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APRESENTACAO

O Porto Digital e as Industrias Criativas
em Pernambuco

A Série Midia e Cultura Contemporanea, quando lancada, em 2016,
respondia pela publicacdo do ICINFOM - Instituto de Estudos de Convergéncia
Mididtica e da Informacdo e o Grupo de Pesquisa de Midia e Cultura
Contemporanea, ambos da Universidade Catdlica de Pernambuco-Unicap.
Agora, a partir do terceiro volume, um parceiro importante vem reforcar a
publicacdo: o Mestrado ProBssional em Industrias Criativas/Unicap.

Nesse Volume - Linguagens - constam, portanto, os primeiros
resultados das pesquisas que vém sendo empreendidas no referido Mestrado,
que em janeiro de 2019 ira completar seus primeiros dois anos de existéncia
Parte dos trabalhos tem como objeto o Porto Digital e/ou seu brago criativo,
o Portomidia. H4, também, pesquisas e reBexdes sobre as estratégias e
alternativas empreendidas na producao do audiovisual e do jornalismo
nos dias atuais. Os textos estdo distribuidos em 7 capitulos, e trazem como
pano de fundo as investigacoes e reBex0es sobre as industrias criativas em
Pernambuco, de modo especial, na capital recifense.

No primeiro capitulo, “Experiéncias e Inspiracoes para a Industria
Criativa no Recife” Aline Maria Grego Lins faz um percurso pelos registros
deixados por quatro eventos envolvendo a musica e o cinema, na capital
pernambucana do século XX. S3o eles: o Ciclo de Cinema de 1920 e o Ciclo
Super 8 (1970/1980); a instalacdo da Fabrica de Discos Rozenblit (1950) e a
consolida¢do do Frevo, em mais de 100 anos de existéncia. O trabalho parte do
pressuposto de que essas experiéncias marcaram a identidade e a producao
simbdlica do povo recifense e da propria cidade, a exemplo do fascinio pela
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imagem em movimento e a ousadia criativa do frevo. O objetivo é identiEcar
pistas que aproximem esses eventos do perHl da industria criativa e Bagrar,
quem sabe, inspira¢Oes para a economia criativa em formacao no Recife no
século XXI.

Na sequéncia, “A trajetéria do Porto Digital/PORTOMIDIA enquanto
politica publica: em busca de condicionantes e impactos”, é tratada por Juliano
Domingues, Tatiane Gongalves de Lima, Maria Eduarda Alves de Andrade e
Erika Muniz da Cunha Pinto. O texto investiga quais sdao os condicionantes
e impactos econdmicos que estdo associados a génese e a evolucdo das
inddstrias criativas em Pernambuco, com destaque para a importancia das
politicas publicas para o setor. Os pesquisadores Bzeram um mapeamento do
perHl das empresas instaladas no Parque Tecnoldgico Porto Digital e também
analisaram a repercussdo dessas politicas publicas nos jornais impressos de
Pernambuco, a partir das concepcdes de agendamento e enquadramento.

“0 Papel do Cluster Criativo na Reabilitacao Urbana: o Bairro do Recife
e o Porto Digital” é o titulo do terceiro capitulo, de autoria de Christianne
S. Falcao, Alberico Paes Barreto Barros e Auridan Marinho Coutinho. Os
pesquisadores analisam a relacao entre a implantacdao do cluster criativo
Porto Digital e o desenvolvimento do espago urbano no qual ele esta inserido.
O texto parte do pressuposto de que é nas cidades onde sdo desenvolvidas
as relacoes econdmicas e humanas, portanto, campo mais do que fértil para
realizar a analise conceitual sobre uma Cidade Criativa.

O quarto capitulo tem como foco as estratégias do jornalismo para
atuacdo no século XXI e é composto por dois textos. “Novos Modelos de
Negocio do Jornalismo Pernambucano diante das Industrias Criativas”
apresenta os resultados de uma pesquisa sobre a histdria, os modelos de
negocios, a organizacdo juridica, as formas de governanga, a linha editorial e
os resultados Bnanceiros e de audiéncia de seis empresas pernambucanas que
se encaixam no conceito de jornalismo pds-industrial. O trabalho de folego
é assinado por cinco autores: Carolina Monteiro, Dario Brito, Denny Farias,
Jodo Guilherme de Melo Peixoto e Luiz Carlos Pinto. Ja o texto “Jornalismo
de Bolso — Producdo Audiovisual da Noticia” tem autoria de Kety Marinho
e Aline Maria Grego Lins e apresenta uma analise do produto desenvolvido
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no Mestrado em Industrias Criativas da Unicap, destinado a proBssionais e
estudantes de Comunicacdo, em especial do Jornalismo. O produto trata das
potencialidades propiciadas pelo smartphone e de como essa ferramenta pode
ser uma aliada dos jornalistas.

Dois textos também compdem o quinto capitulo. “O Cinema Digital em
Pernambuco e os Grupos de Cria¢do Coletiva: O Caso Surto & Deslumbramento”,
de Alexandre Figueirda, que faz uma analise de como o grupo realiza o seu
trabalho a partir de modelos de elaboracao, difusao e recepcao do audiovisual,
tornado possiveis com a tecnologia digital. O outro texto é de Claudio Bezerra
e Maria Lua Ribeiro Araujo, com foco nas acoes desenvolvidas pelo parque
tecnoldgico Porto Digital voltadas a cadeia produtiva do audiovisual. O estudo
revelou que o Portomidia tem um papel importante para o desenvolvimento
do setor em Pernambuco no que diz respeito a formagdo técnica e melhoria
da qualidade dos produtos audiovisuais.

Anthony Lins, Breno Carvalho e Carla Patricia Teixeira nos guiam pelo
cenario da producdo de jogos digitais em Pernambuco. Eles assinam o sexto
capitulo sob o titulo “A industria de Jogos em Pernambuco: analise histérica
do setor no Porto Digital”. Os trés pesquisadores Bzeram um mapeamento
das empresas instaladas no Parque Tecnoldgico, em especial as que lidam
diretamente com o design de games, e analisaram o impacto do Porto Digital
sobre o desenvolvimento da industria de jogos no estado.

O sétimo capitulo, intitulado “Pedidos de Patentes de Invencdo
requeridos por InstituicGes Publicas de Ensino no Brasil e sua Relacdao com
a Inddstria Criativa”, propée uma reBexdo sobre a questdo da propriedade
intelectual. O texto é resultado das pesquisas realizadas por Clarice Marinho
Martins, Sueli Marcia Pereira Barbosa e Tatiane Goncalves de Lima. Elas
partem do pressuposto de que as Industrias Criativas sdo capazes de gerar
inovagdes sujeitas aos registros de patentes como forma de preservar a
titularidade inventiva e que, nesse cenario, as universidades brasileiras tém
contribuido, signiBcativamente, para a criacdo de tecnologias voltadas a
solucdo de problemas da sociedade.

E, fechando o volume, na secao Resenha, o texto do professor e
pesquisador do Mestrado ProBssional em Jornalismo, da Universidade Federal
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da Paraiba — UFPB, Fernando Firmino, sobre o e-book “Social Bots — uma
analise sobre a génese e o desenvolvimento dos robos nas midias sociais”,
escrito por Bruno Gueiros, mestre em Industrias Criativas.

E importante esclarecer que algumas das pesquisas geradoras dos textos
presentes nesta publicacao ainda estdao em curso. Portanto, novas reBexoes
sobre esses temas surgirdo nos proximos volumes. Por ora, desejamos a
todos uma otima leitura.



CAPITULO 1






EXPERIENCIAS E INSPIRACOES PARA A
INDUSTRIA CRIATIVA NO RECIFE

Aline Maria Grego Lins

Resumo

A Inddstria Criativa agrega segmentos da Tecnologia da Informacdo e de
Comunicacdo - TIC ao Turismo. A musica e o cinema sdo expressoes criativas
que também estdo no elenco dessas industrias, base central da Economia
Criativa. Este texto faz um percurso pelos registros deixados, no Recife do
século XX, mas especiBcamente, por quatro eventos dessas duas expressoes:
os Ciclos do Cinema de 1920 e do Super 8 (1970/1980), bem como, no caso da
musica, a instalacdo da Fabrica de Discos Rozenblit e a consolidac¢do do Frevo,
em mais de 100 anos de existéncia. Parte-se do pressuposto de que essas
experiéncias marcaram a identidade e a producao simbdlica do povo recifense
e da propria cidade, a exemplo do fascinio pela imagem em movimento e a
ousadia criativa do Frevo, que transbordou da musica para outras expressoes.
O objetivo é identiBcar, nesse percurso, pontos que aproximem esses eventos
do perdl da industria criativa e, quem sabe, Bagrar inspiracdes para essa
industria no Recife do século XXI.

Palavras-chave: Economia Criativa. Criatividade. Portomidia. Cinema. Frevo.

1 Aline Maria Grego Lins é doutora em Comunicagdo e Semiética, pela Pontificia Universidade Catdlica
de S3o Paulo - PUC/SP e mestre em Educagiio pela Fundag3o Getilio Vargas - Rio de Janeiro. E pro-
fessora do Mestrado em Inddstrias Criativas, dos cursos de graduagdo em Jornalismo e
da Universidade Catdlica de Pernambuco - UNICAP. Atualmente esta fazendo pds-doutoramento no
Programa de Comunicac¢do da ECOS - Universidade Federal do Rio de Janeiro.
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Abstract

The Creative Industry adds segments of Information and Communication Technology
- ICT to Tourism. Music and film are creative expressions that are also in the cast of
these industries, core of Creative Economy. This text takes a look at the records left in
the city of Recife in the twentieth century by four events of these two expressions: the
Cinema Cycles of 1920 and the Super 8 (1970/1980), and also, in the case of music, the
creation of the Rozenblit Discs Factory and the Frevo’s consolidation in more than 100
years of existence. It is based on the assumption that these experiences, printed identity
and symbolic production to Recife people and the city itself, such as the fascination with
moving images and the creative boldness of Frevo, which overflowed from music to other
expressions. The objective is to identify, in this course, points that bring these events
closer to the profile of Creative Industry and, perhaps, to inspire this same industry in
formation in Recife of the 21st century.

Keywords: Creative Economy. Creativity. Portomidia. Movie industry. Frevo.

Introducdo

Quando um pequeno povoado comecou a se formar, por volta do século
XVI, em torno de um ancoradouro natural, na ilha espremida entre o rio
Capibaribe e o mar, nao se imaginava que esse lugar, um dia, chegaria a
despontar como um dos principais portos do pais para escoamento da
producao acgucareira, menos ainda que o povoado se tornaria uma das
principais e mais populosas cidades do Nordeste brasileiro: Recife. A
cidade das revolugées libertarias, eternizadas em versos pelo poeta Manuel
Bandeira?; hoje, a cidade multicultural, reconhecida pela diversidade criativa,
cultural e inventiva de seu povo, que conBrma a visao de outro poeta, Carlos
Pena Filho?, “é dos sonhos dos homens que uma cidade se inventa”.
Perto de completar quinhentos anos, Recife (1537), a mais antiga
cidade entre as capitais do pais, experimenta, nas primeiras décadas deste
século XXI, reinventar sua propria historia e, de modo especial, a partir do

2 BANDEIRA, Manuel. Evocacao do Recife, na obra Cinzas das Horas, 1917.
3 PENA FILHO, Carlos. Guia Pratico da Cidade do Recife — O Inicio, 1999, p.129.
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local onde a cidade surgiu — o Recife Antigo. Em seu percurso histérico,
o bairro ja enfrentou iniimeros desaBos e intempéries. Foi testemunha de
acontecimentos politicos, econémicos e sociais, sofreu varias reformas
urbanisticas (maioria no século XX) e hoje é palco do trabalho e da expressao
artistica e criativa da cidade.

Das experiéncias as margens do rio e do mar, até chegar a este século,
o Recife foi reaprendendo a navegar e, agora, navega em ondas digitais. O
Parque Tecnoldgico Porto Digital, criado em 2000 com o objetivo de atrair
para o bairro do Recife Antigo atividades que contemplassem a inovacao e
estimulassem mudangas econémicas e sociais para a cidade e para o estado,
é o responsavel pelo novo cenario. O Parque foi concebido a partir do tripé
Academia, Iniciativa Privada e Governo e concentrava sua agao, inicialmente,
na area de Tecnologia da Informacdo e da Comunica¢do-TIC (PORTO DIGITAL,
2018)4.

Em 2013 o Parque Tecnolégico Porto Digital redesenharia esse cenario
com a cria¢do do Portomidia, um Centro de Empreendedorismo e Tecnologias
da Economia Criativa, cuja meta é transformar a cidade do Recife num dos
principais polos de suporte tecnolégico do pais, voltado especialmente para
segmentos pertinentes a industria criativa do estado (PORTO DIGITAL, 20185).

Estudiosos e organiza¢des internacionais e nacionais (UNITED
KINGDOM, 1998; HOWKINS, 2013; BENDASSOLLI et al, 2009; FAUSTINO,
2013; UNITED NATIONS CONFERENCE ON TRADE AND DEVELOPMENT, 2010;
BRASIL, 2011; FEDERACAO DAS INDUSTRIAS DO RIO DE JANEIRO, 2014)
apontam uma dezena ou mais de segmentos como pertinentes as indudstrias
criativas, a exemplo das artes cénicas, cinema, design, artesanato, publicidade,
moda, antiguidades, softwares, museus, games, televisdo, radio, industria
editorial e turismo. No Brasil, o entendimento da Federagao das Industrias
do Rio de Janeiro — FIRJAM (2016) é de que treze segmentos, agrupados em
quatro blocos sao integrantes dessa industria: Consumo, Midias, Cultura e
Tecnologia.

Para o Portomidia foram deBnidos como estratégicos seis segmentos:

4 Porto Digital histdrico. Disponivel em: http://www.portodigital.org/parque/historia
5 Mais informagbes no site http://www.portodigital.org/diferenciais/programas-e-servicos/porto-
midia. Acesso em 15 out. 2018.
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games, design, multimidia, fotogra® B(digital); musica e audiovisual (cine-
video-animacdo). O objetivo do Centro de Empreendedorismo é contribuir
com estruturacdo e apoio as iniciativas do estado para formacdo de um cluster
de economia criativa, capaz de gerar riqueza, empregos e formar recursos
humanos de exceléncia para atuar nos segmentos eleitos pelo Portomidia.

((a

As industrias criativas estdo associadas, segundo Paulo Faustino,
um ressurgimento do interesse na criatividade e nas cidades e no importante
papel desempenhado pelas perspectivas geograBcas em debates académicos
e politicos” (FAUSTINO, 2017, p. 214). Diferente das previsoes iniciais que
compreendiam que a internet e as midias digitais diminuiram a importancia
da dimensao local, para Faustino, o que se veriBcou foi o oposto, a industria
criativa buscando a relagao com os lugares antes degradados das cidades.

Tais aspectos parecem estar contemplados no bairro do Recife Antigo,
local eleito para agregar as atividades e iniciativas criativas. E, nesse caso,
nos seis segmentos escolhidos como estratégicos para o Portomidia, pode-
se veriBcar que os quatro primeiros da lista (games, design, multimidia e
fotogra® Edigital) estdo diretamente ligados a histéria recente do Recife e a
expertise do proprio Porto Digital, ou seja, a atividades que também envolvem
a Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo - TIC.

No caso da musica e do audiovisual, em especial o cinema, em que pese
serem areas que também abracem a tecnologia, carregam - para além das
relagdes com esta - um percurso histérico de mais de um século no Recife,
tanto em termos de producao cultural quanto em valor criativo. Vamos nos ater
neste texto sobre essas duas expressoes para tentar identiEcar, nos rastros
deixados no século XX, possiveis vestigios inspiradores da industria criativa
do Recife para o século XXI. Ndo se trata, entretanto, de uma reconstituicdao
da histdria da producdo da musica e/ou do cinema no Recife, posto que essa
seria uma tarefa impossivel pouco mais de 20 paginas. Considerando as
limitacdes espaciais destinadas a este texto e a impossibilidade de dar conta
da totalidade dos acontecimentos deixados pela miusica e pelo audiovisual no
século XX, optou-se por um recorte em que serdo observados tdo somente
quatro eventos do século passado, Bagrados em vestigios de jornais e/ou em
revisoes bibliograBcas. Dois registros dizem respeito ao cinema: o Ciclo do
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Recife dos anos de 1920 e o Ciclo do Super 8, nas décadas de 1970 e 1980.
Na musica, o Frevo - origem e consolidacdo ao longo do século passado; e
a contribuicdo da Fabrica de Discos Rozemblit (1954 — 1983) para a musica
nordestina, em especial para o proprio frevo.

Parte-se do pressuposto de que essas experiéncias na musica e no
audiovisual, em suas trajetorias, marcaram aidentidade e a producdo simbdlica
e de signiBcados do povo recifense e da propria cidade, a exemplo do fascinio
pela imagem em movimento ou a ousadia criativa do frevo, que transbordou
da musica para outras expressoes, a exemplo da danca e da moda, com suas
roupas e aderecos. Desse modo, mesmo reconhecendo a auséncia de tantos
outros eventos que igualmente contribuiram criativa e culturalmente para
a identidade da musica e do audiovisual no Recife e em Pernambuco, este
trabalho procurara restringir-se a analise dos quatro eventos aqui citados
para indagar se essas experiéncias (no cinema e na musica) poderiam ser
reconhecidas, em seus erros e acertos, como inspiracoes para a industria
criativa hoje no Recife, segmentos eleitos como estratégicos pelo Portomidia.
Cabe aqui uma ressalva. Era intencdo inicial, analisar também os eventos
que demarcaram a Retomada do Cinema Pernambucano e a explosao do
Movimento Manguebeat, mas, considerando que ambos ocorreram na década
de 1990, mesmo periodo quando os conceitos de economia e industria criativa
comecam a circular, optou-se por nao empreender essa tarefa agora, uma
vez que os dois eventos poderiam ter inBuéncias desses conceitos, o que ndo
afasta a possibilidade de o tema ser abordado num futuro artigo.

No Brasil, os dados sobre as contribuicdes das industrias criativas,
base para a economia criativa, ainda sdo poucos e dispersos. Se hoje é assim,
o que dizer do século passado, quando essas atividades criativas eram
agrupadas no setor Terciario (comércio, bens e prestacdo de servigos). SO
recentemente, alguns segmentos, ja citados, e seus produtos tangiveis e
intangiveis passaram a ser identiBcados como pertinentes as industrias e
a economia criativa. Assim, metodologicamente, a op¢ao aqui adotada foi
buscar identiBcar as possiveis aproximacdes entre as iniciativas e eventos da
musica e do audiovisual no Recife do século XX - escolhidas para esta analise
- com as caracteristicas apontadas em estudos produzidos no século XXI.
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Optamos como aporte central os estudos de Pedro Bendassolli,
juntamente com Thomaz Wood Jr, Charles Kirschbaum e Miguel Pina e
Cunha (2009), que no esfor¢o para compreender e delimitar o conceito de
inddstria e economia criativas, analisaram diferentes deBni¢des, indo desde
os conceitos de industrias culturais e industrias do entretenimento, até o
conceito de industrias do Copyrigth. Eles analisaram textos de autores e
de instituicGes que trataram e tratam do fenémeno industrias criativas
(HARTLEY, 2005; HOWKINS, 2013; UNITED KINGDOM, 2014; BRASIL, 2011;
UNITED NATIONS CONFERENCE ON TRADE AND DEVELOPMENT, 2010).
Além do estudo de Bendassolli, Wood Jr., Kirschbaum e Cunha (2009),
lancamos mdo, também, do mapeamento e dados publicados em diferentes
edicoes pela Federagao das Industrias do Rio de Janeiro (2014, 2016) bem
como outras edi¢des dos relatérios da Conferéncia das Nac¢des Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento - UNITED NATIONS CONFERENCE ON TRADE
AND DEVELOPMENT (2008, 2010).

A partir do que foi possivel depreender da revisdo teérico-referencial
realizada por Bendassolli et al (2009), identiBcamos quatro pontos comuns
ou recorrentes as caracteristicas deBnidoras das industrias criativas: a
criatividade, considerada a matéria-prima principal; a producdo de objetos
culturais geradores de sentido e signiBcados; a transformacdo desses
signiBcados em propriedade intelectual e, por Bm, a interacdo entre midia,
arte e tecnologia. Buscaremos, portanto, a partir dessas caracteristicas,
analisar os acontecimentos de musica e do cinema do Recife, aqui ja citados.

Um percurso histérico - é salutar reconhecer - é resultante de
processos de transformacOes e mutagdes, avancos e recuos, em que um
ou mais acontecimentos do passado nao determinam necessariamente
o presente. De todo modo, como alerta Marc Bloch¢, se “o passado é, por
deBnicao um dado que coisa alguma pode modiBcar [...] o conhecimento do
passado é coisa em progresso, que ininterruptamente se transforma e se
aperfeicoa” (BLOCH, 1965, p. 55). Espera-se, assim, que se possa, a partir
do olhar sobre o Ciclo do Recife (anos de 1920), Ciclo do Super 8 (décadas de

6 March Bloch foi um dos fundadores da revista francesa Annales, no Elos anos 20 e que, segundo
Peter Burke (1997), durante mais de 50 anos de existéncia, produziu a revolugdo francesa da histo-
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1970/80); origem e sobrevivéncia do Frevo (século XX) e atuacdo da Fabrica
de discos Rozemblit (1954/1983) identiBcar elementos que os aproximem dos
atributos e caracteristicas do que hoje se denomina industria criativa.

A referéncia aos termos industria e economia criativa surge na metade
dos anos 1990, na Australia, para logo depois a expressdo ganhar énfase e
folego em territério britanico (UNITED KINGDOM, 1998), quando foi criada
uma forca tarefa das industrias criativas. A criatividade é a matéria-prima
mais importante da industria, portanto, seu produto mais valioso (HOWKINS,
2013). A United Nations Conference on Trade and Development (2010), em
suas pesquisas e analises sobre o tema, ndo restringe as atividades criativas
a componente artistico e cultural, uma vez que a reconhece incorporada em
outras atividades economicas, capazes de ofertar produtos simbélicos e gerar
propriedade intelectual, consequentemente, riquezas.

