequéncia que em outros.

Conforme esse capitulo foi finalizado realizou-se a pesquisa referente aos incentivos da
Universidade Federal de Pernambuco para fomento das Industrias Criativas. Para dar
prosseguimento a pesquisa foram coletados os Planos de Desenvolvimento Institucional da
entidade nos periodos entre 2009-2013 e 2014-2018. Neles foram identificadas as iniciativas
da UFPE visando a colabora¢do com as Industrias Criativas. Diante disso, verificamos que a
universidade buscou a melhoria, fortalecimento e criagdo de cursos voltados para Inddstria
Criativa, inclusive no seu PDI 2014-2018 havia um capitulo inteiro argumentando a
importancia desse segmento no contexto local e regional, embora 0 mesmo capitulo tenha dado
mais énfase a alguns segmentos especificos das Industrias Criativas, como por exemplo aqueles
que fazem parte da grande area, segundo FIRJAN (2016), da Cultura, deixando de citar a area
de Tecnologia que na prépria UFPE tem papel impulsionador para o desenvolvimento dos
negocios criativos na regido.

No que tange os incentivos realizados pelo governo, buscou-se apresentar algumas
medidas tomadas pelos entes publicos em direcéo ao fortalecimento das Inddstrias Criativas na
cidade do Recife. Nao obstante, foram apresentados por meio de entrevistas disponibilizadas
no site oficial do governo estadual, acbes que promoveram subsidios as Industrias Criativas. A
parceria firmada entre o Governo do Estado de Pernambuco com um aporte de R$ 1.1 milhdo
para o Porto Digital, apontou a iniciativa governamental em colaborar no desenvolvimento dos
negdcios criativos. A parceria entre 0 Governo de Pernambuco, a Microsoft e o Porto Digital,
mais uma vez apontou tendéncia de incentivos para o fomento das Industrias Criativas. A
prefeitura do Recife também é apontada como um agente ativo na promog¢do dos negdcios
criativos na cidade. Por meio de leis de incentivo fiscais, beneficiou empresas embarcas na area
circunscrita do Porto Digital, colaborando mais uma vez com o crescimento das Industrias
Criativas.

O que se percebeu no estudo aqui apresentado € que de fato houve colaboragdo por parte

dos trés agentes objetos desta pesquisa para o desenvolvimento das Industrias Criativas na
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cidade do Recife. Contudo, verificou-se um distanciamento em relagdo as parcerias dos agentes
entre si para realizar essa colaboracdo. Apesar de ter ficado evidente que ha de fato o
envolvimento do governo e da universidade na contribui¢do no desenvolvimento das Inddstrias
Criativas, notou-se que as acdes sdo soltas, muitas vezes sem possuir o devido engajamento
para de fato se existir a Hélice Triplice no contexto analisado.

Diante desses fatos, este estudo espera contribuir para futuras pesquisas na area das
Industrias Criativas e da Hélice Triplice, pois conforme foi demonstrado esse modelo de
inovacéo pode contribuir mais efetivamente para o fomento das empresas criativas na cidade.
E essa contribuigdo visa colaborar também com a melhoria social e econdmica da sociedade
em que esses negocios criativos estdo alocados. Assim esperamos que com esse material haja
um fortalecimento das Industrias Criativas no estado e que 0s governos municipais e estadual
continuem buscando parcerias e fomentando essas empresas na regido, por meio subsidios e de
leis que incentivem o surgimento dos negdcios criativos no Recife e em outras cidades que
busquem no modelo de Inovacdo da Hélice Triplice, o desenvolvimento necessario para

melhoria de vida da sociedade.
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