O impacto da industria criativa na economia, para a United Nations
Conference on Trade and Development (2010) é considerado relevante por
entender que ela desempenha importante papel na inovagao e na gestao
dos recursos, sejam eles humanos ou econémicos. Mas, apesar do discurso
otimista, os primeiros anos deste século revelam que esses impactos sdo mais
expressivos na economia dos paises desenvolvidos. Nos paises emergentes,
a exemplo do Brasil e outros da América Latina e Africa, essas industrias
apresentam resultados ainda timidos (UNITED NATIONS CONFERENCE ON
TRADE AND DEVELOPMENT, 2010). O contexto nesses paises emergentes ndo
é, todavia, claro porque existem diBculdades em reunir e compilar os dados
sobre o desempenho das industrias criativas, e saber o que de fato é gerado
por essas industrias para suas economias criativas.

No Brasil, um dos trabalhos que tenta dar conta dessa tarefa vem sendo
realizado pela Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro — FIRJAN,
trata-se do Mapeamento da Industria Criativa no pais, cuja primeira edi¢do
foi publicada em 2008 e, desde entdao, mais quatro edicdes foram atualizadas,
entre elas a de 2010, que apontou a produgao do setor criativo brasileiro como
a responsavel por 2,6% do PIB do pais, cerca de 38 milhdes de euros (163
milhGes de reais). O mapeamento mais recente cobre o triénio 2013-2015.

Em Pernambuco, segundo o mapeamento da FIRJAN, o triénio 2013-
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2015 revelou que o setor da industria criativa foi responsavel por um 1,6%
do PIB do estado, cerca de 2 bilhGes de reais, resultado abaixo da média
nacional, que é de 2,64%, o que coloca Pernambuco na 9a posi¢cdo entre os
27 estados brasileiros, mas, ainda assim, em primeiro lugar no Nordeste.
Esse quadro esta representado, em sua maioria, pelas industrias criativas
do Recife e Regido Metropolitana e, numa certa medida, relaciona-se com a
presenca do Porto Digital e o Portomidia.

Se, no inicio, o Porto Digital (2000) reunia apenas trés empresas e 46
pessoas, hoje, o Parque Tecnoldgico retine 300 empresas, além de instituicoes
dos setores de TIC, da Economia Criativa (EC) e de Tecnologias para Cidades.
Segundo dados oEciais do Portal, o Parque envolve nove mil proBssionais,
dos quais 800 sao empreendedores. (PORTO DIGITAL, 2018). Essa atuacao,
ja apontada antes, foi ampliada a partir da implanta¢do do Portomidia, que
visa a transformar o Recife num dos principais polos de suporte tecnolégico,
a partir da estruturacdao de uma cadeia de negdcios voltados para a economia
criativa, que, nesse caso, compreende iniciativas com multimidia, games,
design, fotograB® Bimusica e audiovisual (cine-video-animagao).

O fascinio pela imagem em movimento

As primeiras imagens em movimento exibidas entre o misto de
curiosidade e surpresa invadiram o Recife, inicialmente, por meio dos
Cosmoramas, uma versao muito rudimentar do cinema. Em publicacdao
do Diario de Pernambuco, de 8 de fevereiro de 1903, é possivel conferir o
seguinte andncio do Theatroscdpio para atrair as familias recifenses para o
evento: “Vistas animadas e Exas. Espetaculo variado. Recomenda as Exmas.
Familias. Com Santos Dumont e seu dirigivel [...] A paixdo de Cristo (11 cenas
tiradas dos quadros dos mais célebres pintores) e muitas outras vistas...”
(TRINDADE et al, 2005, p. 3)".

Os teatros também abriam seus espagos para as projegoes, a exemplo
do Santa Isabel. S6 no Bnal da década de 1900, em 1909 mais precisamente,
foi inaugurado o primeiro teatro cinematograBco pensado para as exibicoes

7 Segundo Isabella Trindade o Theatroscopio funcionava na Rua Dr. Rosa e Silva, niimero 61, antiga
Rua Imperatriz.
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de cinema: o Pathé, na Rua Nova (SETTE, 1981). No ano seguinte, foram
instalados o Helvética e o Eclypse/Odeon (1910), e, em apenas 20 anos, Recife
ja contava com 26 salas de cinemas/teatro, sendo dez delas instaladas fora
da regido central da cidade, que aqui é compreendida pelos bairros mais
proximos do Recife Antigo: Santo Antonio, S3o José e Boa Vista (SARAIVA,
2002). Alguns desses espacos tiveram vida longa e Bcaram famosos ndo sé
por sua beleza, mas pelas condi¢des para exibicao de Blmes, a exemplo do
Moderno (1913) e Cine Teatro do Parque (1915)%.

A partir dessas experiéncias e da chegada das primeiras cameras
ao Recife, trazidas algumas pelas maos de imigrantes italianos ou jovens
brasileiros de classe social mais privilegiada, a histéria da cidade com a
imagem em movimento nunca mais seria a mesma, pois nao se contentavam
mais os jovens em serem apenas espectadores. Queriam fazer cinema. E
dessa ousadia que se constréi um dos Ciclos Regionais mais produtivos no
Brasil do inicio do século passado, o Ciclo do Recife dos anos de 1920 (SOUZA
BARROS, 2015; SETTE, 1981; REZENDE, 1992, 1994; CUNHA FILHO, 2006;
SILVA BERTINO, 2005).

Entre 1923 e 19319, o Ciclo do Recife produziu 13 EHlmes de Eccao e
dezenas de documentarios ndo falados, além de Blmes que Bcaram inacabados
(Bccdo). Alguns nomes desse periodo se destacaram entre diretores,
roteiristas, produtores e atores, entre eles: Edson Chagas, Gentil Gentil Roiz,
Jota Soares, Pedro Salgado Filho, Antonio Campos, Rilda Fernandes, Almery
Esteves, Oséias Torres de Lima, Tancredo Seabra, Ary Severo, Luis Maranhdo,
entre outros (SOUZA BARROS, 2015, FIGUEIROA, 1994). Segundo o professor
e pesquisador Paulo Cunha Filho (2006), eram 30 a 40 jovens, das mais
diferentes proHEssdes e origem social, que enfrentavam diBculdades, desde a
revelacdo da pelicula até a exibicdo e distribuicao dos Blmes; mas, apesar das
precariedades técnicas e Bnanceiras, ainda assim, chegaram a criar, nesse

8 A esse respeito, ver mais detalhe nos trabalhos de SARAIVA, Kate. Cinemas do Recife: FUNCULTURA,
2013. Morfologia de edificios e salas para exibi¢do ERecife: UFPE, 2002. TRINDADE
et al. A Modernidade das salas de Cinema do Recife. In: SEMINARIO DOCOMOMO, 6., 2005, Niterdi.
Anais... Niterdi: UFF, 2005. Disponivel em:< http://docomomo.org.br/wp-content/uploads/2016/01/
Isabella-Leite-Trindade.pdf>. Acesso em: 20 set. 2018.

9 Nio ha consenso sobre o periodo de vida do Ciclo do Recife, uma vez que hd pesquisadores que
reconhecem o Ciclo sé até as producdes dos E outros que consideram o periodo até suas ex-
ibicoes.
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periodo, nove produtoras diferentes e concorrentes - abrir Brmas, como se
dizia na época.

Apesar da ideia de o Ciclo do Recife induzir a perspectiva de que todos
trabalhavam em conjunto e com os mesmos propositos e interesses, isso nao
acontecia bem assim. Havia interesses distintos e mesmo desentendimentos
entre seus integrantes, por vezes dentro de uma mesma produtora, o que,
de certo modo, explica as varias alteragdes de composicio dessas EHrmas
produtoras, bem como o tempo de existéncia delas. Se ha algum consenso
nesse quesito é o de que a principal foi a Aurora Filmes, fundada por Gentil
Roiz e Edson Chagas, e que produziu a maioria dos Hlmes de Ec¢ao, com
destaque para a “Filha do Advogado”, de 1926, dirigido por Jota Soares e
“Aitaré da Praia”, dirigido por Gentil Roiz, lancado n& Bnal do ano de 1925.

O trabalho criativo desses desbravadores do cinema recifense foi
marcado pelo espirito inventivo e empreendedor — perEl caracteristico dos
que hoje atuam nas industrias criativas. A tarefa nao foi facil. Antes mesmo
dos anos de 1920, o cinema americano ja ocupava os principais espacos de
exibicdo do Recife (como ocorre até hoje). Para exempliBcar, basta observar
uma edi¢do de cem anos atras, do Jornal O Pequeno (1918 - Figura 1), em que
uma pagina inteira do jornal é tomada por antncios dos EBlmes em exibi¢ao
no Recife, todos tem titulos garrafais e fotos, bem como a indicagao e origem
dos estudios de Hollywood, responsaveis pelas produ¢des americanas.

Entre os realizadores recifenses, se faltavam proEssionalismo e
recursos Bnanceiros para empreender os Blmes cinematograBcos e competir
com o que vinha de fora - quase sempre producdoes com mais qualidade
técnica e estética e uma poderosa carga de publicidade a reboque - sobravam
e entravam em cena a criatividade, a intuicao e muita ousadia dos jovens
do Ciclo. Nesse quesito, algumas produ¢des apresentaram, para a €poca,
avangos técnicos e também tematicos, a exemplo dos ja citados, “Aitaré da
Praia” e “A Filha do Advogado”, o primeiro um drama rodado no litoral fora
do Recife (Praia de Piedade), que traz, em seu enredo, a vida de pescadores
pernambucanos; ja o segundo é inspirado na novela de mesmo titulo do
poeta Costa Monteiro, um drama folhetinesco, mas que, no Elme, inovou
com a presenca de imagens de locais do Recife em varias de suas cenas e a
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Figura 1 — Jornal O Pequeno - edicao dia 27 de junho de 1919

- Cinema Royal
Os myslerios de _Myre

Foto do Jornal Pequeno, registrada no Acervo Publico de Pernambuco em outubro de 2018.

inclusao da discussdao sobre as diferencas sociais e preconceitos presentes
na sociedade da cidade. Esses Blmes experimentaram o sucesso, em especial
“A Filha do Advogado”, que provocou Hlas no Cine Royal de espectadores
interessados em assistiE K Ba.

Um importante apoio, que os jovens aventureiros do cinema do Ciclo
do Recife receberam, foi dos gestores dos cinemas Royal e Moderno, no
centro da cidade. O dono do Cinema Royal, Joaquim Matos, em especial até o
ano de 1927, abria as portas de sua sala de projecdo para as exibi¢Ges locais.
Depois foi a vez do Cinema Moderno, a época mantido pelos irmaos Alfredo
e Tancredo Bandeira, que exibia os Blmes do Ciclo. Ha registro de que, no
caso do Cinema Royal, fazia-se muito barulho e propaganda, uma verdadeira
festa, para divulgar os Blmes pernambucanos a serem exibidos na casa. Ele
enfeitava os cinemas e até a Rua Nova, onde estava instalado, para atrair a
atencao da populagdo (REZENDE, 1992, SPENCER, 1996, GASPAR, 2009).

Apesar de alguns sucessos experimentados pela Aurora Filmes, a
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Brma também enfrentou muitas diBculdades Enanceiras, passando por
trés gestdes distintas até fechar. Ndo foi diferente com outras produtoras
de Hlmes recifenses. Segundo Paulo Cunha Filho (2006, p.8), “As producdes
nunca geraram lucros para seus realizadores, e muitas s6 arrecadaram o
dinheiro das sessoes de lancamento dos Blmes”. A existéncia do Ciclo é quase
um milagre produzido pela criatividade dos realizadores e pela tecnologia,
que conseguiu chegar aos integrantes do grupo, em uma cidade que mal saira
do império e dos atrasos de um regime escravocrata e iniciava seus passos na
Republica, com mudancas politicas, sociais e urbanisticas.

Além do amadorismo presente nas producdes e divulgacdo dos Elmes
e nos proprios proBssionais envolvidos - como mencionado anteriormente -
havia a auséncia de apoio Bnanceiro de interessados em investir no cinema.
Um dos poucos nomes que aparecem como incentivador nesse sentido foi o
do comerciante Jodo Tavares da Fonseca, que apoiou EBnanceiramente parte
das atividades na Aurora Filmes (ARAUJO, 2008). O avango da tecnologia no
cinema, experimentado ainda na década de 20, e as diBculdades Bnanceiras
das produtoras recifenses contribuiram para a derrocada do Ciclo do Recife
e do cinema do Estado nesse periodo. Os Blmes falados comecaram a ser
exibidos na capital pernambucana: o primeiro deles a entrar em cartaz foi o
Fox Folies, exibido em 1930, no cinema Moderno (SPENCER, 1996). Sem 0 novo
equipamento, nem condi¢des para adquiri-lo, a producdo do Ciclo do Recife
foi arrefecendo até encerrar. Os dois Ultimos Hlmes ndo sonoros a serem
produzidos e exibidos na cidade foram ‘“No cenario da vida”, dirigido por
Luis Maranhdo, e “O destino das rosas”, sob a direcdo de Ary Severo, ambos
exibidos em 1930.

O Ciclo do Recife encerrou, mas sua histéria ndao desapareceu, gracas
a acdo de um de seus personagens mais atuantes e criativos, Jota Soares,
que conseguiu preservar em seu poder, por longos anos, parte desse acervo,
que, hoje, esta sob a guarda da Fundacdo Joaquim Nabuco. Ele preocupou-se,
ainda, em registrar por escrito as experiéncias, questionamentos e reBexoes
sobre a aventura do cinema pernambucano no inicio do século XX (CUNHA
FILHO, 2006). Das possiveis inspiracoes que o Ciclo do Recife teria deixado
para a industria criativa recifense, certamente duas caracteristicas poderiam
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ser apontadas como pertinentes: a criatividade ousada dos seus integrantes, e
a inovagdo na abordagem tematica, uma vez que varios dos Blmes realizados
priorizaram temas regionais e locais, bem verdade apds os primeiros Blmes
terem sido criticados por macaquear o cinema americano. Mas, no Bnal das
contas, conseguiram as produgoes locais deixar em imagens em movimento,
registros da cidade, da regido e, principalmente, da cultura social de seu povo.

Findo o Ciclo do Recife, a cidade vivenciaria um grande hiato no
cinema. Poucas foram as producoes realizadas a merecer destaque, entre
0s anos 30 e 70, como “O Coelho sai da Toca”, de Newton Paiva, primeiro
BElme sonoro produzido no Recife, com imagens de Firmo Neto, em 1942, mas
que, infelizmente, ndo foi possivel as geragdes futuras terem acesso porque a
copia foi destruida. Em 1952, Alberto Cavalcanti roda “O Canto do Mar”, com
tematica regionalista. Nos anos 1960, o destaque, segundo o pesquisador e
critico de cinema, Alexandre Figueirda (1994), foi o movimento cineclubista
no estado e as Blmagens realizadas por diretores de fora do Recife, rodaram
Hlmes em Pernambuco ou trabalharam com proEssionais pernambucanos
em seus Blmes. Entre essas produgdes, valem registro, segundo Figueirda,
“O Auto da Compadecida”, de George Jonas, “A Noite do Espantalho”, de
Sérgio Ricardo e o documentario de Eduardo Coutinho, “Cabra Marcado para
Morrer”, cujas gravagdes foram interrompidas em razdo do golpe militar de
1964 e retomadas s6 20 anos depois.

Além desses Blmes, dois documentarios, com o reconhecido trabalho
de fotograBBdo pernambucano Rucker Vieira, merecem mencao, o EBlme
do paraibano Linduarte Noronha, “Aruanda” (1960), e “A cabra na Regido
Semiarida” (1962). Rucker conquistou reconhecimento e respeito entre os
diretores do Cinema Novo, a exemplo de Glauber Rocha, sobretudo por sua
habilidade com o uso da luz natural. O pesquisador Alexandre Figueirda
também destaca as habilidades do ex-diretor do Departamento de Cinema
da TV Universitaria de Pernambuco, e fotdgrafo e cinegraBsta da Fundagao
Joaquim Nabuco:

[...] Seja na reconstituicdo do real [...] seja no registro Hagrante de
homens em seus atos e gestos naturais, Rucker dominava a cena tanto
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no deslocamento da camera quanto no espaco percorrido das Bguras
enquadradas, algo que parece 6bvio do ponto de vista cinematogragco,
mas que muitos documentarios ndo conseguem desenvolver com tal

precisdo (FIGUEIROA, 2002, p. 52).

Um novo hiato se estabelece nas iniciativas pernambucanas no
cinema, tentativas quase sempre fracassadas de roteiros produzidos, mas
praticamente nada rodado. Quem vai quebrar essa estagnacao é o cineasta
Fernando Monteiro, em 1972, quando conclui o curta metragem em 16 mm,
“Visdo Apocaliptica de um Radinho de Pilhas”. (FIGUEIROA, 1994).

Recife volta a experimentar uma nova aventura cinematograBca nas
décadas de 1970 e 1980 com o uso Hlme de 8mm e as possibilidades de
mobilidade e manuseio promovida pela camera Super 8. Ndo tardou para que
um grupo, formado principalmente por jovens universitarios, entusiasmado
com os custos do equipamento e de seu Blme se animasse a produzir Blmes
experimentais. O curioso é que, antes deles, um veterano no cinema, Firmo
Neto, realizador do primeiro Blme falado em Pernambuco, “O Coelho Sai da
Toca”, aqui ja citado, resolve deixar o 16mm e a passar a trabalhar com o
Super 8, identiBcando vantagens do baixo custo. (FIGUEIROA, 1994).

Depois do trabalho de Firmo Neto, universitarios, artistas, cineastas e
criticos de cinema resolveram dar um destino mais inquieto ao invento e se
animaram com o equipamento (pensado inicialmente para uso e registros de
uso doméstico, como mais tarde aconteceria com o video). Entre eles estavam
Geneton Moraes Neto, Jomard Muniz de Brito, Amin Steple, Katia Mesel,
Lula Gonzaga, Lula Caldas, Paulo Cunha, Fernando Spencer, entre tantos
que empreenderam a tarefa de devolver ao Recife o clima da cidade que faz
cinema.

Isso ndo implica dizer que os superoitistas formassem um grupo
comum, com ideias e propdsitos comuns - pelo contrario, ha, inclusive, os que
discordam em identiHcar essa fase como um movimento e, por isso, adota-se
a expressdo Ciclo Super 8. (FIGUEIROA, 2000). Para além do amadorismo de
alguns, das discordancias de papel social da linguagem cinematograBca para
outros, e mesmo da diBculdade para realizagao e, sobretudo, divulgacao e
circulagdo dos Elmes, o fato é que as possibilidades tecnolégicas resultantes
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da camera e projec¢ao do Super 8 contribuiram para que processos inovadores
e criativos, principalmente de narrativa, pudessem mais uma vez surgir no
Recife em imagens em movimentos. Nao ha como ndo reconhecer, entre
acertos e equivocos, a importancia do Ciclo Super 8 e o legado que essa
experiéncia deixou para as décadas seguintes,

Um trabalho que sobreviveu por contra prdpria e prescindiu da
estrutura comercial e oBcial para se aBrmar como producdo artistica.
N3o ignoramos que esta condi¢do a margem gerou equivocos, como a
superestimacdo de um veiculo de alcance limitado, em que a necessidade
de reconhecimento levava os realizadores a atribuir ao cinema Super
8 um papel ao qual ele ndo se prestava: o de possivel concorrente da
producdo comercial. Todavia (...) o cinema em super 8 foi uma alternativa
de produgdo que ocupou espagos e resistiu, como lhe foi possivel, ao
cerceamento de liberdade de expressdo daquele periodo. (FIGUEIROA,

1994, p. 203).

Uma importante contribuicdo da experiéncia com o Super 8 foi a
formacao dos jovens proBssionais envolvidos com o equipamento, que
passaram a contribuir e atuar ndo sé no cinema, mas, de uma forma
diferenciada, a produzir e pensar também para a televisdo, levando para
esses ambientes, sem preconceito e regionalismo, o elemento criativo,
inovador e critico. Amin Stepple, Geneton Moraes Neto, Paulo Cunha Filho
e Félix Filho sdo alguns desses nomes, além de Paulo Caldas, que, em
1983, realizou o curta em Super 8, “Morte no Capibaribe” - cineasta que,
mais tarde, junto com Lirio Ferreira, viria a realizar e assinar o longa em
35mm “O Baile Perfumado”, considerado o marco da retomada do cinema
pernambucano, na virada do século XX para XXI. Mas essa ja é outra histdria
que esta tracando seu percurso e construgao.

Recife no compasso da Musica

A musica esta entre as manifestacdes culturais mais signiBcativas de
uma sociedade - e ndo seria diferente para o povo pernambucano, ainda mais
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quando algumas dessas musicas surgem na urbanidade da capital, a exemplo
do frevo. A cidade que viu esse signo musical nascer em espacos publicos,
tomando as ruas, sem cerimOnia, aprendeu a respeitar suas semioses
simbdlicas bem como sua capacidade para gerar signiBcacoes. O Frevo é,
certamente, a principal marca sonora, mas nao a unica da cidade. No trajeto
histérico-musical recifense, além do frevo, outros sons surgiram e também
invadiram a cidade. Recife é do frevo, do Maracatu de baque solto e de baque
virado, do coco, do baido, do xaxado, do forrd, do samba, do xote, da ciranda,
do brega, do rock, do manguebeat, do rap, hip hop, da musica eletronica e de
tantos outros sons e possibilidades, que se e misturam e compdem 0 nosso
caldeirdao multicultural.

Mas, como alertado anteriormente, este texto ira deter-se no frevo e
como ele atravessou o século XX, em breves capsulas de tempo. O surgimento,
os desaBos enfrentados, as transformacoes e as perspectivas. Ao seu lado,
paralelamente nas décadas de 1950 a 1980, tem-se a presenca da Fabrica de
Discos Rozenblit, fundada em 1954. Partimos do pressuposto que ha nesses
eventos elementos que, a exemplo do que aconteceu com o cinema, também
os aproxima da energia criativa, da forca empreendedora e da capacidade
para a inovagao, proprias da, hoje, industrias criativas.

A origem

Quando os clarins anunciaram a entrada do século XX no Recife (se é que
anunciaram), as marchas das bandas marciais - aBrmam os pesquisadores
- ainda prevaleciam na cidade, mas apresentando alteragoes, que, conforme
o ritmo da execucao, acelerava ou segurava o dobrado (SOUZA BARROS, 2015;
RABELLO, 2004, SALDANHA, 2008). A musica de ritmo e passos acelerados
ganharia o nome de frevo, palavra Bagrada pela primeira vez no dia 9
de fevereiro de 1907, na edicdo do jornal recifense O Pequeno (JORNAL O
PEQUENO, Anno IX, n. 33, 9 de fevereiro de 1907, p.3) conforme pesquisa
revelada pelo historiador Evandro Rabello (2004). A data tornou-se o marco
simbdlico do nascimento do frevo e, desde 1992, quando da institui¢do da Lei
Municipal n° 15.628, comemora-se em Pernambuco, em 9 de fevereiro, o Dia
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do Frevo.

Apesar da palavra impressa s6 aparecer nos jornais em 1907, a musica
ja embalava as festas populares no século XIX. Segundo o musico, professor
e pesquisador, Leonardo Saldanha, guiada pelas bandas militares. Saldanha
descreve o cenario desse ambiente, ja de efervescéncia, que marcava os desEles

na cidade:
...eram os desHles das bandas do 4° Batalhdo de Artilharia, popularmente
conhecida como O Quarto, e do Corpo da Guarda Nacional, popularmente
conhecida como Espanha, em referéncia ao mestre da banda o espanhol
Pedro Francisco Garrido. Posteriormente, passariam a ser os desHles dos
clubes carnavalescos pedestres que, com seus corddes carnavalescos,
bandas de musica ou mesmo orquestra de pau-e-cordas, realizavam
manobras® e tocavam aceleradas marchas e polcas que faziam ferver o

povo. Saldanha (2008, p. 26)

No Enal do século XIX, a maioria dessas agremiacdes representava
corporacdes de proEssionais que trabalhavam no Recife efou cidades
vizinhas, acompanhadas pela popula¢do mais simples, que descia as ruas no
carnaval num passo que fervia. Quem vé a festa que o frevo provoca nos dias
de hoje nas ruas, sobretudo no carnaval, ndao imagina, por vezes, que essa
manifestacao popular chegou a ser reprimida, com o apoio da elite burguesa
da cidade. Apesar da repressao oBcial “contra as manifestacées populares,
a classe trabalhadora do Recife comecou a se engajar de forma organizada
na festa. Surgiram dezenas de agremiacdes, reunindo colegas de proEssdo
e vizinhos, saindo a pé — em contraponto a burguesia” (CASSOLI, FALCAO E
AGUIAR, 2007 p. 34).

Essas agremiacoes Hcaram conhecidas como clubes pedestres,
agremiacoes passaram a ser denominadas de clubes carnavalescos, entre os
quais destacamos, apenas a titulo de exemplo, o Clube Vassourinhas, fundado
em 1889, ano da proclamacdo da Republica, quando o Brasil deixou de ser
império. Destacamos esse Clube dos demais tdao somente por ter transformado

10Saldanha faz referéncia a pesquisa de Cassia Aradjo, que REER B EHEna edi¢do do Jornal Pequeno,
do Recife, do dia 12 de janeiro de 1909, p. 3, um artigo intitulado O CARNAVAL, em que aparecem
comentarios sobre essas manobras, que representavam temas. S3o citados os exemplos dos clubes
Caiadores e Ferreiros que, no carnaval, realizaram manobras especiais (ARAUJO APUD SALDANHA,
2008, p. 26).
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a Marcha n° 1, composta por Mathias da Rocha e Joana Baptista, em seu
hino e num dos simbolos mais representativos do frevo e do carnaval de
Pernambuco: o frevo do Vassourinhas. Além disso, a Marcha n° 1 traz outro
elemento signiBcativo para a historia, a presenca de uma mulher, a Joana
Baptista, como uma de suas compositoras™.

O frevo ganhou forca como manifestacdo popular, tomou as ruas e
as paginas dos jornais, antes mesmo do século XX completar sua segunda
década. Na edicdo de cem anos atras, do Jornal O Pequeno, de 7 de fevereiro
de 1918, o espaco cedido pelo jornal para o carnaval e para o frevo ja atestava
parte das transformagoes que estavam em curso (Figuras 2 e 3). Ainda assim,
apesar de o texto referir-se a festa popular e trazer a expressao “Olha o Frevo”
em destaque, a imagem privilegia representacoes de HEguras fantasiadas
distantes ainda dos tipos populares.

A medida que os anos avancavam, o carnaval e o frevo conquistavam
mais espaco e apoio dos jornalistas e dos jornais. Segundo o escritor, critico
de musica e jornalista, José Teles, a imprensa foi uma das grandes aliadas do
frevo. Ainda que aqui ou ali fossem publicados textos contrarios aos alvorocos
nas ruas, teriam sido os jornais os primeiros a disseminarem as informagoes
sobre a nova musica/género - lembrando que estamos falando de um periodo
ainda sem radio e sem televisdo. “Todos os grandes matutinos da capital
(Jornal do Commercio, Diario de Pernambuco, Jornal Pequeno, A Provincia,
entre outros), a partir de dezembro abriam amplos espagos para as noticias
carnavalescas” (TELES, 2008, p. 19).

Nas primeiras décadas do século XX, a miusica, oriunda dos dobrados
e das polcas-marcha, construia sua passagem para a marcha carnavalesca e
desta para o frevo (OLIVEIRA, 1985; SALDANHA, 2008). “A consolidacdo da
marcha-frevo se deu através do maestro José Lourenco da Silva (1889/1952),

11 Histdrias sobre o frevo e as agremiagdes carnavalescas podem ser encontradas nas obras de: ARAUJO,
Rita. Carnaval do Recife: a alegria guerreira. Estudos Avangados, Sao Paulo, v. 11, n.29, p. 203-216,
1997; OLIVEIRA, Valdemar de. Frevo, capoeira e passo. 2.ed. Recife: CEPE, 1985; RABELLO, Evandro.
Vassourinhas. Recife: IJNPS, Departamento de Antropologia, 1977; SALDANHA, L. Frevendo no Recife
- a musica popular urbana do Recife e sua consolidagdo através do radio. 2008. 297p. Tese (Dou-
torado em Musica) - Instituto de Artes, Universidade Estadual de Campinas, 2008. SETTE, Mario.
Maxabombas e maracatus - 1886-1950. Recife: Fundac¢ao de Cultura Cidade do Recife, 1981; SILVA,
Leonardo Dantas (Org.). Bandas Musicais de Pernambuco — origens e repertério. Recife: Governo do
Estado de Pernambuco, Fundo de Amparo ao Trabalhador, 1998; SOUTO MAIOR, Mario; SILVA, L.
Dantas. Antologia do carnaval do Recife. Recife: Massangana, 1991; TELES, José. Do Frevo ao Man-
guebeat. Sdo Paulo: Editora 34, 2000.
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regente da Banda da Policia Militar de Pernambuco, que se tornou mais
popularmente conhecido como Capitdo Zuzinha. Aclamado como um dos
‘monstros sagrados’ do frevo instrumental” (SALDANHA, 2008, p. 52).

Figuras 2 e 3 (Fotos registradas no Acervo do Arquivo Publico do Estado em

Figuras 2 Figuras 3

Jornal Pequeno de 7 de fevereiro de 1918. (p.4) Jornal Pequeno de 8 de fevereiro de 1918. (p.1)

outubro de 20182)

A década de trinta seria um divisor de aguas para o frevo. Em 1935,
é criada a Federacdo Carnavalesca de Pernambuco, que, por suas acdes
consideradas invasivas diante das agremiagoes e da vida cultural recifense,
chegou a receber criticas de Gilberto Freyre, Austro Costa e Valdemar de
Oliveira em publica¢des na imprensa recifense (TELES, 2008).

O frevo, em seu trajeto pelo século XX, também comeca a apresentar

12 Um fato curioso sobre a é que o desenho/gravura que aparece no centro da pagina, ja havia
sido utilizado na edi¢do do Jornal Pequeno em de 22 de fevereiro de 1909, mas com titulos e textos
diferentes da edigdo de 1918. Em 2009, apesar de aparecer também em desta a frase “Olha o Frevo”,
o texto a época reportava-se apenas, as festas dos saldes fechados da entdo burguesia recifense.
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outros contornos e formas, algumas motivadas por questdes menos nobres,
a exemplo dos frevos de blocos, com instrumentos de pau e corda, compostos
inicialmente para serem tocados com menos energia e mais cadéncia, ideal
para as “familias” preocupadas com as Bguras femininas (Blhas, esposas,
primas, tias...) que queriam brincar o carnaval, mas que ndo deveriam expor-
se as acrobacias mais ousadas do frevo rasgado de rua.

Ainda nos anos 30, o frevo passa a contar com um grande aliado no
Recife, o radio. A Radio Clube, a pioneira no pais, tera uma participacdo
decisiva na disseminacdo. Auxiliado pela nova tecnologia (a Radio Clube, ja
a partir de 1936, ndo s6 transmitia, mas inclusive gravava discos e acetatos,
a Unica no Nordeste a dispor deste servico), fez com que o Recife se tornasse
o centro das gravagdes de miusicas na Regido. Segundo Saldanha (2008), essa
perspectiva proporcionada pela nova tecnologia acabou funcionando como
uma via de mdo dupla, uma vez que os musicos, compositores e cantores
locais tinham condigdes de gravar suas composicoes e, a0 mesmo tempo,
ter acesso de perto a criacdes e producoes de artistas e miusicos de fora do
Recife e do estado - foi um momento de grande interacdo e de inBuéncias.
Saldanha atribui ao radio papel relevante na divulgacdo e consolidagdo do
frevo, quando programas liderados por compositores reconhecidos na cidade,
a exemplo do maestro Nélson FerreiraB, um dos grandes nomes da musica
de Pernambuco, abria espa¢o nas ondas do radio para o ritmo contagiante do
frevo, em diferentes variagoes, frevos de bloco, frevo-cancao e frevo de rua:

O maestro Nelson Ferreira, visando divulgar o carnaval e o frevo através
do radio, reuniu um grupo de renomados musicos compositores tais
como, Levino Ferreira, Felinho, Zumba, Zuzinha, Lourival Oliveira,
entre outros, e formou a orquestra de frevo que se tornou conhecida e
langou os principais compositores e intérpretes dos grandes sucessos do
carnaval do Recife e de Pernambuco (SALDANHA, 2008, p. 64).

As contribuicdes do radio para a musica e para os compositores

13 Nelson Ferreira, em 1931, foi contratado pela Radio Clube para ser o Diretor Musical da radio. Essa
decisdo fez toda a diferenga no rumo que a musica pernambucana e, em especial o frevo, iria tomar
pelas m3os do maestro. “Foi ele o responsavel pela inclusdo das revistas carnavalescas na pro-
gramacdo da emissora e com isso, tornando-se também o responsavel pela grande divulgacdo da
musica e do carnaval de Pernambuco através do radio”. (SALDANHA, 2008, p.70)
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também serviram para que eles acompanhassem, com sagacidade,
suas obras e, portanto, a prote¢do de suas autorias. HA um caso bastante
emblematico nesse quesito (PHAELANTE CAMARA, 1997; SALDANHA, 2008;
SILVA, 2000). Trata-se do sucesso de carnaval, cantado até hoje nos dias de
folia, “O teu cabelo ndo nega”, lancado pela gravadora Victor (RCA Victor),
em 1932, no Rio de Janeiro, com Lamartine Babo assinando os arranjos e o
cantor Castro Barbosa, como intérprete, acompanhado pelo Grupo da Guarda
Velha. Acontece que os pernambucanos, os irmaos Jodo Victor e Raul Valenca,
conhecidos como Irmdos Valenca no Recife, haviam composto a musica em
1928 e enviado, em 1931, para a gravadora carioca com o titulo “Mulata”,
que deveria ser gravada por seus artistas e musicos na entdo Capital Federal
do pais. Lamartine Babo entdo fez algumas alteracdes na composicdo,
acrescentando versos e fazendo uma nova introdu¢dao, mas os nomes dos
compositores recifenses foram totalmente ignorados quando o disco foi
langado. Indignados, os Irmdos Valenca entraram na justica contra o plagio
e a gravadora foi obrigada a produzir novos discos incluindo os nomes dos
Irmados Valenca. Como é possivel observar, ja na primeira metade do século,
havia a preocupacao dos compositores com seus direitos autorais e com sua
propriedade intelectual.

Nas décadas de 1940 e 1950, as radios (além da Radio Clube, nesse
periodo, Recife ja contava com a Radio Jornal, do Grupo de F. Pessoa de
Queiroz, inaugurada em 1948) passaram a explorar os programas de auditdrio,
que eram programas de variedades com espago para a musica, o que tornou
a programacao das radios mais popular, juntamente com as radionovelas. O
publico podia, entdo, acompanhar seus artistas prediletos, em performances
ao vivo, e eles foral A cando ainda mais conhecidos.

A partir desse periodo, varios nomes da musica pernambucana se
destacaram, entre eles, Claudionor Garmano, Lourenco da Fonseca Barbosa
— o0 Capiba, os irmaos Valenca, Raul e Edgard Moraes, Expedito Baracho,
além dos que ja gozavam de prestigio entre os ouvintes, a exemplo do proprio
Nelson Ferreira, maestros Levino e Zuzinha. A esse periodo somam-se
também os programas de calouros, que revelariam novos talentos na cidade.
As décadas de 1940 e 1950 no Brasil Bcaram conhecidas como a “Era de Ouro
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no Radio”. A participacdo ativa do radio na disseminagao do frevo, contudo,
seria diminuida com o surgimento de uma nova revolucdo tecnoldgica,
a televisao, unindo, a exemplo do cinema, imagem e som, mas desta vez
feita no espaco privativo do lar. A novidade inaugurada no Brasil, em 1950,
so chegaria ao Recife em 1960. Até esse ano, as radios reinaram absolutas
no Recife - e o frevo também. Mas antes dessa novidade se estabelecer na
cidade, outra importante aliada dos compositores e intérpretes do frevo iria
juntar-se ao radio: a Fabrica de discos Rozenblit, outro tema objeto do nosso
capitulo.

O Frevo e Fabrica de Disco Rozenblit

Os irmdos Rozenblit — José, Isac e Adolfo eram comerciantes no
Recife que resolveram, em 1953, patrocinar um disco 78 rpm com frevos,
uma musica de Nelson Ferreira com o instrumental “Come e dorme” e um
frevo-cancdo intitulado “Boneca”, interpretado por Claudionor Germano
(para muitos o melhor intérprete do frevo pernambucano até os dias atuais),
composicdo do maestro José Menezes em parceria com o escritor, compositor
e jornalista Aldemar Paiva. O disco foi um sucesso de vendas. Os Rozenblit ja
experimentavam em sua loja “Bom Gosto”, ao lado do cinema S3o Luis, na
Rua da Aurora, area central do Recife, as conquistas com as vendas dos discos
que eles traziam importados dos Estados Unidos. A loja era diferenciada
das demais: vendia modveis e decoragdes, suas vitrines eram decoradas e
organizadas por artistas plasticos, o espaco funcionava como uma minigaleria
para exposicoes e, além disso, possuia cabines especialmente preparadas
para que seus clientes pudessem ouvir os discos que tinham interesse em
comprar. Também, nesse mesmo local, eram realizadas gravacoes de jingles.
Dessas experiéncias com as vendas de discos para a decisdo, liderada por José
Rozenblit, de montar uma Fabrica, foi um salto rapido e ousado, mas que deu
certo (ALVES SOBRINHO, 1993).

Em dezembro de 1954, sob o comando do José Rozenblit, era inaugurada
a Fabrica de Discos, com tecnologia americana de ponta para a época, capaz
de produzir discos em 78 rpm e os Long Play, o LP, que apresentavam melhor
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qualidade de gravagdo, além de permitir nos discos uma inser¢ao maior de
musicas. O nome escolhido para o selo da gravadora foi Mocambo (TELES,
2008). A partir da Rozenblit, varios discos de compositores e intérpretes do
frevo pernambucano foram lancados e esses langamentos aconteciam dois ou
trés meses antes do periodo do carnaval, para que os sucessos estivessem no
passo e na boca do povo nos dias de folia.

Segundo Paula Viana Valadares (2007), que escreveu uma dissertacao
de mestrado sobre o frevo nos discos da Rozenblit a partir do olhar do
designer, a Rozenblit foi a industria fonograBca mais completa quando da
sua instala¢do. Além da fabricacdo dos discos, possuia um grande esttidio
de gravacdo que comportava uma orquestra, era detentora do maior
parque graBco do Nordeste e bancava uma oEcina mecanica propria para
manutenc¢do das maquinas. Em depoimento a Valadares, o gerente artistico
da Polydisc, Mucio Aradjo, em 2006, aBrmou que nenhuma outra gravadora
do pais possuia, na época, essa estrutura da Rozenblit (a Polydisc detém hoje
os fonogramas da Rozenblit). Ainda segundo Valadares (2007, p. 83), “isso
demonstra a preocupacao da empresa em deter o controle de todo o processo
de producdo, desde a gravacao, passando pela prensagem e impressdo das
capas de discos, suprindo o mercado local”.

Mas os empreendedores Rozenblit ndo se restringiram ao Recife.
Abriram Hliais no Rio de Janeiro, Sao Paulo e Rio Grande do Sul e gravaram
com artistas de peso a exemplo de Silvio Caldas, Nora Ney, Ismael Silva,
Orlando Dias, entre outros, e foi a gravadora responsavel pelo langamento de
uma das musicas mais executadas no carnaval até hoje, “Mascara Negra”, de
Zeketi. Em seu tempo aureo, na década de 1960, a Rozenblit deteve 22% da
producao de discos do mercado nacional e 50% do mercado regional (ALVES
SOBRINHO, 1993; SARAIVA E VALADARES, 2007).

A Rozenblit, segundo o historiador Alves Sobrinho (1993) foi, a0 mesmo
tempo, fruto da politica desenvolvimentista industrial, acelerada a partir do
governo de Juscelino Kubitscheck, e fruto do ideal regionalista liderado por
Gilberto Freyre, que enaltecia os valores da cultura pernambucana.

Se, no inicio, a dobradinha da Fabrica de Discos Rozenblit era com as
radios, esse caminho foi posteriormente ampliado para o que propiciava a
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televisdo, que, nos primeiros dez anos de existéncia das emissoras locais -
TV Tupi, TV Jornal e TV Universitaria - contribuiram com programas que
abriam espaco para o frevo e outros ritmos pernambucanos, alguns deles
apoiados pela gravadora. E na década de 1960 que, consagrados os novos
talentos do frevo aparecem nas telas de TV no Recife, entre eles, Teca
Calazans, J. Michiles, Carlos Fernando, Fernando Borges, Mario Filho, Gildo
Branco e Jaime Griz, Maestro José Menezes e Orquestra.

No espaco destinado ao frevo na Rozenblit, entretanto, o destaque ainda
eram os LPs gravados por Nelson Ferreira, Capiba, e Claudionor Germano.
A gravadora recebia criticas pela auséncia de oportunidades para novos e
jovens valores que acabavam gravando selos independentes, a exemplo da
Capibaribe. As Unicas excecoes na obtencdo desses espacos na Rozenblit
teriam sido Freviola, de 1976, e Robertinho do Recife, de 1978 (TELES,2008).

Na década de 1980, a Prefeitura do Recife, depois a TV Globo Nordeste,
empreendeu o Frevanca, um festival de misica que priorizava o frevo e o
maracatu e que chegou a abrir espaco para gente nova, e tornar ainda mais
conhecidos nomes como os de Antonio Carlos Nobrega, maestro Duda e sua
orquestra e o compositor e cantor de frevos de bloco, Getulio Cavaltanti.

Mas, a essa altura, a Rozenblit ndo seria mais parceira. A fabrica fechou
suas portas em 1983, abatida pela crise Bnanceira provocada no Bnal dos anos
70 e pelas tragédias naturais com as enchentes do rio Capibaribe, em especial
as cheias de 70 e do inicio dos anos 80, que inundaram o bairro de Afogados,
onde estava instalada a Fabrica Rozenblit, causando grandes prejuizos.

O frevo, apesar de varios momentos de sucesso, nunca teve vida facil.
Segundo o jornalista e pesquisador Teles (2008), algumas questoes justiBcam
essas alternancias, indo desde o fato da musica Bcar por um periodo de
sua histdria conBnada as execuc¢des dos dias de carnaval; a resisténcia de
alguns diante das mudancas e modernizag¢des na prépria concepc¢ao do frevo,
a exemplo da inclusao de novos instrumentos ou pela mistura com outros
géneros brasileiros; sem falar em motivos bairristas, as rivalidades ora com
as marchinhas cariocas na primeira metade do século XX, ora com a musica
baiana, na segunda metade do mesmo século, somadas as mudangas na
industria fonogradca e também na forma de produzir e consumir musica.
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De toda sorte, o Bnal da Fabrica de Discos Rozenblit ndo foi o Enal
para o frevo. A ultima década do século XX e os primeiros anos do século
XXI trazem com eles diferentes composicoes e estilos de frevo, destacados
na voz e performance diferenciada dos seus intérpretes, misturando frevos,
maracatus, ciranda, cocos e outros ritmos e usando, da melhor forma possivel,
a plasticidade visual que o frevo propicia as imagens em movimento. Se ndao
é mais no radio nem nos discos, é nos espacos das emissoras de televisao,
abertas ou por assinatura e, principalmente, na internet e em shows que o
frevo experimenta outras possibilidades, com jovens e também consagrados
artistas, a exemplo de Alceu Valenca, Jota Michiles, Carlos Fenando, Getulio
Cavalcanti, Antonio Carlos Nobrega, Geraldo Maia, Silvério Pessoa, Lula
Queiroga, Nena Queiroga, André Rios, Lenine, Geraldinho Lins, Almir
Rouche, entre outros, s6 para falar dos que iniciaram suas carreiras no Recife.
Tem ainda o Maestro Forro e a Orquestra Popular da Bomba do Hemetério e
a Spock Frevo Orquestra, artistas e iniciativas, enBm, que conseguiram a
proeza nao mais deixar o frevo conBnado aos dias de carnaval.

Consideracoes Finais

A partir da analise dos vestigios e experiéncias que a histéria do
audiovisual no Recife, de modo especial, o cinema, deixou registrado em
jornais, documentos, pesquisas e publicacdes de livros, a primeira tarefa que
nos cabe aqui cumprir é reconhecer que lacunas Bcardo abertas, posto que
se trata de um unico capitulo, portanto, incapaz de dar conta, em espaco e
folego, a tantas informagoes. Assim, ja partimos do pressuposto que eventos e
registros importantes podem ter sido injusticados ao nao serem mencionados;
possivel também é que injusticas sejam cometidas ao deixar de nominar este
ou aquele personagem ou producdo. Esse era um risco previsivel e assumido,
diante do tamanho do objeto a ser analisado.

O recorte deste texto, por isso, optou pela andlise das categorias
elencadas para entender se o percurso historico do cinema no Recife e, mais
particularmente, os Ciclo do Recife, dos anos de 1920, e do Super 8, na década
de 1979 e 1980, havia ou ndo pertinéncia em aponta-los como inspiracoes
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para as industrias criativas da cidade, que se esboca ediBcar nos dias atuais.
Lembrando que a analise procurou observar os quatro pontos apresentados
como comuns ou recorrentes as caracteristicas deBnidoras das industrias
criativas, ou seja, a criatividade; a producao de objetos culturais geradores de
sentido e signiBcados; a transformacao desses signiBcados em propriedade
intelectual e, por Bm, a interacdo entre midia, arte e tecnologia, conforme
estudos de Bendassolli et al (2009).

Entende-se que duas caracteristicas das quatro elencadas como per-
tinentes as inddstrias criativas estdao contempladas nos relatos registrados
sobre o percurso historico do cinema no Recife. A primeira, a criatividade,
que teria atuado como matéria-prima central desse processo, tanto entre os
integrantes do Ciclo do Recife, quanto nos realizadores que Ezeram suas in-
cursoes experimentais no Super 8, ainda que, nos dois casos, por vezes, a
criatividade tenha sido utilizada mais de forma intuitiva do que intencional.
Ainda assim, o espirito criativo e inovador' foi capaz de, nos dois momentos
do cinema pernambucano, produzirem uma linguagem, traduzida emH Eines,
produtos culturais resultantes do conhecimento e das experiéncias de seus
realizadores, aliados aos engendramentos técnicos, de que tiveram (esses re-
alizadores) lancar mdo. Experiéncias capazes de produzirem linguagens (vi-
suais, textuais e estéticas) geradoras de sentido e signiBcagdes para os seus
espectadores, inclusive nos que ndo utilizavam a narrativa falada (Ciclo de
1920). Ja abordamos, portanto, a segunda caracteristica que, por sua vez, im-
plica a terceira caracteristica, considerando que esses realizadores produzi-
ram capital intelectual, fruto da manifestacao criativa das suas ideias e acdes.

Todavia, nos dois casos, ndao é possivel aBrmar que esse capital
intelectual tenha implicado como destaca Howkins (2013), em propriedade
intelectual, ou de que havia a consciéncia de que esse tipo de propriedade era
geradoraderiquezase,dessaforma,deveriaser protegidaparadesdobramentos
juridicos e economicos. Ndo se pode perder de vista que esses ndo eram
conceitos nem cultura nos periodos em que os Ciclos foram empreendidos.
Espera-se, entretanto, que o cuidado com a propriedade intelectual esteja
na mira dos novos produtores do audiovisual pernambucano, posto que hoje

14Inovador, neste caso, esta sendo empregado no que diz respeito as tematicas dos Eproduzidos
nos dois Ciclos, e ndo em termos de inovagdo tecnoldgica.
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é ambiente estratégico de competitividade no cenario mundial, que gera
empregos e protagoniza “a aBrmacao cultural e criativa de uma determinada
area geograBca” (FAUSTINO, 2013, p. 38), 0 que parece viavel para o caso da
producao do audiovisual pernambucano.

Por Bm, no que tange a interacdo entre midia, arte e tecnologia, a
quarta caracteristica presente nas industrias criativas, entende-se que
seria exagero aBrmar que tal aproximacao é possivel ser realizada com os
eventos tanto do cinema, e aqui ja adianto, quanto da musica, analisados
neste capitulo, uma vez que o conceito de interacdo, na perspectiva das
industrias criativas, perpassa pela fronteira da tecnologia da informagao
e da comunicacdo, e pela possibilidade de convergéncias midiaticas. Ainda
assim, é possivel dizer que inovagGes tecnoldgicas, quase sempre, acabam
interferindo na producdo cultural mercantilizando-a, seja pela inBuéncia
que a propria tecnologia exerce sobre essa producgdo, seja pela capacidade
massiBcar de modo midiatico e informacional os valores culturais. Por certo,
ndo era o ritmo nem o foco desses eventos do Recife na musica e no cinema,
antes da década de 1990.

A Fabrica de Discos Rozenblit pode ter sido uma ilha nesse quesito.
Ela foi uma rica experiéncia e inspiracdo de industria criativa desta cidade,
quando nos 20 primeiros anos de existéncia soube conciliar criatividade com
inovagdes tecnoldgicas, visando a producdo de bens culturais capazes de gerar
recursos, riquezas e, inclusive, empregos para artistas e técnicos na regido
por quase trés décadas. Pecou, no entanto, por ndo manter o foco necessario
na inovacdo, nao sé tecnoldgica, mas também de recursos humanos criativos.
Praticamente, acomodou- se com o mesmo staff de musicos, compositores
e cantores - ndo que ndo tivessem méritos, pelo contrario, impossivel ndao
fazer referéncia a genialidade de nomes a exemplo de Nelson Ferreira e
Capiba, mas a Fabrica de Discos Rozenblit deixou de apostar no novo, nas
outras possibilidades que um ambiente marcado pela criatividade, como é o
da musica, poderia render-lhe, tanto no aspecto simbdlico-cultural, quanto
economicamente.

Por Bm, no que tange ao Frevo, é possivel aBrmar que criatividade
e inovagdo batizam esse ritmo desde sempre, desdobrado em varios outros
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produtos: danga, passo, vestuario, e acessorios dos mais diversos. O Frevo é
traducdo de criatividade geradora de recursos economicos e de capital cultural
— o proprio Carnaval é uma das provas dessa capacidade. Palco principal
do Frevo, que agrega essas diferentes linguagens, além de impulsionar
comportamento de consumo, que vao ao encontro ao que o relatério da
UNITED NATIONS CONFERENCE ON TRADE AND DEVELOPMENT destaca
sobre o impacto causado pelo carnaval, por exemplo, na economia,

por meio dos produtos diretos comercializaveis das apresentagdes ao
vivo e gravadas, que sdo disponibilizados para venda as pessoas locais
e turistas, e por meio dos efeitos indiretos dos gastos dos turistas,
cujas visitas tém sido estimuladas pela presenca do carnaval. Ha
efeitos econdmicos adicionais, por exemplo, no desenvolvimento de
qualiBcacdes dos artistas locais e na disseminacdo de qualiBcacées

empresariais entre os empreendedores (2010, p. 39).

No quesito propriedade intelectual e interacdo da arte, midia e
cultura, diferentes dos outros trés registros analisados, o Frevo tem um
percurso histdrico continuo, sem interrupgdes, e, por isso mesmo, também
apresenta a capacidade de se reinventar - mesmo em uma musica composta
ha quase 130 anos. Os primeiros acordes do Vassourinhas sdo facilmente
reconhecidos e contagiam até os avessos ao ritmo acelerado. Porque a forma
de executar e de se expressar se reinventa, a forma do Maestro Forrd e
sua Orquestra Popular da Bomba do Hemetério é totalmente diferente da
apresentacao da Spock Orquestra, e, mais ainda, como era executada pela
Orquestra de Nelson Ferreira, porque, embora a partitura seja a mesma,
o modo de consumir esse frevo ndo é mais o mesmo: ele também se
reinventou. Segundo o Escritorio Central de Arrecadagdo e Distribuicdao
(ECAD), em 2017, Vassourinhas constava no ranking das 20 musicas mais
executadas no carnaval no Brasil (2018)5.

O Frevo, em 5 de dezembro de 2012, recebeu da Organizagao das Nagoes
Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO) o titulo de Patrimdnio
Cultural Imaterial da Humanidade, honraria destinada a representacoes,

15 Disponivel em: <http://www2.ecad.org.br/pt/eu-faco-musica/Ranking/SitePages/rankingFiltro.
aspx?cld=14&rId=1050>. Acesso em 1° de novembro de 2018.
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expressoes e conhecimentos transmitidos por varias geracdes e que
representam o sentimento de identidade de uma comunidade. E considerado
um bem imaterial porque, segundo a UNESCO (2018)*, o frevo resulta da
criatividade e também da riqueza cultural em uma “combinacdo excepcional
da musica, da danca, da capoeira, do artesanato e de outros elementos que
manifestam a inteligéncia e a capacidade de criagao de quem o pratica. Essa
capacidade de fomentar a criatividade humana e o respeito pela diversidade
cultural sdo inerentes ao Frevo”.

Os eventos abordados neste capitulo envolvendo o frevo pernambucano
e as experiéncias cinematograBcas no Recife do século XX ndo s6 revelaram
a existéncia de atributos proprios da industria criativa, como também
se mostraram fontes inspiradoras para a renovacao dessas expressoes
nos dias atuais. Elementos, a exemplo da criatividade, matéria-prima e
central dos Ciclos do Cinema e do frevo, bem como a producdo de objetos
culturais geradores de sentido e signiBcado, ndo raras vezes transformados
em propriedade intelectual, tal como ocorreu com a producao musical e
seus desdobramentos que gerou, inclusive, a criacdo da Fabrica de Discos
Rozenblit (durante trés décadas importante elo entre a producdo musical
pernambucana, em especial o frevo, e o mercado), atestam essas aproximagoes
com as caracteristicas pertinentes a industria criativa.

A decisao do Porto Digital ao incluir tais expressdes criativas
no rol das agdes do Portomidia, responsavel por apoiar com estrutura
fisica, laboratoérios e equipamentos de ponta, capacitacées proBssionais
e consultorias em gestao para tais atividades, demonstram a forca
empreendedora que essas atividades (do cinema e da musica) experimentadas
na capital pernambucana no século passado conseguiram imprimir em
termos simbdlicos e também produtivos a cidade do Recife. Experiéncias
que inspiraram os realizadores neste século XXI, que, de forma inovadora
e visceral, mergulham nas virtudes e desaBos da linguagem de imagens
em movimento, e que fazem do cinema pernambucano um dos principais
do pais; ou que recriam com alegria e muito talento o frevo e a musica
pernambucana. Que venham mais cem anos.

16 Disponivel em: <http://www.unesco.org/new/pt/brasilia/culture/world-heritage/intangible-cul-
tural-heritage-list-brazil/frevo/>. Acesso em 1° de novembro de 2018.
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Resumo

O presente trabalho aborda o papel do Estado como fomentador das industrias
criativas, a partir do estudo de caso sobre o Porto Digital/PORTOMIDIA. O
artigo apresenta uma resposta ao seguinte problema: quais condicionantes
e impactos econdmicos estdo associados a génese e evolucao das indudstrias
criativas em Pernambuco? Adotou-se o método da analise sequencial para
identiBcar os fatores institucionais e fez-se um mapeamento do perml
das empresas instaladas no Parque Tecnolégico. O artigo procura, ainda,
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interpretar a repercussdo dessa politica publica nos jornais impressos de
Pernambuco a partir das concepcoes de agendamento e enquadramento.
A investigacdo indica que a génese do Porto Digital marca o inicio de uma
politica publica de fomento a comunicagdo que se consolida com o surgimento
do PORTOMIDIA e sua énfase as industrias criativas. A cobertura nos jornais
locais segue a mesma logica, que acaba por aliar tecnologia, economia e
cultura.

Palavras-chave: Indudstrias Criativas, Economia Criativa, Politicas de
Comunicagao e Cultura.

Abstract

This paper focuses on the role of the State regards the creative industries, based on the
Porto Digital/PORTOMIDIA case. The research question is: what were the determinants
and economicimpacts associated with the genesis and evolution of the creative industries
in Pernambuco? We used sequential analysis method in order to identify institutional
genesis factors and also a profile mapping of the companies installed in the Park. We
analyzed the representation of this public policy on print media from the agenda-
setting and framing concepts. The results indicates that the genesis of the Porto Digital
stablished the beginning of a communication public policy that is consolidated with the
emergence of PORTOMIDIA and its emphasis on the creative industries. The coverage by
local newspapers follows the same logic, allying technology, economy and culture.

Keywords: Creative Industries, Creative Economy, Communication and Culture Policies.

Introducdo

Este trabalho aborda o papel do Estado como fomentador das industrias
criativas em Pernambuco, Brasil, a partir do caso do Porto Digital/Portomidia,
iniciativa instalada na cidade do Recife. A investigacdo é parte de uma ampla
pesquisa desenvolvida na Universidade Catdlica de Pernambuco (Unicap)
intitulada “Estudo exploratorio das industrias criativas em Pernambuco” -



LINS, A. M. G. (org.) | 51

projeto guarda-chuva sob o qual estao abrigados oito subprojetos de pesquisa
empreendidos por 13 pesquisadores-doutores.

Enquanto politica publica, o Porto Digital surge como resultado
de iniciativas historicamente idetiEBcadas entre os anos 1990 e 2000
(DOMINGUES-DASILVA; ANDRADE, 2017). Suas ampliacoes e consolidacoes
estdo associadas a politicas de incentivo promovidas pelo poder publico e
estadual, através de leis que tinham como objetivo fomentar a Tecnologia da
Informacdo e Comunicacao (TICs) na cidade do Recife. A lista abaixo (TABELA
1) apresenta os principais dispositivos legais que institucionalizaram, por
meio de politicas publicas, um processo de transformacdo do Recife em uma
smart city através do fenomeno Porto Digital, nos termos apontados por
Martel (2015).

TABELA 1: dispositivos legais relacionados a politicas publicas voltadas as
industrias criativas.

Lei Objetivo

Lei n° 15.563/91 Institui o Cédigo Tributério do Recife e da outras providéncias

Lei n° 17.237/2006 Institui o programa de incremento da receita tributaria
mediante a concessdo de beneficioH Bcais

Lei n° 17.244/2006 Institui o programa de incentivo ao Porto Digital mediante a
concessdo de beneficioB Bcais condicionados

Lei n° 17.762/2011 Introduz altera¢des nas leis municipais n® 17.244/2006 e n°
17.237/2006

Lei n® 17.942/2013 Altera a lei municipal n°® 17.244, de 27 de julho de 2006, que

instituiu o programa de incentivo ao Porto Digital mediante a
concessdo de beneficioB Bcais condicionados

Lei n® 18.168/2015 Altera dispositivos da lei n°® 17.244, de 27 de julho de 2006,
modiBcada pela lei n° 17.762, de 28 de dezembro de 2011

Lei n° 18, 2017’ Altera dispositivos da lei n® 17.244, de 27 de julho de 2006

Fonte: elaborada pelos autores.

A investigacdo foi movida pela seguinte pergunta: quais condicionantes
e impactos economicos estdo associados a génese e evolugao do setor de
industrias criativas em Pernambuco? O artigo se divide em trés etapas. No
primeiro momento, estdo os aspectos conceituais e contextuais basicos sobre
a associacdo entre politicas publicas e industrias criativas. Em seguida, o
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método sequencial (method of sequence elaboration) é apresentado como
ferramenta de identiBcacdo dos condicionantes para a emergéncia e evolu¢ao
institucional do caso analisado. Além disso, o mapeamento do perHEl das
empresas instaladas no Porto Digital/PORTOMIDIA reforca as evidéncias do
desenvolvimento das industrias criativas no Estado. Parte desses resultados
foram apresentados no 400 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao
(DOMINGUES DA SILVA; ANDRADE, 2017). A presente versdo, porém, apresenta
resultados complementares.

A investigacdo identiBcou fatores causais antecedentes, mecanismos
parciais de causalidade e causas necessarias associadas a génese e evolugdo de
uma estratégia de inducdo das industrias criativas articulada entre governos,
academia e mercado. O mapeamento das empresas indicou, por sua vez, uma
forte associacao entre tais iniciativas e o fomento de empreendimentos do
setor das industrias criativas, com destaque para as areas de Tecnologia da
Informacao (TI), Educagao, Games e Audiovisual.

TEORIA E METODOS
Contexto

Estudar politica publica é investigar o “estado em acdo” (JOBERT;
MULLER, 1987 apud MARQUES, 2013). Ao desenvolver essa ideia, Peters (1986
apud SOUZA, 2006) sugere que politica ptblica é a soma das atividades dos
governos capazes de inBuenciar a vida dos cidaddos, por meio de acao direta
ou de delegacao.

As industrias criativas estdo inseridas nesse contexto. Tal fenémeno
se encontra atrelado a iniciativas governamentais e abarca em seu escopo o
debate sobre politicas de comunicacdo e cultura (JAMBEIRO; FERREIRA, 2015).
Com o objetivo de tornar sua localidade mais atrativa ao capital mutante em
termos espaciais, é esperado que governos estabelecam incentivos ao aporte
de investimentos especiBcos (HARVEY, 2003). O Porto Digital/PORTOMIDIA,
apontado por Martel (2015, p. 121) como a principal smart city do Brasil, seria
um caso exemplar desse fend0meno, o que justiBca sua ado¢dao como objeto da
investigacao da qual este artigo é fruto.
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A Conferéncia das Na¢des Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento
(UNCTAD) caracteriza o setor das industrias criativas como “um conceito
emergente relacionado a interface entre criatividade, cultura, economia
e tecnologia em um mundo contemporaneo dominado por imagens, sons,
textos e simbolos” (UNCTAD, 2010, p.1)¢. No Brasil, o setor cresceu 90% entre
2004 e 2013 (FIRJAN, 2014). Entre 2013 e 2015, apesar da conjuntura economica
adversa, o PIB Criativo chegou RS 155,6 bilhdes, montante equivalente ao
valor de mercado das marcas Facebook, Zara e L'Oreal juntos (FIRJAN, 2016).
Seus proBssionais recebem, em média, RS 6.270, quase trés vezes mais do
que a média da remuneracdo nacional.

Em Pernambuco, ainda segundo dados da Firjan (2016), o setor
responde por 1,6% do PIB, maior percentual da regidao Nordeste, e paga um
salario médio de RS 5.258. Infere-se que o acimulo gradual de importancia
desses segmentos da industria criativa em Pernambuco esta associado ao
Parque Tecnolégico Urbano Porto Digital. Fundado no ano 2000 sob o tripé
Academia, Mercado e Governo, sua area abrange um total de 150 hectares dos
bairros do Recife Antigo e Santo Amaro.

Condicionantes

Explicagbes histdricas pressupdem inferéncias a respeito de causas
relacionadas a casos especiBcos (MAHONEY; KIMBALL; KOIVU, 2009).
Mahoney, Kimbal e Koivu sugerem o acronimo SUIN cause, originado da
frase/conceito “a sufficient but unnecessary part of a factor that is insufficient but
necessary for the outcome” (MAHONEY; KIMBALL; KOIVU, 2009, p. 126, grifo
dos autores). Ou seja, a causa em si ndo seria necessaria para a ocorréncia de
determinado fenomeno, porém sua presenca reforcaria fatores necessarios
para que o resultado venha a tona. Essa é a base do modelo de explicacdao
histérica denominado método sequencial (do inglés method of sequence
elaboration).

6 Disponivel em: http://unctad.org/en/Pages/DITC/CreativeEconomy/Creative-Economy-Pro-
gramme.aspx. Acesso em 20 fev. 2018. Traduzido livremente do texto original em inglés: “The crea-
tive economy is an emerging concept dealing with the interface between creativity, culture,
economics and technology in a contemporary world dominated by images, sounds, texts and
symbols”.
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Analises do tipo sequencial procuram contextualizar fatores causais
antecedentes aquele apontado como preponderante para a ocorréncia de
determinado fenomeno. Recorreu-se, no presente estudo, a contextualizacdao
do tipo background. Ela se mostra adequada quando um fator antecedente
ou um fator interveniente é necessario para o resultado Bnal, ao mesmo
tempo em que o fator original é classiBcado como suBciente para tanto.
Em linhas gerais, o método sequencial se trata de ferramenta de andlise
aplicavel a investigagGes de viés histdrico do tipo small N ou estudo de caso,
conforme delimitado pelo desenho da presente pesquisa. Dispositivos legais
referenciados, bem como relatérios técnicos, formaram o corpus analisado
pelo presente estudo.

Quanto ao mapeamento do perBEl das empresas instaladas no Porto
Digital/PORTOMIDIA, recorreu-se a pesquisa exploratdria (VERGARA, 1997).
A principal fonte de dados foi o préprio site do Porto Digital, consultado no
més de julho de 2017, no qual constam 32 empresas da area da economia
criativa. Outra fonte de dados foi a base de Cadastro Nacional das Pessoas
Juridicas (CNPJ) das empresas, disponivel na pagina na Receita Federal.

Representacdo

Analisar politicas publicas é analisar o desdobramento do processo
politico — ou policy processes (HOWLETT; RAMESH; PERL, 2013). Nesse sentido,
entende-se como fundamental a analise do processo sem que se perca de
vista a midia como variavel relevante, no caso especiBco o jornalismo.

A imprensa costuma ser as principais fontes de informacao para a
sociedade (THOMPSON, 2002). Seja para a televisao ou as diversas novas
tecnologias de comunicacdo, o ponto-chave da agenda publica é o mesmo: os
individuos vivem uma realidade estruturada pelas narrativas dos jornalistas
sobre eventos e situacdes. Por meio da chamada teoria do agendamento, é
possivel supor uma associacdo entre o contetido noticioso e eventuais efeitos
para a agenda publica, o que inclui a agenda governamental em termos
de politicas publicas (BARROS FILHO, 1995). A hipétese do agendamento
consegue explicar que a saliéncia deste topico pode ser medida em relagdo a
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frequéncia de sua veiculacdo na midia. A tarefa de informar atribuida a midia
pressupde a selecao diaria do contetido a ser veiculado, de modo a pautar o
entendimento do cidaddo a respeito do mundo (LIPPMANN, 2010).

Esta capacidade de tornar saliente os assuntos da agenda publica
esta prevista pela literatura das teorias da comunicacio como funcdo
de agendamento dos veiculos noticiosos. A teoria do agendamento esta
intimamente relacionada a teoria do enquadramento (ROSSETTO; SILVA,
2012). Ela pressup0e que processos de representacao possuem o potencial de
inBuenciar a percepcdo do receptor da informacdo, a depender dos valores
representados (enqudrados) e desprezados (ndo enquadrados) pela imprensa.
Se a chamada teoria do agendamento procura explicar processos sobre “o
que pensar”, a teoria do enquadramento se dedica a analisar sobre “como
pensar” (BARROS FILHO, 1995).

O presente trabalho procurou analisar, portanto, o processo de génese
institucional do Porto Digital e do PORTOMIDIA, sem perder de vista a forma
como esse tema agendou a imprensa local e foi por ela enquadrado.

Resultados e Discussées

As raizes do Porto Digital estdo localizadas historicamente na década
de 1980. Tratam-se de fatores causais antecedentes. ConBguram-se como
mecanismo parcial de causalidade do tipo background, pois nao se mostram,
por si sd, suBcientes, embora necessarios, para a emergéncia do Porto Digital/
PORTOMIDIA.

Naquela década, o entdo prefeito do Recife, Jarbas Vasconcelos (PMDB,
1986-1989) possuia como integrante da sua equipe o diretor de planejamento
urbano Claudio Marinho. Ele coordenou uma politica de revitalizacdo do
Bairro do Recife Antigo, onde seria instalado o Porto Digital/PORTOMIDIA,
com énfase a Rua do Bom Jesus, por parte do governo municipal. Em 1993,
Marinho se envolveu com a Softex Recife’, uma associacao de empresas de
Tecnologia da Informagao (TIC) que se autodenomina Centro de Exceléncia
em Tecnologia de Software do Recife, da qual viria a se tornar coordenador

7 Conferir no seguinte sitio: <http://www.softexrecife.org.br>. Acesso em: 13 de jul. 2017.
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cinco anos depois. Em sua sede, no Bairro do Recife, passou a funcionar
o Information Technology Business Center (ITBC), que desde 2011 abriga 50
empresass.

Claudio Marinho se tornou secretario de Ciéncia e Tecnologia durante a
gestdo do entdo governador de Pernambuco Jarbas Vasconcelos (PMDB, 1999-
2006). A época, empresarios, integrantes da academia e do setor ptblico se
reuniram em torno do objetivo de planejar uma politica publica para fomentar
um ambiente de negdcios capaz de estimular o desenvolvimento econémico
do Estado por meio da inovagao tecnolégica. Dois atores foram fundamentais
nesse processo: o entdo secretario Claudio Marinho e o professor do Centro
de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco (Cin/UFPE) Silvio
Meira®.

Entende-se que a presenca de Claudio Marinho na fungdo de secretario
de Ciéncia e Tecnologia no governo Jarbas Vasconcelos, apds o histérico de
ambos em relacdao ao bairro do Recife, conBguram um SUIN Cause (1). Isto
é, infere-se, aqui, que trata-se esse fato de causa que, em si, ndo seria
necessaria para a ocorréncia de determinado fenomeno, mas sua presenca
acabou por reforcar fatores necessarios para a emergéncia de determinados
resultados, cuja consequéncia foi o Porto Digital/PORTOMIDIA. Vale destacar
que Marinho, quando no comando da Softex, estabeleceu relacio com o
empresariado e dele se tornou parte. E possivel inferir que esse legado, aliado
ao encontro com o professor e pesquisador Silvio Meira, reBetiu-se na adogao
da estratégia Triple Helix (ETZKOWITZ, 2009).

0 modelo Triple Helix diz respeito, basicamente, a universidade como
indutora das relacGes com as empresas e com o governo. Esse quadro se
reBetiu nos investimentos destinados ao fomento do Parque. O Governo do
Estado investiu RS 33 milhdes na infraestrutura, outros RS 10 milhdes vieram
de empresas privadas e RS 1 milhdo de empresas especiBcamente da area de

8 Esses episddios sdo narrados por fundadores do Porto Digital em reportagem especial por ocasido
dos seus 15 anos disponivel em: < http://jconline.ne10.uol.com.br/canal/economia/pernambuco/noti-
cia/2015/11/23/tecnologia-que-recuperou-o-bairro-do-recife-209067.php>. Acesso em 13 de jul. 2017.

9 Sobre a histéria do Porto Digital, ver, também,: < http://jconline.ne10.uol.com.br/canal/econo-
mia/pernambuco/noticia/2015/11/23/tecnologia-que-recuperou-o-bairro-do-recife-209067.php>.
Acesso em13 de jul. 2017.
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telecomunicacdes®. O modelo da Triple Helix se consolidou com a criacao
de uma Organizagao Social (0S), sem HEns lucrativos e de gerenciamento
privado. Trata-se do Ntcleo de Gestdo do Porto Digital (NGPD), cuja fungdo é
administrar e atrair investimento.

Um outro episddio fundamental para o desenvolvimento do Parque
ocorreu no dia 27 de julho de 2006, quando foi homologada, pelo entdo
prefeito do Recife, Jodao Paulo (PT, 2001-2009), a lei n° 17.244. Tal dispositivo
“institui o programa de incentivo ao Porto Digital mediante a concessao de
beneficios Bscais condicionados” (RECIFE, 2006), os quais se efetivam por
meio da reducdo de aliquota do Imposto Sobre Servigos de Qualquer Natureza
(ISSQN). Em sua redacdo, a lei n°® 17.244 faz referéncia aos antecedentes
legais relativos a concessdo de beneficios Escais, a saber: a lei n° 15.563/91
e a lei n® 17.237/2006, as quais se conEguram como mecanismos parciais de
causalidade. A subvencao indica, portanto, o Estado em acao novamente, por
meio da instituicdao de uma politica publica do tipo regulatéria (cf. MATTOS
et al., 2004). Entende-se que tal fato se conBgura como um segundo episédio
do tipo SUIN Cause (2) na sequéncia analisada.

Ao longo de seus 17 anos, o Parque atuou diretamente com Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo. Porém, diante das crises econémicas vivenciadas
no ano de 2010, viu-se diante da necessidade de expandir suas areas de
desenvolvimento. A partir de estudos e pesquisas socioeconémicas e culturais,
0 NGPD decidiu apostar em sua experiéncia de mercado e no potencial
historico-cultural de Pernambuco para promover a Economia Criativa no
Recife. De tal decisdo, originou-se o Centro de Exceléncia em Tecnologia para
a Economia Criativa e Inovagdo do Porto Digital, o PORTOMIDIA.

No ano de 2011, a expressao “economia criativa” foi listada como uma
das metas propostas no relatério gerencial anual, cujo objetivo principal
era implantar o CETEC, Centro de Exceléncia em Tecnologia para Economia
Criativa e Inovacdo do Porto Digital (RELATORIO GERENCIAL, 2011, p. 31).
Esse, porém, ndo é um fato isolado. Ainda em 2011, no dia 28 de dezembro,
foi sancionada a lei municipal n°® 17.762/2011, a qual altera parcialmente a

10 Sobre a histéria do Porto Digital, ver: < http://www.portodigital.org/parque/historia>. Acesso em 13
de jul. 2017.
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redacdo da lei municipal n° 17.244/2006. A iniciativa é uma extensdo do
parque tecnoldgico, diretamente ligada a area da criatividade, com objetivo
de contribuir para a estruturacdo de um polo criativo internacionalmente
relevante na cidade, através de um estudo de mapeamento da cadeia produtiva
da inddstria local.

A Lei Municipal N°17.762/2011 incorpora o territoério de Santo Amaro,
bairro do centro da cidade, e determina a extensao de incentivo Escal na
reducao de 60% do Imposto Sobre Servico de Qualquer Natureza (ISSQN) para
o desenvolvimento do setor da industria criativa.

Art. 1° Fica instituido o programa de incentivo ao Porto Digital mediante
a concessdo de beneficios Hscais aos estabelecimentos, contribuintes
do Imposto Sobre Servico de Qualquer Natureza - ISSQN, situados no
ambito de Revitalizagdo da Zona Especial do Patriménio Histérico
Cultural 09 - Sitio Historico do Bairro do Recife (Zona Primaria); no
quadrilatero do Bairro de Santo Amaro (Zona Secundaria 1); e na Avenida
Guararapes e adjacéncias(Zona Secundaria 2), que exercam as seguintes
atividades: (Redacao dada pela Lei n° 18168/2015)

I1I - produgdo e pds-produgdo cinematograBca, de videos e de programas
de televisdo, enquadradas nos itens 12.13, 13.01 e 13.02 da lista de servicos
do art. 102 da Lei Municipal n° 15.563/91;

IV - distribuicdo cinematograBca, de video, de programas de televisdo e
de musica, enquadradas no item 10.10 da lista de servigos do art. 102 da
Lei Municipal n° 15.563/91,

V - exibi¢do cinematograBca, de musicais, espetaculos, shows, concertos
e 6peras enquadradas no item 12.02 e 12.16 da lista de servigos do art. 102
da Lei Municipal n° 15.563/91;

VI - gravacdo de som e edi¢do de musica, enquadradas no item 13.01 da
lista de servicos do art. 102 da Lei Municipal n° 15.563/91;

VII - fotogrdBcas e similares enquadradas no item 13.02 da lista de
servicos do art. 102 da Lei Municipal n° 15.563/91;
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VIII - design relativo aos incisos III, IV, V, VI e VII deste artigo
enquadradas nos itens 23 e 32 da lista de servicos do art. 102 da Lei
Municipal n° 15.563/91.

A alteragao ampliou o beneficio Bscal para as empresas vinculadas a
economia criativa, com o claro objetivo de incentivar o desenvolvimento do
setor, tanto em termos de diversidade de atividades, quanto territorialmente
(RECIFE, 2011). A expressdo € inserida nos documentos de gerenciamento do
Parque em relatério de 29 de marco de 2012 (47 ocorréncias). No dia 12 de
agosto de 2013, 0 PORTOMIDIA abriu suas portas em um casario revitalizado
de 500 m2, no Bairro do Recife, fruto de um investimento de RS 24 milhdes
do Governo Federal e do Governo de Pernambuco (CAVALCANTI, 2013). Esse
episodio se conBgura como mais um condicionante do tipo SUIN Cause (3).

Esse processo de génese se evolucdao do Porto Digital e do Porto Midia
enquanto politica publica de comunica¢do foi noticiada pela midia local. A
presente investigacao levantou reportagens publicadas sobre o tema nos jornais
impressos de circula¢do diaria da época, a saber: Jornal do Commercio, Diario
de Pernambuco e Folha de Pernambuco. O objetivo, conforme ja destacado
anteriormente, empreender uma interpretacao sobre o comportamento da
midia em relac3o as acoes do Estado que resultaram na citada politica publica,
com base nas concepc¢oes de agendamento e enquadramento.

O recorte cronolégico levou em conta as datas de inauguragao de
ambos os ambientes (12 de dezembro de 2000 e 12 de agosto de 2013, para
Porto Digital e Porto Midia, respectivamente), bem como os momentos que
imediatamente as antecederam e sucederam. Procurou-se, assim, veriBcar
em que medida a cobertura midiatica contribuiu para a legitimacdo dessa
acao do Estado, nos termos de BARROS FILHO (1995):

Procura-se medir a participacdo dos produtos mediaticos na luta entre
os proBssionais do campo politico pela prépria deBni¢do do que é um
tema politico. Os meios de comunicag¢do, nesses momentos, tornam-se
um espaco privilegiado de luta, de uma luta propriamente simboélica pela
imposigdo de representagdes legitimas e constru¢do de um eleitorado

(BARROS FILHO,1995, p. 184).
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No inicio da década de 2000, o conhecimento e o contato de maior
parte da populacdo com relacdo a internet na época ja era crescente, mas
se comparado aos tempos atuais, ainda era seria bastante ampliado. No
més Bnal do ano que iniciava a década de 2000, mais precisamente, no dia
7 de dezembro daquele ano, o Jornal do Commercio publicara a matéria
“Incubadoras tém novas regras” (JORNAL DO COMMERCIO, 7/12/2000, p.6) no
caderno de Economia. Varias incubadoras de empreendimentos tecnologicos
foram citadas, na publicacdo, entre elas, a Incubatep e o Porto Digital, ligado
ao Governo do Estado.

A abertura do Porto Digital ndo foi noticiada no JC exatamente no dia
12 de dezembro de 2000, data de sua inaugurac¢do oEcial. O fato foi publicado
somente no dia seguinte a abertura, mais precisamente em 13 de dezembro
de 2000, com a matéria “Pernambuco formaliza a cria¢do do Porto Digital”
que se encontrava no caderno de Economia, na se¢do Tecnologia. E possivel
observar, no primeiro paragrafo, que aquela época o parque fora apresentado
pelo veiculo como “uma associagdo civil sem Ens lucrativos” (JORNAL DO
COMMERCIO, 13/12/2000, p. 8).

No més de dezembro do ano 2000, pudemos observar que os veiculos
Folha de Pernambuco e Diario de Pernambuco ndo publicaram nada
relacionado a inauguracdo do parque tecnoldgico. No dia 12, por exemplo, no
caderno de Economia, o jornal Folha de Pernambuco escolheu dar espaco a
manchete “Governo rejeita reajuste de remédio” (FOLHA DE PERNAMBUCO,
12/12/2000, p.1) sobre possivel aumento de medicamentos.

Quase 13 anos depois, com a abertura do Centro de Empreendedorismo
e Tecnologias da Economia Criativa (Porto Midia), em 12 de agosto de
2013, observa-se uma cobertura mais ampla por parte da imprensa. O
acontecimento foi noticiado pelos trés jornais locais. Pode-se supor que
isso tenha ocorrido pelo fato da tecnologia estar mais presente ao cotidiano
das pessoas comparativamente ao inicio dos anos 2000. Some-se a isso
as tematicas anunciadas, uma vez que, naquele momento, o Porto Digital
formalizada sua intencdo de estruturar cadeias de negdcio sustentaveis em
games, cinevideoanimacdo, multimidia, design e fotograB® B Tal inferéncia
tem como base a ideia segundo a qual “quanto menos um tema estiver
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presente na vida diaria das pessoas, mais dependentes estardo da mensagem
mediatica para informacdo e interpretacdo” (BARROS FILHO, 1995, p.196).

No Jornal do Commercio primeiramente, foi publicado da seguinte maneira.
No dia 13 de agosto de 2013, na segunda capa do caderno principal, a matéria
“Um porto a servico da criatividade” (JC, 13/09/2013, p. 2) destacava o intuito do
Porto Digital em relacdo as areas da Economia Criativa por meio do Porto Midia.
No paragrafo inicial aBrmava como propdsito: “Fomentar o mercado de moda,
design, jogos, cinema e tudo mais que envolva tecnologia da informacao”.

Na coluna Folha Economica, de Kleber Nunes, que integrava o caderno
de Economia da Folha de Pernambuco, o veiculo deu espago para a inauguracgao
do Porto Midia com o texto “Economia criativa ainda é desaBo”. Na publicacao,
que trazia um carater mais opinativo, o colunista enfatizou o investimento
de RS 24 milhdes destinado a obra e a importancia de crescimento nas areas
de Economia Criativa na regiao (FOLHA DE PERNAMBUCO, 13/09/2013, p. 2).

O Diario de Pernambuco, no dia da inauguracdo, fez uma capa do
caderno “Viver”, vinculado a cultura, falando dos futuros do audiovisual
pernambucano com a chegada do Porto Midia. A matéria “Nova luz para
o cinema”, do dia 12 de agosto de 2013, ocupava as duas paginas da capa
e apresentava no subtitulo “Porto Digital inaugura hoje primeira etapa de
projeto que dara autonomia do estado na pds-producdo do audiovisual”
(DIARIO DE PERNAMBUCO, 12/09/2013, p. 1 e 2). No dia seguinte (13/09/2013),
o Diério publicou na segunda capa do caderno principal a nota: “Portomidia:
tecnologia e cultura” (p. 2) em que explicava os objetivos da iniciativa de
“agregar a producao cultural de Pernambuco”.

Percebe-se, assim, uma abordagem que tende a equilibrar aspecto
cultural e tecnolégico quando o foco € a politica ptblica que deu origem ao
Porto Midia. Nesse sentido, o0 enquadramento acompanhou a intencionalidade
oEcialmente prevista como objetivo a ser alcancado pelo Porto Digital:
diversiBcar sua atuacao por meio do fomento de um mercado criativo, a partir
de iniciativas em torno de produtos cujo maior valor agregado é a criatividade.

Os dados apresentados a seguir ajudam a visualizar o mapa dessa
diversidade em termos de perBs das empresas instaladas. A Tabela 2 indica
o perBl dos empreendimentos embarcados no Porto Digital/PORTOMIDIA
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em relacao ao tipo empresarial de cada uma. A maioria se classiBca como

sociedade empresaria limitada - 16 de 32 empresas. Em trés delas ndo foi

possivel identiBcar o CNPJ. As demais apresentaram pergl heterogéneo.

TABELA 2: empresas classiBcadas quanto ao seu CNPJ.

. Tipo de Definicdes Quantidade de %
mpresarial empresas
E uma organizagio resultante da
N reunido legal entre duas ou mais
Sfisfaccizgao pessoas, com ou sem personalidade 2 6,3%
juridica, seB B ns lucrativos para a
realizacdo de um objetivo comum.
Empresa E aquela constituida por uma tinica
In dli)vi dual de pessoa titular da totalidade do capital
Responsa- social, devidamente integralizado, 1 3,1%
bilicll)a de que ndo podera ser inferior a 100 !
Limitada (cem) vezes o maior salario-minimo
vigente no Pais.
‘s E o empresario que exerce em nome
fﬁgﬂff ;Sario proprio uma atividade empresarial, 3 9,4%
sendo o titular do negécio.
E a pessoa juridica que obtém o
faturamento bruto anual superior a
gg%e_ ]l*:urer;%resa RS 360.000,00 (trezentos e sessenta 5 6,3%
Porteq mil reais) e igual ou inferior a 1270
RS 3.600.000,00 (trés milhdes e
seiscentos mil reais)
E a pessoa juridica que obtenha um
ME - faturamento bruto anual igual ou > 6,3%
Microempresa | inferior a RS 360.000,00 (trezentos e !
sessenta mil reais).
N3ao encontrado | - 3 9,4%
Sociedade Sociedade an6nima é um modelo
Andnima de companhia coB B ns lucrativos, 3 9.4%
Fechada caracterizada por ter o seu capital !
Bnanceiro dividido por acdes.
Aquela formada por duas ou mais
Sociedade pessoas que se responsabilizam
Empresaria solidariamente de forma limitada 16 50,0%
Limitada ao valor de suas quotas pela
integralizagdo do capital social.
Er(:;:::as - 32 100,0%

Fonte: elaborada pelos autores.
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O GraBco 1 ilustra os percentuais em relagdo as principais areas de
atuacao dessas empresas. Um total de sete empresas (22%) estdao associadas
a area de Tecnologia da Informacdo (TI) e cinco (16%) ao setor de Educacdo.
Audiovisual e Games também compdem o cenario, ambas com 4 empresas
(13% cada uma).

Grafico 1: empresas classiBcadas de acordo com a area de atuacao.
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Fonte: gramlco elaborado pelos autores.

Quanto ao periodo de criacio das empresas, observou-se uma
concentracdo importante no biénio 2010-2011, momento em que emergiram
nove empresas voltadas ao setor da economia criativa. Essa distribuicdo esta
ilustrada no Gragco 2.

Apesar das oscilacOes veriBcadas em termos de ritmo, é possivel notar
uma tendéncia de crescimento em termos quantitativos em relagdo a criagao
de empresas voltadas ao setor da economia criativa.
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Grafico 2: criacdo de empresas embarcadas no Porto Digital/PORTOMIDIA.
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Fonte: graico elaborado pelos autores.

Consideracoes Finais

O presente artigo apresentou os resultados de uma investigacdo que
procura abordar o papel do Estado como fomentador das industrias criativas
em Pernambuco a partir do caso do Porto Digital/PORTOMIDIA. Mais
especiBcamente, objetivou-se apresentar uma possivel resposta a seguinte
pergunta: quais condicionantes e impactos econémicos estdo associados a
génese e evolucdo do setor de industrias criativas em Pernambuco?

Por meio da anadlise empreendida, foi possivel identiBcar a lei n°
15.563/91 e a lei n® 17.237/2006 como mecanismos parciais de causalidade,
bem como a atuacdo do individuo Claudio Marinho, entre as décadas de 1980
e 1990, na Prefeitura do Recife e no Softex Recife. Ja a atuagao de Marinho
a frente da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia do Estado de Pernambuco,
no governo Jarbas Vasconcelos, foi classiBicada como SUIN Cause de no 1.
Ja a instituicdo da lei n°® 17.244/2006 foi apontada como condicionante do
tipo SUIN Cause de no 2. Os dispositivos legais que se seguiram a lei n°
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17.244/2006, a qual institui o incentivo fundamental ao desenvolvimento do
Porto Digital, indicam um processo gradual de ampliacdo territorial e de areas
de atuacdo das industrias criativas no Recife. A emergéncia do PORTOMIDIA,
fundamentalmente entre os anos de 2011 e 2013, por sua vez, foi identiEcada
como condicionante do tipo SUIN Cause (3).

Quanto ao mapeamento do impacto dessas iniciativas, os dados
coletados demonstraram que metade das empresas embarcadas estdao
registradas como Sociedade Empresaria Limitada, o que reBete o perEl
predominante de pequena e média empresa instaladas no Parque. No que se
refere a area de atuacdo, predominam empresas de Tecnologia da Informagao
(T1T), seguidas por aquelas de Educagdo, Games e Audiovisual. Ja em relagao
ao surgimento de empresas, observou-se um incremento importante entre
2008 e 2011. Ndo por acaso, este intervalo marca periodo de implementagao
de relevantes incentivos a promocao das industrias criativas em Pernambuco,
0 que sugere uma associacdo entre as politicas desenvolvidas e os impactos
detectados.

A investigacdo permitiu identiBcar que, entre a génese do Porto Digital
e o surgimento do PORTOMIDIA, ha um processo gradual de amplia¢do das
areas de atuagdo direcionado ao fomento das industrias criativas. A intengao
de estruturar cadeias de negdcio sustentaveis em games, cinevideoanimagao,
multimidia, design e fotogral BreBetem isso. Entre os documentos oEciais
analisados, merece destaque a Lei Municipal Lei Municipal n° 17.762/2011. Seu
texto explicita a predisposicao do poder publico (no caso especiBco, da esfera
municipal) de promover o incentivo, por meio do oferecimento de incentivos
Bscais, de um ambiente para negdcios criativos, com a expansao, ainda, do
territorio beneBciado.

Pode-se aBrmar que, em termos de agendamento e enquadramento,
esse mesmo movimento é observado nos jornais locais. A priori, ainauguracao
do Porto Digital foi pouco divulgada pela imprensa. Entretanto, a partir da
ampliacdo do Parque Tecnoldgico, tanto territorial quanto tematicamente,
a economia criativa se torna pauta. A politica publica ndo Bcou restrita as
se¢Oes de tecnologia e passou a ocupar, também, a pauta nas areas reservadas
a assuntos relacionados a cultura e a economia. O debate sobre o fomento as
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industrias criativas também chegou aos jornais, com um enfoque positivo,
em que se ressaltou o desaBo e potencialidades do setor.
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Resumo

A Economia Criativa e a Cidade Criativa sdo termos bastante debatidos
na atualidade para o planejamento das cidades em face da valorizacao do
conhecimento, da inovagdo e da criatividade como ativos economicos. A
partir do entendimento que é nas cidades onde sdo desenvolvidas as relagoes
econdmicas e humanas, propde-se neste capitulo compreender a relacdo
entre a implantacao do cluster criativo Porto Digital e o desenvolvimento
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do espaco urbano no qual esta inserido, a partir da analise conceitual de
Cidade Criativa.

Palavras-chave: Cluster Criativo; Cidade Criativa; Industria Criativa.

Abstract

The Creative Economy and the Creative City are currently much debated terms for city
planning in the face of valuing knowledge, innovation and creativity as economic assets.
Based on the understanding that is in the cities where economic and human relations
are developed, this chapter proposes to understand the relationship between the creative
cluster Porto Digital implantation and the urban space development in which it is inserted,

from the conceptual analysis of Creative City.

Keywords: Creative Cluster; Creative City; Creative Industry.

Introducdo

Diante da convergéncia de varios fatores como globalizac¢do, presenca
crescente das tecnologias de comunicacdo e informacao, possibilidade de
transferéncia de capitais entre paises, entre outros, uma maior disseminacdo
e valorizagdo das culturas locais foi permitida, propiciando o surgimento
da Economia Criativa. Este setor manifesta-se nos anos 1990 e abrange um
novo ambiente de negdcios em torno das Inddstrias Criativas, viabilizando
a valorizacdo do capital intelectual humano, no qual a criatividade e o
conhecimento sdo diferenciais de producao de bens e servicos.

Ao longo desses ultimos vinte anos, a criatividade passou ao centro do
cenario estabelecendo um debate sobre a sua importancia para a cidade e a
economia. Governos e setores privados estdao dando cada vez mais importancia
ao papel da Economia Criativa como fonte de riqueza e desenvolvimento
cultural.

Neste contexto, que aponta uma visdo abrangente, transversal,
de mudanca de olhares e horizontes, também surge o conceito de Cidade
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Criativa, com o propodsito de transformar as cidades em espacos onde seus
cidaddos possam desenvolver a criatividade. Este debate surgiu a partir
de caminhos diversos, porém de forma convergente e complementar. Jane
Jacobs, jornalista norteamericana, ja em 1961 apontava os centros urbanos
como um local potencial para reunir pessoas com diversidade cultural e
populacional, favorecendo o debate de ideias e os processos de inovac¢ao
(JACOBS, 1961); John Howkins, jornalista inglés, aponta que a criatividade
é peca fundamental para a competitividade econémica e que os individuos
envolvidos devem ter a justa remuneracao com suas ideias (HOWKINS, 2001);
Richard Florida, economista norteamericano, aBrma que as cidades que
pretendem ser criativas, precisam atrair uma nova classe de proEssionais
do conhecimento para impulsionar a inovacdo e seu crescimento econémico
(FLORIDA, 2002); 0 arquiteto britanico Charles Landry, amplia o entendimento
de cidade criativa além do eixo das atividades artisticas ou da economia
criativa, trazendo temas como dinamicas politicas sociais de fomentacdo da
criatividade, ambientes criativos, além da importancia da histdria e tradi¢do
na criatividade (LANDRY, 2012).

De fato, com a transformacao iminente da economia, a cidade como
cenario propicio para a criagio de um meio social, precisa ser planejada
para oferecer condicdes as pessoas pensarem e agirem com imaginagao.
Uma cidade criativa provoca estimulos para a construcdo de uma cultura de
participacao na cidade com base na criatividade.

Jaime Lerner, arquiteto e urbanista brasileiro, aponta que qualquer
cidade pode ser criativa e que esse processo, baseado na construcdao de um
sonho coletivo, é o que vai induzir uma aspiracdo coletiva e consequente
mobilizacao de esforcos para que este sonho se realize (LERNER, 2009). Desta
forma, ao encorajar a criatividade e impulsionar o uso da imaginagdo no meio
social, amplia-se o conjunto de ideias para solucdo de problemas potenciais,
sendo o Cluster Criativo um ambiente propicio para o desenvolvimento destas
atividades.

Este capitulo tem como abordagem a investigacdo da importancia de um
polo da industria criativa (cluster) denominado Porto Digital na reabilitagdo
urbana do Bairro do Recife, vislumbrando a possibilidade de transformacao
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desta em uma Cidade Criativa.

A reabilitacdo urbana consiste, principalmente, na regeneracdo e
conservagao do patrimonio ediBcado ou do ambiente urbano, de modo
a melhorar e adequar suas condicoes de uso. Este conceito visa manter o
carater arquitetonico dos objetos ediBcados e inclui ainda a “modernizacdo
e melhoria de equipamentos histéricos e o respeito pelas normas e regras
ambientais e de seguran¢a” (RIBEIRO, 2012).

A cidade e as Industrias Criativas

Em contrapartida as previsdes de que o crescimento global da Internet
e das tecnologias de midia digital iriam afastar as pessoas da dimensdo
local, o que de fato tem ocorrido é uma busca representativa de pessoas
como artistas, empresarios, investidores, decisores politicos, jornalistas e
animadores culturais, em descobrir a fonte da criatividade e a sua relacao
com os lugares, conforme assinala Faustino (2017). As Industrias Criativas
apontam o interesse no importante papel das cidades em fornecer a
compreensdo de conceitos importantes sobre as dinamicas econdmicas e
suas interseccées com a criatividade,

Na atualidade, as atividades desenvolvidas nas cidades vdo além de
um simples actimulo de capital e trabalho, sendo também palco onde outros
tipos de fendmenos Eorescem (REIS, 2011). O lugar passa a desempenhar
novamente um papel decisivo para a economia: talento, inovacao e
criatividade estdo reunidos em localidades especiBcas, tornando-se os
motores do desenvolvimento e crescimento economico (LEITE, 2012).

Conforme Kim (2007), a cultura e a arte como principais ingredientes
da economia criativa, contribuem de forma contundente na qualidade e
competitividade dos centros urbanos, revitalizando-os e promovendo uma
maior diversidade e concentracao de talentos.

A economia criativa tem o potencial de transformar a partir das ideias
de seus talentos criativos, produtos que atendam os consumidores, gerem
riqueza e cumpram a dificil tarefa de conferir identidade a um lugar. Desta
forma, é possivel compreender que a criatividade tem relacao direta com os
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lugares, e a Cidade Criativa permite a geracao de negocios a partir disso.

A primeira adaptacao usada na compreensao da relacao entre as
industrias criativas e as cidades foi a dos clusters, cujo interesse data do Enal
do século XIX, com o trabalho sobre distritos industriais de Alfred Marshall,
com base na identiBcacdo dos resultados que podem surgir a partir de um
agrupamento de empresas e indudstrias relacionadas entre si num determinado
local (FAUSTINO, 2017).

Os ‘Clusters’ Criativos

O conceito de cluster ndo é recente e remonta a idade média. Na
literatura especializada, os clusters sdo objetos de inimeras pesquisas
realizadas por diversos autores em diferentes contextos, que trazem diversas
deBRnicdes sobre seu conceito. Um dos principais nomes quando se discute os
conceitos dessas estruturas economicas é o do economista norte-americano
Michael Porter, que deBne cluster como “uma concentracao geograBca de
empresas, fornecedores especializados, prestadores de servicos e institui¢oes
interconectadas em torno de um determinado setor” (PORTER, 1998).

Os efeitos ocasionados pelo agrupamento de empresas ou estruturas
de um mesmo ramo de atividade, também chamados de externalidades de
aglomeracdo ou “clusterizacdo”, trazem ndo somente beneficios individuais
a estas empresas, como também a todo o setor a que pertencem e,
possivelmente, toda a economia, atraindo pessoas especializadas, geracao de
conhecimento e aumento da diversidade entre os setores.

As caracteristicas para que um cluster possa prosperar, vao desde
a proximidade geograBEca, depois a qualidade da interacdo entre as
empresas com a comunidade que as rodeia, até a existéncia de instituicdes
associadas que apoiam e inBuenciam os clusters de forma positiva, como
sao as universidades, centros de pesquisa e desenvolvimento, instituicoes
publicas, entre outras. Por tltimo, é importante que toda esta rede de agentes
economicos e instituicdes associadas seja capaz de cooperar e criar uma rede
de trabalho B Riente.

A aprendizagem coletiva permite e conduz a obtencdo de sinergias e
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0 apoio de servicos técnicos e Bnanceiros a partir de a¢ées fortalecedoras
para a sustentabilidade técnica, econémica e Enanceira das empresas,
principalmente por proporcionar a reducao dos custos de producdo, de
distribuicao e de negociacdo entre os agentes do cluster. O agrupamento
também facilita essa aprendizagem coletiva através da existéncia de
interdependéncias entre os agentes do sector privado e publico. (KRUGMAN,
1998).

Um dos grandes propdsitos para o aparecimento dos clusters criativos
foi a necessidade, por parte dos planejadores urbanos, de revitalizarem a
imagem fisica da cidade, dando uso a infraestruturas e locais em abandono,
renovando a sua fachada e permitindo que novas atividades trouxessem uma
nova vida ao seu interior, ou construindo novos espacos que sejam capazes
de embelezar e criar notoriedade a cidade (GONCALVES, 2008).

Portanto, como um instrumento de desenvolvimento local e como
indutores de processos de inovacoes aliadas as novas demandas tecnolégicas
e econOmicas, os clusters, sao provocadores de transformacgdes no espaco
urbano. O territorio necessita se reorganizar de um novo modo, com novas
funcdes e demandas, realizacao de parcerias, atracdo de startups e sociedade
civil e instalacao de espacos de co-working e incubadoras, com base na
implementacdo destes novos arranjos produtivos baseados na criatividade e
na inovagao.

Aimplantacao de clusters criativos em pontos da cidade de valor historico
tem proporcionado a reabilitacdo de antigos espacos industriais, como
antigos depositos, fabricas, mercados, quartéis, entre outros. Sem desprezar
a importancia da recuperagdo do espago exterior, a maior preocupacdo esta
no espaco interior onde a reabilitacdo € feita com maior rigor e cuidado pela
implantacdo dos novos espacos e seu novo publico (RIBEIRO, 2012). Nesse
contexto, esses polos de criatividade encontram o ambiente favoravel ao seu
desenvolvimento: neles, as pessoas trocam ideias, desenvolvem projetos,
trabalham e comercializam seus produtos em conjunto. Estes locais sdo
acolhedores e oferecem um vasto leque de experiéncias (alimentacdo,
artes, produgdo, patrimonio, natureza, etc.) em cenarios reconBgurados,
alternativos e inspiradores.
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O cluster LxFactory caracteriza-se pela transformacgdao de uma antiga
unidade fabril em um novo polo de criatividade na regido de Alcantara em
Lisboa, Portugal. Sdao mais de 200 espagos para empreendimentos ligados

a. Acesso Rua 1° de maio b. Via principal

Figura 1. Cluster LxFactory em Lisboa, Portugal. Fonte: (a) https//www.keviagem.com; (b) Autores

a criatividade (designers, cientistas, tradutores, programadores, arquitetos,
fotégrafos, agentes de marketing, etc.), além de espagos abertos para
diversas atividades, cafés e restaurantes, empregando cerca de 1.000 pessoas
e atraindo mais de um milhdo de visitantes por ano (Figura 1).

Os clusters como um formato de arranjo produtivo local, propiciam
um ambiente extremamente favoravel, criativo e inovador para a Buidez
constante de informagdes relacionadas tanto as novas tecnologias, quanto a
novos mercados e produtos. O seu potencial de conduzir a transformacdo de
um espago ou de uma regido é imenso, desempenhando papel fundamental
nos processos de reabilitacao urbana — em diversas escalas e atividades — e
consequente desenvolvimento econdmico, a exemplo do Porto Digital, projeto
pioneiro em Pernambuco, implantado no Bairro do Recife.

Outro exemplo corresponde ao cluster urbano 22@Barcelona que
vislumbra a renovagdo de toda uma area degradada na cidade de Barcelona,
Espanha. Este grande parque tecnoldgico possui um projeto de requaliBcagao
de sua area que prevé uma alta diversiBcacao de usos, alta densidade
construtiva (4.320.000m?> de 4area construida destinada a atividades
produtivas), 600.000m? de area verde, 4.000 novas residéncias e a criacdo de
150.000 novos empregos quando da sua completa implantacao.
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O surgimento de um cluster ou centro de indudstrias criativas numa
determinada cidade pode criar fatores positivos ou negativos. Os fatores
positivos podem se caracterizar, entre tantos, pela criacdo de empregos,
atracdao de pessoas com talentos, reabilitacao de zonas degradadas e a
consequente valorizacdo da imagem da cidade. Os fatores negativos, por sua
vez, se caracterizam por exemplo, pelo aumento do custo de vida; elevacao nos
precos dos iméveis; transtornos cotidianos na vida urbana como inseguranca,
aumento no trafego, no nivel de ruido, etc. A deBni¢do de politicas publicas
adequadas e especiBcas devem, portanto, buscar a medida apropriada para o
equilibrio dessas externalidades (FAUSTINO, 2013).

No caso do Porto Digital do Recife, o Governo do Estado do Pernambuco
investiu na infraestrutura do bairro, requaliBcando os edificios ancoras,
melhorando os arruamentos, as pracas e a infraestrutura tecnoldgica para
receber as grandes empresas na area de tecnologia. Estas intervencoes,
juntamente com as politicas de incentivos Bscais, foram determinantes para
a construcao do polo de tecnologia e a consequente requaliBcacao urbana
identiBcada. Semelhante foi o caso da cidade de Montreal no Canada, onde
houve um programa de incentivos Bscais, acompanhado da construcao de
escritérios para abrigar os interessados em se constituir no local, além de
um projeto urbanistico para recuperar o antigo bairro industrial da cidade.
Tais investimentos interferem no sucesso do cluster e devem ser objeto de
preocupacdo para o municipio ou regido especiBca.

O Porto Digital e o bairro do Recife

O povoado da “Ribeira de Mar dos Arrecifes dos Navios” surgiu na
primeira metade do século XVI como porto natural para escoar a produgao
de acdcar da entdo colonia. Ali foram construidos depodsitos e algumas
singelas residéncias para a populacdo de pescadores que se ocupavam das
operagdes de carga e descarga das embarcacgdes. No século XVII, durante
o dominio holandés (1630-1654), mais precisamente com a chegada de
Mauricio de Nassau em 1637, a regidao passou a ter algum planejamento
urbano, apoiado nos tragos da organiza¢dao urbana portuguesa, com ruas
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bem deBnidas, praca e igreja.

ApoOs a retirada holandesa, os nucleos urbanos do Recife voltam a
condicdo de povoados; a area portuaria mantém o nome do Recife (vila
do Recife até a primeira metade do século XIX, freguesia do Recife até o
fim do século XIX, e a partir do século XX, bairro do Recife) (REYNALDO,
2017).

O bairro teve um processo de evolu¢do continua e em 1839 ja contava
com 74 empresas comerciais na vila do Recife. A década de 1840 marca o
inicio de sua histéria moderna, quando se registra a primeira intencao
de modernizar e expandir a antiga cidade colonial, com a inauguracao
de um conjunto de infraestruturas urbanas que propiciaram, entre outros
avancos, uma articula¢do viaria unindo a vila com os arredores da cidade.
A partir de 1909, se inicia o projeto de reforma de parte da trama urbana
da area portuaria com o objetivo de uni-la as areas de crescimento urbano
da cidade (REYNALDO, 2017).

O apogeu do bairro se deu entre as décadas de 1950 e 1970, com a
construcdo e instalacido de edificios-sedes de empresas privadas, bancos,
seguradoras, agéncias de importagdo e exportacdo e de orgdos publicos.
Contudo, com o inicio das operages do Porto de Suape na década de 1980,
0 Bairro do Recife entra em decadéncia pela migracdo de seus poucos
habitantes e das empresas dependentes das atividades portuarias. No
inicio dos anos 1990, a regido teve um efémero redescobrimento em fungao
dos investimentos nas areas de cultura e lazer, mas na década seguinte
ja apontava um caminho de subutilizacdo e degradacdo de seu patrimonio
construido. Desde entdo, conforme aponta Reynaldo (2017), as intervencgoes
no antigo bairro portuario sio submetidas aos interesses politicos com
acOes isoladas. Neste contexto, o Porto Digital surge na virada do século
XXI, no emblematico ano 2000.

Na cidade do Recife, especiBcamente no Bairro do Recife (Fig.2),
aliada a uma imagem de tradicao, tem-se hoje uma percepcao de inovacao,
modernidade e contemporaneidade através de algumas instituicdes
culturais com visibilidade nacional e internacional (como o Cais do Sertao,
o Paco do Frevo, a Torre Malakoff, a Caixa Cultural, o Centro Cultural
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Figura 2. O Bairro do Recife
Fonte: https//www.portodigital.org

dos Correios, entre outros), instituicées de ensino, festivais, atividades
culturais, associacdes, e o cluster Porto Digital, que facilmente sdo
reconhecidos neste ponto da cidade.

Neste panorama, o ecossistema criativo da capital pernambucana
vem se fortalecendo a cada dia, atraindo empresas que geram um
ambiente de inovacao e desenvolvimento de cadeias produtivas dinamicas
e de alta tecnologia. Conforme Silva (2014), “o peso da producdo cultural
recifense e o destaque internacional que os diversos empreendimentos
criativos vém obtendo, a exemplo do Porto Digital, realcam a ascensdo
dos diversos segmentos criativos que se movem no sentindo de criar um
ambiente inovador na cidade”.

O Porto Digital foi fundado por um grupo formado por empresarios
do setor de tecnologia, membros da academia e representantes do
setor publico, entre eles: o governo do estado de Pernambuco. O



LINS, A. M. G. (org.) | 81

Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife (CESAR) e o Centro
de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco (CIn/UFPE)
decidiram criar uma politica publica para o setor de Tecnologia da
Informacdao e Comunicagdo (TIC) que interligasse atores, empresas e
organizac¢des que até entdo agiam de forma independente e isolada.
Dois objetivos eram bem claros: impedir a saida de capital humano
qualificado - jovens profissionais oriundos da area de TI, formados
nos prestigiados cursos de graduagdo e pds-graduacdo - de deixarem
a cidade atraidos pelos grandes centros fomentadores de tecnologia
de ponta; e revitalizar o Bairro do Recife, regido histérica da cidade.
Naquela época se discutia a respeito da consolidacdo do Porto
Digital como um Polo de Informatica da Cidade do Recife, buscando
0s rescursos por meio de instrumentos institucionais e legais para
garantir o funcionamento dos empreendimentos vinculados ao arranjo.
O Porto Digital tem se tornado referéncia nacional por trazer o modelo
“Triple Helix”, que corresponde a uma acdo coordenada entre governo,
academia e empresas, sendo um dos principais ambientes de inovacao
do pais (SILVA, 2014).

Inicialmente designado como cluster tecnolégico, a atuacdo do Porto
Digital se da nos eixos de software e servigos de Tecnologia da Informagao
e Comunicacdo (TIC) e Economia Criativa (EC), com énfase nos segmentos
de games, multimidia, audiovisual, miusica, fotograBE design, e mais
recentemente, tecnologias urbanas-.

O Porto Digital, em seus dezoito anos de atuacao, trouxe para
o Bairro do Recife dezenas de empresas de outras regides do Brasil,
além de varias multinacionais e centros de tecnologia, atravessou o Rio
Capibaribe incorporando o “Quadrilatero de Santo Amaro” (composto
pela area delimitada entre a Rua da Aurora, Av. Mario Melo, Av. Cruz
Cabuga e Avenida Norte) para desenvolvimento de suas atividades (Figura
3). Esta iniciativa também levou a regido de Santo Amaro os beneficios
fiscais voltados para as empresas que se instalam no territério do
Porto Digital. Além disso, o Porto Digital opera uma unidade avancada

4 www.portodigital.org
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denominada Armazém da Criatividade, em Caruaru, cidade do agreste
de Pernambuco.

O cluster, por ocupar uma area portuaria com ediBcac¢des historicas,
onde também se localiza a praca com o Marco Zero da cidade, acrescenta
como iniciativa acées de revitalizacao das ediBcacdes, com o objetivo de
combinar o desenvolvimento tecnoldgico com a preservac¢do da histéria e da
cultura da cidade. Conforme aponta Landry (2013), nas cidades criativas, o
resgate e a valorizagao do patrimonio historico ediBcado é parte indissociavel
do conceito comum que aborda o tema. Esses espacos sobreviveram ao tempo
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Figura 3. Extensdo do Porto Digital para o Quadrilatero de Santo Amaro
Fonte: Adaptado de https//www.portodigital.org

e se regeneraram por sua historia, tradicio e memdria afetiva, e ndao sio
apenas um aglomerado de ediBcacdes, mas sobretudo um simbolo de orgulho
a sua populacao.
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Nesta direcdo, foram recuparados diversos edificios de destaque
historico, correspondendo a mais de 24 mil metros quadrados, passando por
uma adequacgao da infraestrutura do bairro para receber empresas modernas,

mantendo suas caracteristicas arquitetonicas, que apresentam uma grande
diversidade de estilos, mesclando o colonial, o eclético, o industrial e o
moderno (Figura 4).

A exemplo desta iniciativa, o Porto Digital foi contemplado em 2017

Figura 4. a. Edificio sede do Porto Digital e b. Edificio patrimdnio recuperado na Rua do Apolo, 235.
Fonte: https//www.portodigital.org

na 302 edicdao do Prémio Rodrigo Melo Franco de Andrade’, concedido pelo
— Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN), por sua
atuacdo na revitalizacdo do patrimonio histérico no Bairro do Recife.

Consideracoes Finais

Um cluster, por deBnicdo, engloba, do ponto de vista econdmico,
estruturas muito mais complexas do que apenas uma concentra¢ao de
determinados setores em determinada localidade. Este se nutre da diversidade
e da mudanga, prosperando nos ambientes multiculturais urbanos que
possuem caracteristicas locais proprias, porém conectados com o mundo. Isso
compreende uma grande cooperacao de empresas privadas, empresas sem

5 http://www.portodigital.org/119/37788-porto-digital-e-vencedor-de-premio-nacional-
de-revitalizacao-de-patrimonio-historico
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Bns lucrativos, instituicoes e equipamentos culturais, artistas individuais,
parques cientiBcos e centros de midia. Acrescentando a tudo isso, a presenca
do poder publico mediando e apoiando Enanceiramente com projetos e
bolsas, bem como impulsionando o desenvolvimento de infraestruturas
fisicas e virtuais.

Desta forma, os estimulos aos agrupamentos produtivos aliados a
criacao de espagos para a aprendizagem, estimulam o desenvolvimento de
especializacées produtivas, que auxiliam na sustenta¢do do desenvolvimento
diante desse novo paradigma da economia ancorada na criatividade.

Os clusters criativos estdo associados a lugares de convivéncia e trabalho,
proporcionando maior oferta turistica as cidades, além de trazer vida aos
espacos e edificios em desuso. Ao estimular a regeneracao de zonas urbanas
desfavorecidas, esta inciativa aborda questdes relacionadas a exclusdo
social, maximizando o seu potencial para impulsionar o desenvolvimento
economico local. (FAUTINO, 2013). A reabilitacdo urbana dessa forma passa a
ser entendida por meio de uma abordagem diferente daquela tradicionalmente
apresentada nesses processos: 0 projeto urbano oferece agora funcodes ao
territdrio, e ndo ao contrario. E a inversdo do paradigma do projeto dos objetos
como organizador dos usos para as atividades criativas como construtora dos
espacos — a énfase no programa.

Neste panorama, nao é dificil de imaginar que esse “espirito criativo”
traga transformacgdes positivas no ambiente urbano em que se instalam
esses polos de criatividade (entorno imediato), e, em longo prazo, repercutam
na cidade como um todo. Tal fator pode ser observado na cidade do Recife
com a criacao do cluster Porto Digital, lancando os alicerces para que esta se
torne uma Cidade Criativa, reconhecendo a riqueza de seu patrimonio, o seu
potencial criativo e o talento das suas pessoas.
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Resumo

O artigo investiga a historia, os modelos de negdcios, a organizagao juridica,
formas de governanca, a linha editorial e os resultados Enanceiros e de
audiéncia de seis empresas pernambucanas que se encaixam no conceito
de jornalismo pds-industrial. Essas informacdes foram obtidas a partir da
revisdo bibliograBca concernente ao pés-industrialismo e articuladas com
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o modelo de mapeamento organizacional desenvolvido por Bess Rothenberg
(2016). O resultado do trabalho indica que todas as empresas sao pequenas,
encontraram formas de se viabilizar Bnanceiramente e produzem material
que a imprensa tradicional nao produz. Além disso, todas as iniciativas sem
Bns lucrativos sdo orientadas para o campo social e dependem da audiéncia
para se sustentarem. Todos os empreendimentos sdo dotados de algum
grau de planejamento e gestdo do negocio — identidade juridica, drgao de
governanca, deBnicdo de estatuto e elaboracdo de missao, visdo e valores
bem E Enidos.

Palavras-chave: Pos-industrialismo, Jornalismo, Sustentabilidade

Abstract

The article investigates the history, business models, legal organization, forms of
governance, the editorial line and the financial and audience results of six Pernambuco
companies that fit the concept of post-industrial journalism. This information was
obtained from the bibliographical review concerning post-industrialism and articulated
to the organizational mapping model developed by Bess Rothenberg (2016). The result of
the work indicates that all companies are small, have found ways to be financially viable
and produce material that the traditional press does not produce. In addition, all non-
profit initiatives are socially oriented and rely on the audience to support themselves.
All enterprises are endowed with some degree of business planning and management
- legal identity, governance body, definition of status and elaboration of mission, vision

and well defined values.

Keywords: Post-industrialism, Journalism, Sustainability

Introducdo

O desenvolvimento do setor das Industrias Criativas, nos anos 90 do
século XX, representa uma mudanga nos panoramas social e econdmico
global. Em termos gerais, pode-se aBrmar que tais transformacgoes EBzeram



LINS, A. M. G. (org.) | 91

com que se deslocasse o foco das atividades industriais para as atividades
intensivas em conhecimento, localizadas no setor de servicos (Bendassolli
et al.,2009, p. 10). Segundo o relatério produzido pelo Department for Culture,
Media and Sport do governo da Inglaterra (um dos primeiros mapeamentos
das Industrias Criativas realizados no mundo) o setor é composto por:

Atividades que tém a sua origem na criatividade, competéncias e talento
individual, com potencial para a criacdo de trabalho e riqueza por meio
da geragdo e explora¢do de propriedade intelectual [..] As industrias
criativas tém por base individuos com capacidades criativas e artisticas,
em alianca com gestores e proBssionais da area tecnoldgica, que fazem
produtos vendaveis e cujo valor econdmico reside nas suas propriedades

culturais (ou intelectuais). (DCMS, 2005, p. 5)

Desde sua cria¢gao, uma gama de autores buscou conceituar o termo
(HARTLEY, 2005, HOWKINS, 2005; JEFFCUTT, 2000; JEFFCUTT e PRATT,
2002; O’CONNOR, 2006; BLYTHE, 2001; MATHESON, 2006; CORNFORD e
CHARLES, 2006). Contudo, ressalta-se que, apesar de algumas divergéncias
encontradas nos autores acima elencados no que concerne a compreensao
dos fenomenos proprios as atividades desenvolvidas nas cadeias de producao,
circulacdo e consumo de produtos e servicos das Industrias Criativas, algumas
caracteristicas podem ser apontadas como norteadoras para as operacoes
desenvolvidas no setor. Entre elas destacam-se (BENDASSOLLI et al., 2009,
p. 11-12):

a) A criatividade atua como elemento central,;

b) A geracdo de valor prdpria dos objetos desenvolvidos por essa
industria (produtos, servicos, processos, entre outros) é estruturada a
partir da cadeia de consumo e n3o por meio de suas propriedades fisicas
e/ou materiais.

c) Diferentemente das sociedades industriais, nas quais o consumo de bens
materiais é preponderante, nas sociedades p6s-industriais, que albergam
as industrias criativas, o consumo perpassa um enfoque nos servicos.
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d) Potencializa-se uma convergéncia entre as cadeias produtivas e de
circulagdo das artes, da tecnologia e dos negdcios.

Vale destacar que tais caracteristicas proprias do universo das
Industrias Criativas permitem aBrmar que ndo apenas o desenvolvimento
tecnoldgico pode ser apontado como um motor de inovagao e transformacoes
nas sociedades contemporaneas. Outros fatores também compdem esse
cenario de reconBguracdes, como as mudangas nos processos de criacdo,
circulagdao/compartilhamento de contetido e as alteraces nas cadeias de
consummB B Bhanciamento.

No Enal do século XX, trés processos independentes se uniram,
inaugurando uma nova estrutura social predominantemente baseada
em redes: as exigéncias da economia por Bexibilidade administrativa e
por globalizacdo do capital, da producdo ao comércio; as demandas da
sociedade, em que os valores da liberdade individual e da comunicagao
aberta tornaram-se supremos; o0s avanc¢os extraordinarios na
computacdo e nas telecomunicacées possibilitados pela revolucao

microeletronica. (CASTELLS, 2003, p.8).

O contexto paraaemergénciadesses elementos é 0 que deBne asociedade
pos-industrial: i) a principal atividade econémica da sociedade industrial,
caracterizada pela producdo de bens, perde sua hegemonia e migra para
outro modelo, o de prestacao de servicos. O setor de servicos constituiria a
maioria esmagadora da oferta de emprego. Assim, uma economia seria tanto
mais avancada se sua producao e oferta de emprego estivessem vinculadas ao
setor de servicos; ii) a origem do crescimento e da produtividade da economia
é o conhecimento; iii) as proEssdes especializadas, que gerenciam grande
conteddo de informagdo, vinculadas ao conhecimento técnico, ganham uma
importancia jamais obtida anteriormente. Nesse sentido, tais proEssoes
administrativas, especializadas e técnicas redeBnem a estrutura social dessa
nova economia (BELL, 1977).

A unido da ciéncia, da tecnologia e da economia pode ser resumida
com o termo “pesquisa e desenvolvimento”: “a sociedade pds-industrial é
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uma sociedade de informacdo, como a sociedade industrial é uma sociedade
produtora de bens” (BELL, 1977, p. 467). Foi desse amalgama que resultaram
as industrias calcadas na ciéncia e que dominam cada vez mais a producdo
nas principais economias - em particular, as chamadas Industrias Criativas.

A centralidade das novas tecnologias nos processos produtivos
em geral demandou grandes transformacdes nos processos de producao,
introduzindo novas técnicas, alterando as rela¢des de trabalho e fazendo
emergir, ao mesmo tempo, empresas conectadas em redes. Aceite-se ou nao,
as nocoes predominantes sobre uma era pés-industrial e em que pesem a
heterogeneidade entre seus proprios tedricos, é correto aBrmar que as novas
tecnologias de informacao e comunicacao moldam de forma mais ou menos
regular, e em toda parte, novas formas de vida (JUNIOR, 2005).

Trabalho, diversdo, educacdo, relacdoes familiares, aceleraciao e
estruturas de opinides adaptam-se de forma gradual ou sucumbem as
pressdes, as oportunidades das novas forcas técnicas e as exigéncias por
adaptacdo a um mundo em alta velocidade (KUMAR, 1997).

Jornalismo Pos-industrial

Nesse contexto, a primeira reBexdao mais robusta sobre o que se
passou a chamar jornalismo pés-industrial foi produzido por pesquisadores
do Tow Center for Digital Journalism, da prestigiada Escola de Jornalismo da
Universidade de Columbia, em 2012. Embora o termo ndo fosse inédito — havia
sido usado por Doc Searls em 2001 — CW. Anderson, Emily Bell e Clay Shirky
escreveram um relatério que apresentava e analisava de maneira convincente
as mudancas que comec¢aram a se veriBcar no campo do jornalismo, no periodo
de consolida¢do da internet comercial. O que guiava os pesquisadores era a
percepcao de que o jornalismo que se praticava até entdo estava perdendo sua
base material e esse processo estava sendo acompanhado de uma substitui¢ao
por uma cultura com novos paradigmas de produgdo e rotinas de trabalho,
modelos de distribuicao e d&® Bhanciamento.

O texto — meio pesquisa e meio manifesto — observava que a velha
ordem industrial, que impunha limitacdes a comunica¢ao ampla da sociedade,
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passou a conviver com uma profusdo de técnicas e de ferramentas faceis de
usar. Com premissas e expectativas novas, o ecossistema da comunicacdao
passou a contar também com novos sujeitos produtivos, mecanismos
(formatos, tecnologias e procedimentos) inéditos para tratar de assuntos de
interesse publico muito além daquele constituido por jornalistas formados.

Ainda de acordo com o relatorio do Tow Center, o processo recente de
transformacdes do ecossistema do jornalismo precisa ir além da adogdo de
técnicas e tdticas, e abracar uma genuina reinvencdo de si, em um contexto
no qual a principal receita (publicidade), que sempre subsidiou o trabalho
jornalistico, sofre queda vertiginosa em todos os lugares.

0 jornalismo pds-industrial parte do principio de que institui¢des atuais
irdo perder receita e participacao de mercado e que, se quiserem manter
ou mesmo aumentar sua relevancia, terdo de explorar novos métodos de
trabalho e processos viabilizados pelas midias digitais. (ANDERSON et

al. 2013, p. 38)

Nesse processo, novos protagonistas passam a dividir, com os
jornalistas, a tarefa de comunicar assuntos de interesse publico. Uma
maior participacao de proBssionais liberais nao formados em comunicagao,
académicos tanto das ciéncias sociais quanto das ciéncias exatas, estudantes
secundaristas, esportistas, trabalhadores bracais e outros passam a interagir
e coletar dados, produzir analises e observacoes, registrar acontecimentos
com fotos e videos em um ambiente aberto de interacdo, tanto antes quanto
depois das redes sociais digitais. Nesse contexto, amplia-se o arco de
atividades do jornalista e de possibilidades para o jornalismo.

A disponibilidade de recursos, como fotos tiradas pelo cidadao comum,
nao elimina a necessidade do jornalismo nem de jornalistas, mas altera
sua func¢do. O proBssional deixa de ser o responsavel por registrar a
primeira imagem ou fazer uma observagao inicial e passa a ser aquele
que solicita a informacdo e, em seguida, Hltra e contextualiza o que

recebe. (ANDERSON et al. 2013, p. 14)
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Assim, ao analisar, por exemplo, as dinamicas operacionais
relacionadas a pratica jornalistica contemporanea, pode-se observar que
novos protocolos associados a inovacao no desenvolvimento de produtos,
processos, como também nas praticas de gestdo de pessoas e de contetido
incorporam caracteristicas salutares para a compreensdo dessa atividade
em transformacao. Em outras palavras: novos formatos de producao,
distribuicdo/circulacdo, consumo e Bnanciamento de conteido “oxigenam” os
tradicionais modelos de desenvolvimento da atividade jornalistica. Ademais,
para Spinelli (2017, p. 66), empresas informativas e os produtores de contetido
se confrontam com as transformacdes do ecossistema midiatico e precisam
gerar processos criativos e inovadores para sustentar um jornalismo que
tenha valor para a sociedade.

(...) os veiculos midiaticos parecem estar criando seus proprios centros
de inovagdo, estudando seus publicos para compreender quais formatos
ou linguagens tém mais apelo e investindo em um Jornalismo entre o
segmentado e o personalizado, ao invés de se manter necessariamente
como uma midia de massa homogeneizada que procura equilibrio para

atingir o maior nimero de pessoas possivel. (LONGHI, 2017, p. 38)

Até porque, em sintonia com uma tendéncia de consumo de nicho,
esse se multiplica em areas mais especializadas e segmentadas. O relatdrio
do Tow Center vé com entusiasmo a possibilidade da queda de tradicionais
monopodlios de producdo de narrativas por causa desses novos protagonistas.
Esse fenomeno é particularmente importante para sociedades nas quais
ha uma grande concentracdo de midia - o que oferece severos riscos a
democracia.

Visto isso, pode-se observar que tais rearranjos da atividade jornalistica
nas sociedades contemporaneas, no que se refere a cadeia de criacdo, tém
por objetivo, por exemplo, aproximar os processos de producdo de contetido
de novos formatos narrativos, que busquem envolver a audiéncia por meio
do uso de recursos cada vez mais complexos no que diz respeito tanto ao
formato como ao conteido projetado. Da mesma maneira, essas adaptacoes
também procuram fazer uso da articulacdo com o publico, cujas contribuicdes
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e interagbes alcancam um nivel inédito e benéBco ao tratamento dos
acontecimentos da sociedade.

Nesse sentido, uma questdo que se coloca é: qual o proEssional que atua
no jornalismo pds-industrial? O que temos até agora é a convicgdo de que um
novo tipo de trabalho altamente instruido com competéncias especializadas
se tornou importante no contexto de uma sociedade pds-industrial e que
as atividades sao realizadas por times crescentemente multidisciplinares.
E essas competéncias se opdem a um tipo particular de racionalizacdo
administrativa - que por sua vez delimitava o carater da autoridade e da
estrutura corporativa formal do trabalho industrial.

Historicamente, a organizacao social da divisdo do trabalho se constituiu
de duas maneiras: pela burocratizacao e pela proBssionalizacdo (Freidson,
1998). O primeiro caso é tipico da sociedade industrial de produgao: o carater
da tarefa, o sujeito a desempenha-la, a propria tarefa e a capacitacdo sdo
fornecidos pela administracdo. O trabalhador e suas atividades sao moldados
a imagem e semelhanca das concepcOes gerenciais para a producdo de
bens ou da oferta de servicos. O recrutamento do sujeito acontece dentro
da légica de divisdo do trabalho, que é funcdo da autoridade burocratica ou
administrativa.

No segundo caso de organizacao da divisdo do trabalho, o sujeito que
realizara as tarefas, a maneira como isso acontecera e os procedimentos de
avaliacao sdo controlados por quem efetivamente faz o trabalho produtivo.
O trabalho é organizado em ocupagdes especializadas que controlam suas
proprias tarefas. Isso signiBca, como o proprio Freidson aponta, que a
autoridade é reivindicada e se realinha com a posse de competéncia - em
ultima analise, com capacitacdo e conhecimento. Autoridade essa que
é fundada mais na expertise institucionalizada (reconhecida) que na
experiéncia do cargo burocratico - isso explicaria, em parte, a presenca de
proBssionais muito jovens envolvidos nas diversas frentes de trabalho do
jornalismo pés-industrial.

Outra caracteristica do trabalhador na sociedade contemporanea,
em geral, e entre proBssionais envolvidos no jornalismo pds-industrial,
em particular, é que os trabalhadores sdo chamados a intervir em todo o
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processo de producao, corrigindo erros, resolvendo problemas que aparecem,
negociando comcolegas, superiores, fornecedores e clientes. Novas habilidades
sdo exigidas e uma delas é lidar de forma continuamente renovada com
tecnologias de informacgdo e comunicacdo, que pedem o dominio de cédigos
abstratos de linguagens para além daquelas que dominavam os jornalistas
do periodo industrial.

...entre estes novos requisitos estdo ndo apenas conhecimentos técnicos,
mas também - e talvez principalmente, como enfatiza boa parte da
literatura - amplas habilidades cognitivas e certas caracteristicas
comportamentais e atitudinais, tais como: capacidade de abstracdo, de
raciocinio, de dominio de simbolos e de linguagem matematica para a
leitura de modelos e antecipagdo de problemas, aleatdrios e imprevistos;
iniciativa, responsabilidade, compromisso, coopera¢do, interesse,
criatividade, capacidade de decisdo, para o trabalho em equipe, para
a visualizacao das regras de organizacao, das relagdes de mercado,
etc. As qualiBcacdes dos trabalhadores ndao deveriam responder tanto
ao trabalho prescrito, mas sim a imprevisibilidade. Nesse sentido, o
saber construido no cotidiano do trabalho, a chamada “qualiBcacdo
tacita”, que era negada pelo taylorismo, passa a ser entdo requisitado e
valorizado”, (TARTUCE, 2002, p. 40)

Disposicdo para “aprender a aprender”, em temporalidade continua,
ao longo da vida, também passou a fazer parte do conjunto minimo de
qualidades desse trabalhador, caracterizando-o. O apelo a aprendizagem
continua segue uma légica em que as capacidades técnicas sdo atualizadas a
cada dia, em confronto com situacées-problema apresentadas pela realidade
do trabalho (ADLER, 1987).

E por isso que a velocidade proporcionada pelo surgimento e
desenvolvimento da conexao de banda larga permitiu aos desenvolvedores
de contetido explorar ao maximo seus recursos multimidiaticos, os quais
apontam para uma maior justaposi¢do entre texto, imagem, som, video e
outros elementos narrativos (Longhi, 2010). O resultado dessa investida
pode ser observado em coberturas especiais realizadas por veiculos de
comunicacdao que buscam utilizar os recursos proporcionados pela web de
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forma mais interativa, participativa e dinamica.

A equagdo aponta para cendrios interessantes: novos suportes, novas
ferramentas de visualizacdo e disseminacdo de conteido e outros formatos
de construcdao narrativa. Hoje, com o advento e o desenvolvimento das
tecnologias da comunicacdo atrelados a cultura da convergéncia (Jenkins,
2006) constatam-se alteracdes nos aspectos relacionados ao consumo de
imagens em ambiente de rede e, consequentemente, modiBcacOes na cadeia
produtiva do jornalismo.

Estamos vendo agora um novo espaco de midia em que comunidades
de prética se aglutinam em torno do conceito de “narrativa visual”.
Fotojornalismo, videojornalismo, documentario, cinema e narracdo
interativa se cruzam, ndo para criar um novo género visual, mas para
combinar suas respectivas forcas na reportagem orientada a imagem,

em muitas formas e em varias plataformas®. (CAMPBELL, 2013, p. 07)

Japaraas reconBguragdes proprias da cadeia de distribuigdo e circulagao
de conteudo jornalistico, ha uma intensa preocupacdo em compreender
as dindamicas operacionais das plataformas de publicagdo (redes sociais
digitais, por exemplo), visto que tais “espacos” representam novos ambientes
de interacdo e compartilhamento de conteddo. Fica o questionamento:
atualmente, que protocolos de ativacao mostram-se salutares para o sucesso
de um contetido publicado/disponibilizado pelos veiculos de comunicac¢do?

No intervalo de 20 anos, o modelo de negdcios e de distribuicdo do
jornalismo sofreu trés mudancas importantes: a migracdo do analégico
para o digital, o advento de midias sociais e, hoje, a primazia do mobile.
Nessa ultima virada, grandes empresas de tecnologia passaram a
dominar o mercado em termos de audiéncia e publicidade e obrigaram
meios de comunicacao a repensar processos e estruturas. (BELL; OWEN,

2017, P. 49)

6 Tradugdo livre para: "We are now seeing a new media space in which communities of practice coa-
lesce around the concept of “visual storytelling.” Photojournalism, videojournalism, documentary
Hcinema and interactive storytelling intersect, not to create a new visual genre, but to combine
their respective strengths in image-oriented reportage, in many forms and across multiple plat-
forms”.
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Por Bm, observa-se também que é possivel destacar mudancas a
partir de uma analise dos novos desaBos voltados as dindmicas de consumo
e Bnanciamento de conteddo jornalistico. Em termos praticos: faz-se
necessario compreender a audiéncia para que os produtos desenvolvidos
(e publicados) dialoguem (e gerem retorno Enanceiro) de maneira eBcaz e
eBciente. E preciso compreender como mensurar o engajamento gerado pela
audiéncia para planejar de forma coordenada os projetos e empreendimentos
digitais a serem construidos.

(...) o publico ndo é mais visto como simplesmente um grupo de
consumidores de mensagens pré-construidas, mas como pessoas
que estdo moldando, compartilhando, reconBgurando e remixando
contetudos de midia de maneiras que ndo poderiam ter sido imaginadas
antes. E estdo fazendo isso ndo como individuos isolados, mas como
integrantes de comunidades mais amplas e de redes que lhes permitem
propagar contetidos muito além de sua vizinhanca geogragca. (JENKINS,
2014, p. 24).

Tais caracteristicas elencadas acima, a respeito das reconBguracdes
voltadas as cadeias de criacdo, circulacdo, consumo e Enanciamento da
pratica jornalistica, podem ser categorizadas como importantes termometros
na analise das experiéncias inovadoras voltadas ao oficio.

Nesse contexto, ha de se repensar as mudancas impostas ao modelo
de negodcios que tanto Bnanciou o jornalismo, heranca do Século XX quando
alcancou o apogeu, por meio de subsidio cruzado (ANDERSON, 2009) em
um mercado de trés participantes (ANDERSON, 2006). Diante da debandada
irreversivel da publicidade, base desse modelo, para um mundo digital
pds-Google (SNOW, 2014), empresas de base tecnoldgica passaram a atuar
também como uma “maquina do tempo”, revalorizando as paginas por links
de relevancia, consolidando uma légica econdmica de abundancia e tornando
imperativo que todos os modelos de negdcios repensem adequagdes urgentes
(ANDERSON, 2006), seja para conseguirem sobreviver ou até mesmo
competir na sociedade da informagao (SANTOS, CARVALHO, 2009), na Era do
Conhecimento e dentro da Economia Criativa (HARTLEY, 2005).
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E quando a populagao mundial vai incorporando cada vez mais nativos
digitais, e eles assumem o comando da fatia do consumo mais almejada
pelos anunciantes (18-34 anos) (ANDERSON, 2006), tornam-se também, ao
mesmo tempo, um problema: eles presumem que tudo que é digital é gratis
e querem (quase) tudo de graca agora (ANDERSON, 2009), amparados por
novas logicas de consumo alimentadas por cada vez mais bits abundantes e
atomos escassos.

Neste estudo, buscou-se inicialmente mapear iniciativas jornalisticas
propriamente ditas ou negdcios fundados e geridos por jornalistas que se
enquadrem nas caracteristicas apontadas como pertinentes ao jornalismo
pos-industrial. O trabalho é qualitativo, no sentido de que ndo buscou
esgotar o campo mas buscar algumas das empresas mais reconhecidas e
proeminentes, e tem como objetivo tracar linhas gerais da atuacao desses
negocios, buscando compreender principalmente seus modelos de negécios
e de gestdo, acreditando serem estas questoes urgentes para o fomento do
setor das Industrias Criativas de Pernambuco.

Novos Modelos de Negogio para o Jornalismo

Para a realizacdo desta pesquisa foi usada, como referéncia, a
deBnicdo de modelos de negécios disponivel no livro Chasing Sustainability
on The Net (SIRKKUNEN.; COOK, 2012), segundo o qual os modelos podem
ser esquematizados em duas categorias principais: modelos orientados a
narrativa e modelos orientados aos servigos/negdcios. A essa proposta foi
acrescentado um terceiro formato, o dos negdcios seB B ns lucrativos.

Nos modelos orientados a narrativa, o foco é a producdo de conteidos
originais, com agOes realizadas para buscar formas de HEnanciar seus
produtos. A diferenca para o modelo da midia tradicional é que as iniciativas
estdo focadas exclusivamente nas midias digitais e possuem audiéncias e
contetdos segmentados. Neste formato, para este estudo, foram escolhidos
o Podcast 45 minutos, que quebrou tabus da cobertura midiatica esportiva
tradicional e é um dos trés principais podcasts do segmento esportivo no
Brasil, e a plataforma de jornalismo hiperlocal e geolocalizada Por Aqui.
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Para Bns desta pesquisa considerou-se, em separado, modelos
também orientados a narrativa, porém, sem Bns lucrativos. Este formato
inclui iniciativas que tém a producdo de conteddo como foco principal, mas
se organizam como ONGS ou projetos com prazos para inicio e conclusdo.
Nesses casos, a sustentabilidade esta baseada no engajamento que buscam
como a audiéncia, contando com Bnanciamentos colaborativos e doagdes,
de pessoas fisicas ou fundagOes internacionais para a realiza¢do de seus
negocios. Os conteudos sdo fortemente orientados a questdes sociais, a
defesa e a promocdo dos direitos humanos e articulados com as pautas da
sociedade civil organizada. Para este estudo, foram selecionados a Marco
Zero Conteudo e o projeto Além da Cura.

Jano modelo orientado aos negdcios, as empresas nao tentam monetizar
seus contetidos jornalisticos, mas viabilizar negécios como, por exemplo, a Le
Fil, que presta consultoria focada em “transformacdo digital” das empresas
e a Videoporto, que, por sua vez, é especializada em estruturacdo de redes
de comunicacao em telas digitais dos mais diferentes tipos e formatos, com
usos distintos (corporativos ou canais de veiculacdo de conteido informativo
e/ou publicitario).

Metodologia

A metodologia deste estudo consistiu no levantamento bibliogratco
sobre as Industrias Criativas e o Jornalismo Pés-Industrial, seguido da
deBnicdo das empresas que se enquadram nos modelos propostos. Para
isso, foram selecionadas seis empresas pernambucanas, entre as mais
proeminentes dos seus setores e ja consolidadas em seus segmentos.

Em seguida, foi enviado aos gestores um formuléario online com 24
perguntas que buscavam compreender basicamente a historia, os modelos de
negocios, a organizagao juridica e formas de governanca, a linha editorial e
os resultad® B Banceiros e de audiéncia dos negdcios em questao.

O formulario - igual para todos os pesquisados - foi elaborado pelos
pesquisadores por meio das reBex0es trazidas pelo levantamento bibliograBco
e também por questdes da “Ferramenta de mapeamento organizacional
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planilha individual” (atualizada 2016), por Bess Rothenberg, que esta sob
licenca Creative Commons Attribution 4.0 International License. Ao Bnal, foram
realizadas as analises das respostas para as conclusdes deste estudo. Os
resultados das respostas dos questiondarios e as analises sdo descritas a
seguir.

Estudo de caso
Modelos orientados a narrativa sem fins lucrativos
Marco Zero Conteudo

Historia

Fundada em 2015, A Marco Zero Conteddo (Www.marcozero.org)
é uma organizacdo da sociedade civil, sem Ens lucrativos, que tem por
objetivo qualiBcar o debate publico promovendo o jornalismo investigativo e
independente. A Marco Zero aposta na producado de reportagens e conteidos
que exponham as relacdes de poder, dando destaque a temas de interesse
publico invisibilizados pela midia corporativa.

Modelo de negdcios e Gestdo

A Marco Zero conteido ndo aceita anuncios nem patrocinios de
empresas e governo, rompendo assim com o principal modelo de negécios
da midia tradicional. Seus recursos sido provenientes de varias fontes, entre
eles um apoio institucional da Fundacdo OAK, sediada na Suica. Outra parte
dos recursos € obtida por meio de editais, realizacdo de cursos, doacdo de
assinantes, prestacdo de servicos editoriais e campanhas de Bnanciamento
coletivo.

Em 2018, a associacao viabilizou uma campanha de crowdfunding no
valor de RS 20 mil para a realizacdo do Projeto Adalgisas, cobertura das
Elei¢Oes 2018 a partir de um viés de género com uma cobertura focada nas
campanhas de mulheres aos cargos em disputa. Também realizou parceria
com a Agéncia Publica para a realizacdo do Truco, projeto de fact-cheking
das informacoes divulgadas pelos candidatos ao Governo do Estado em
entrevistas e no Guia Eleitoral.
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Juridicamente, é uma associa¢do e tem como principal 6rgao de gestdo
a assembleia geral de sécios, formada por sete de seus fundadores. A Marco
Zero possui missdo, visdo e valores expressos, bem como planejamento
estratégico. Considera que os membros da assembleia geral de sécios tém
clareza sobre seus papéis, orientam a visdo e estratégia e desempenham
ativamente outras funcoes uteis.

A Marco Zero Contetido aBrma ter politicas sobre, por exemplo, conEitos
de interesse, orientacao a seus membros e limite de tempo a mandatos
acatadas. A maior parte das reunides funciona harmoniosamente, conta com
boa participagdo e é bem documentada. As decisdes sdo tomadas de forma
transparente. Entretanto, as reunides nem sempre oferecem oportunidades
para as discussoes estratégicas.

Sobre o plano estratégico, ha a percepg¢do de que ele funciona como
guia geral para o trabalho programatico e operacional, ainda que nem
sempre sirva de base na tomada de decisées. O plano, ndo disponivel
publicamente é onde estdo expressas a missdo, visdo e valores da
associacao.

Atualmente possui 8 funcionarios e, em 2017, apresentou total de
recursos captados em RS 453.669, 76, valor informado pela equipe como
capaz de equilibrar as contas entre receitas e despesas, sem lucros. A Marco
Zero contedido tem sede institucional, em sala alugada em um espaco de co-
working no Recife.

Audiéncia e linha editorial

A Marco Zero Contetdo informou audiéncia de 170 mil views entre
os meses de outubro de 2017 a outubro de 2018, quando possuia também
21 mil seguidores em seu perHl no Facebook, principal rede social para
interacdo com os leitores do veiculo. Sobre a linha editorial, a Marco Zero
informa ter foco nos direitos humanos, na democracia, nas questoes de
género e identitarias, além dos temas relacionados especiBcamente ao
direito a cidade, como a mobilidade urbana, e a ocupa¢do economica,
social e cultural do territdrio. Na perspectiva para os proximos dez anos,
a associa¢do informa ter como plano ser o veiculo de informag¢do mais
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relevante de Pernambuco.

Aléem da Cura

Historia

O projeto Além da Cura (https://alemdacura.com), criado em 2015, tem
como objetivo desmistiBcar o cancer de mama e trazer um novo olhar sobre a
vida. Surgido inicialmente como projeto de Conclusao de Curso da jornalista
Bruna Monteiro, o projeto ja realizou EHlmagens em sete paises da Africa,
América do Sul e Europa, totalizando 45 entrevistas. O Além da Cura espera
realizar Blmagens na India e Austrélia, percorrendo os cinco continentes
para a Bnalizacdo de um longa-metragem. O contetido é distribuido por meio
da realizacdo de documentarios, de material para as redes sociais, além da
realizacdo de eventos como show, bazar e palestras sobre o tema.

Modelo de Negocios e Gestdo

A iniciativa ndo tem Bns lucrativos e n3do possui BHgura juridica.
Atualmente, estuda a Bgura juridica mais adequada, entre produtora de
video, ONG, negdcio de impacto social ou outra instituicdo, em decisdo
que espera tomar em 2019. Até o momento, apresenta-se como projeto,
por ter comeco meio, meio e Bm, e tem modelo de negdcio baseado em
Bnanciamentos coletivos pela plataforma Catarse. Em dois Bnanciamentos,
com 1,5 mil apoiadores, arrecadou RS 145.002,00, sendo RS 54.840,00, em
2015, e RS 90.162, em 2018, segundo dados disponiveis em https://www.
catarse.me/alemdacura. Nas informacées fornecidas para esta pesquisa, o
projeto informa que os recursos sao insuBcientes para equilibrar receitas e
despesas, fornecendo prejuizo anual.

O principal érgao de governancga é formado por duas sécias e um
colaborador, responsaveis por deBnir as estratégias, discutir e co-criar com
o grupo de voluntarios, totalizando 15 pessoas envolvidas na iniciativa. O
projeto informa que possui missao, visdo e valores claros e politicas sobre,
por exemplo, conHitos de interesse, orientacao de seus membros e limite de
tempo a mandatos. A maior parte das reunides funciona harmoniosamente,
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conta com boa participacdo e é bem documentada. As decisdes sdo tomadas
de forma transparente. Entretanto, as reunides nem sempre oferecem
oportunidades para as discussoes estratégicas.

Os membros do principal 6rgdo de governanca tém clareza sobre
seus papéis e regularmente propiciam orientacdo tutil e adequada para a
organizacdo. Também ha uma expressao clara, especiBca e convincente da
missdo da organizacdo e uma visdo inspiradora. O Além da Cura também
possui um plano estratégico que funciona como guia geral para o trabalho
programatico e operacional, ainda que nem sempre sirva de base na tomada
de decisOes. Nos planos de expansao estdo a remuneracao de todos os
voluntarios.

Audiéncia e linha editorial

Como dados de audiéncia e impacto de suas acdes, o Além da Cura
informa ter alcancado, até novembro de 2018, 5.505 pessoas por meio de
palestras e acoes, 10 mil pessoas nas redes sociais; 40 mil visualiza¢cdes no
video da campanha do 1° Bnanciamento coletivo; 180 mil visualizacdes, em
um total de 45 videos.

A linha editorial dos conteidos produzidos pelo projeto esta focada
em trabalhar com escuta, respeito, empoderamento feminino e satde da
mulher. A expectativa para os préoximos dez anos inclui estar estruturada
Bnanceiramente e ser referéncia como comunicagdo na area de saide da
mulher e direitos humanos.

Modelos orientados a narrativa com fins lucrativos
Le Fil

Historia

Fundada em 2007, a Le Fil (http://www.leBl.com.br) se deBne
como uma consultoria focada em transformacao digital de empresas.
Juridicamente, é uma Sociedade Empresaria Limitada (Ltda.) e esta
classiBcada como uma Empresa de Pequeno Porte (EPP), aquelas cujo
faturamento anual varia entre RS 360 mil e RS 3,6 milhGes. A empresa
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optou por nao fornecer os dados exatos mas informou que suas operacoes
resultam em um negécio que anualmente gera uma receita maior que as
despesas.

Modelo de negécios e Gestdo

Com um time de 15 funcionarios, a Le Fil tem nas empresas que
contratam os servigos a principal fonte de Bnanciamento da sua atividade.
Nestes 10 anos de funcionamento, a empresa ja experimentou uma expansao,
que agregou uma estrutura de agéncia a consultoria de monitoramento ja
existente.

A respeito da missdo, visdo e valores, a Le Fil aponta que ha uma
expressdo clara, especiBca e convincente da missdo da organizacdo e uma
visdo inspiradora desses trés contetidos, bem compreendida pelo staff,
totalmente comprometido com esses conceitos.

A Le Fil possui um plano estratégico bem focado nos resultados e
impactos desejados, e serve de guia na tomada de decisOes. Estas, inclusive,
partem do Conselho Diretor, o principal 6rgdo de governanca da empresa.
Assim, nele os programas sado revisados e ajustados regularmente a medida
que surgem novos desaBos e oportunidades, a Bm de garantir que o plano
seja seguido.

O Conselho Diretor promove reunides regulares, bem planejadas e
documentadas, e que contam com boa participacao. Os encontros resultam
em decisOes transparentes e estratégicas e rela¢gdes produtivas. Os membros,
por sua vez, tém clareza sobre seus papéis, orientam a visdo e estratégia, e
desempenham ativamente outras fungdes uteis.

Audiéncia e linha editorial

A Le Fil optou por ndo informar sua audiéncia online (views, alcance
de publico etc.). Ja sobre a linha editorial, aBrma que é focada em solucionar
problemas de negocios das empresas.
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Videoporto

Historia

Nascida no Porto Digital, no Recife, em 2011, a Videoporto (http://www.
videoporto.com.br) é uma empresa que, segundo os proprios fundadores,
tem a “inovacdo no seu DNA”. E especializada em estruturacio de redes de
comunicacdo em telas digitais dos mais diferentes tipos e formatos. Redes
essas, que tanto podem ter uso corporativo, dinamizando e aprimorando a
comunicacdo interna nas organizacdes, quanto podem se tornar canais com o
potencial de transformar ambientes por onde circula um nimero signiBcativo
de pessoas em espacos para veiculacdo de contetido informativo e publicitario.

Modelo de negocios e Gestdo

A Videoporto é, segundo sua natureza juridica, uma Sociedade
Empresaria Limitada (Ltda.) classiBcada como Empresa de Pequeno Porte
(faturamento anual entre RS 360 mil e RS 3,6 milhdes), equilibrando
anualmente, do ponto de vistal Banceiro, as contas entre receita e despesas.
Seu modelo de negécios tem como principal fonte de Enanciamento a
veiculacdo de contetidos publicitarios.

Com uma equipe reduzida (sdo apenas trés funcionarios),
a Videoporto ja passou por uma expansdo nesses sete anos de
funcionamento, que resultou na ampliacio do nimero de projetos em
operacao bem como nos detalhes digitais instalados. Em seus planos
ainda constam mais expansdes, uma vez que a pretensdo da empresa
também é atuar fortemente na estruturacdo da sinalizagdo digital de
shoppings da Regido Nordeste.

No entanto, ndo ha uma missdo ou visdo escritos ou conjunto de valores
compartilhados que direcionem o trabalho da empresa. O plano estratégico,
por sua vez, é uma realidade na organizacdo e funciona como guia geral para
o trabalho programatico e operacional (ainda que nem sempre sirva de base
na tomada de decisoes).

Embora ndo haja um 6rgdo de governanca na empresa, as decisdes
sdo tomadas em reuniGes sistematicas realizadas entre os sdcios. Estas
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sdo realizadas regularmente e pouco documentadas. Frequentemente os
encontros resultam em decisdes.

Visdo nos proximos 10 anos

Os sécios da Videoporto enxergam a empresa, na préxima década,
operando de forma estruturada em todo Nordeste e sendo a empresa
referéncia no segmento de Digital Out Of Home (DOOH) da Regido. O plano é
ter atuacdo em shoppings, lojas de grande porte, universidades e terminais
de passageiros, bem como em grandes corporagoes.

Modelos orientados ao negdcio/servico
Podcast 45 Minutos

Historia

“E comeca o jogo! Comeca o primeiro Podcast 45 Minutos!” A saudacgdo
feita em 2014 por Celso Ishigami deu o pontapé inicial para o que se tornaria,
em 2018, um dos trés principais podcasts (https://podcast45minutos.com.
br) do segmento esportivo no Brasil. O produto nasceu da vontade de um
grupo de jornalistas pernambucanos habituados a trabalhar diariamente
na cobertura esportiva, sobretudo futebolistica, em adotar uma abordagem
diferente, sem amarras, a mais sincera possivel. Hoje, mais de 440 episodios
foram ao ar. Foi também em 2018 que os sdocios do podcast decidiram
expandir a cobertura do futebol de Pernambuco para o do Nordeste (com
foco na Bahia e Ceard). O programa ja passou por duas Copas do Mundo,
diversos Brasileirdes, Pernambucanos e Nordestoes e trata, semanalmente,
das paixdes dos brasileiros - que ndao se encerram no futebol, mas vao
pela musica, pela comida, pelo cenario pop e em assuntos do cotidiano.
Os episodios podem ser baixados ou incorporados de diversos sites e
agregadores como Apple Podcast, Android, Google Podcast, RSS. No dia 14 de
outubro de 2018, o Podcast 45 Minutos também passou a disponibilizar os
programas e a integrar o acervo da maior plataforma de contetido de dudio
streaming do mundo, o Spotify. Em apenas 12 dias, o0 45 Minutos tornou-se
0 4° mais baixado no pais na area de Esportes na plataforma.
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Modelo de negocios e gestdo

O Podcast 45 Minutos tem como principal fonte de receita e de
Bnanciamento da atividade principal do negdécio a verba que chega por
publicidade e pela realizacdo de eventos. Na visdao dos fundadores, o
empreendimento se enquadra nos parametros de uma microempresa com
natureza juridica de Sociedade Empresaria Limitada (Ltda.) Trés sdcios
formam um nucleo de estratégia, producdo de eventos e acdo comercial e
todas as decisdes sdo tomadas dentro deste grupo - com casos especiEcos
sendo abertos para votacdo da equipe completa. DeEnicdes de conteudo
sao tomadas com a participacao de toda a equipe. Recentemente, o Podcast
realizou uma expansao na empresa com a ampliacao da cobertura - antes
restrita a Pernambuco - para Salvador (BA) e Fortaleza (CE), o que signiBcou
a entrada de trés novos colaboradores Exos e a contratacdo de dois estagiarios
para reforcar a equipe.

Apesar de nao existir um local onde a missao, visao e valores da empresa
possam ser consultados, os socios entendem que existe uma expressao clara,
especiBca e convincente da missdo do Podcast e que a equipe e os socios estdo
totalmente alinhados e comprometidos com os pilares do projeto. Dentro
da rotina produtiva do 45 Minutos, existe a realizacdao regular de reunioes
planejadas e documentadas, que contam com a adesdao e participacao dos
colaboradores. Desses encontros, sao tomadas decisoes que reforcem a
transparéncia e as boas rela¢des produtivas.

Com faturamento anual de aproximadamente RS 180 mil, o Podcast 45
Minutos gera receita maior do que as despesas anuais e se consolida, cada vez
mais, como um nucleo de cria¢do de contetido esportivo multiplataforma e de
producdo de eventos de entretenimento esportivo - além do gerenciamento
de redes sociais de empresas parceiras. Esses trés bracos sdo, inclusive, as
bases do projeto da empresa para os proximos anos.

Audiéncia e Linha editorial

Nas palavras dos proprios integrantes, o Podcast 45 Minutos agrega
a analise detalhada do futebol do Nordeste - dentro e fora de campo -
com entretenimento e incursdes na cultura pop; dentro de uma linha de
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jornalismo independente e desaBBdo modelos tradicionais da cobertura
esportiva. Exemplos pontuais, porém sintomaticos disso, sdo o fato de os
integrantes assumirem abertamente seus clubes (um tabu na cobertura
midiatica esportiva tradicional) e também a pratica de ndo haver divisdo, de
maneira igualitaria, de tempo para os times, sendo critério a relevancia do
assunto ou o proprio rendimento de um tdpico especiBco.

S6 no ano de 2017, o Podcast 45 Minutos somou mais de 1,5 milhdo de
downloads, mantendo essa média anual de audiéncia. Em termos de alcance
nas redes sociais, os nimeros também impressionam. Sdo aproximadamente
15 milhdes de impressdes no Twitter por més (somando o perEl oBcial com
os perBs da equipe). Com esses dados, o 45 Minutos é um dos trés principais
programas do segmento no pais. Além da contagem de downloads dos
programas, em outubro de 2018, o Podcast 45 Minutos passou a integrar o
acervo da maior plataforma de contetddo de audio do mundo e, em 12 dias,
chegou ao G4: tornou-se o 4° mais baixado no pais na area de Esportes no
Spotify e ampliando a audiéncia.

PorAqui

Historia

O PorAqui (https://poraqui.com) é uma rede social de noticias
hiperlocalizadas e colaborativas. A proposta da plataforma, que agrega um
portal, perBs nas principais redes sociais e conta, ainda, com aplicativos
para iOs e Android, é permitir que os internautas Bquem “por dentro das
informacgdes e dos servicos ao seu redor”. Ou, nas palavras dos gestores da
ferramenta, “pensada para fazer jornalismo com o seu olhar, falando daquilo
que é mais importante para vocé: o que acontece no seu bairro, na sua rua,
no seu local de trabalho e no seu ambiente de diversdo. Facil de achar, de
maneira geolocalizada, em qualquer dispositivo”. A plataforma permite ao
usuario, além de consumir contetido e compartilha-lo nas suas redes sociais,
tornar-se um colaborador em uma das estacdes pré-deBnidas do PorAqui
ou criar a propria estacdo, reunindo em um s6 lugar noticias da empresa, do
clube, do condominio, da escola, etc.
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O PorAqui é produto da startup XARX, da rede de negécios Ikewai,
localizada no Porto Digital, no Bairro do Recife (PE). Em 2016, a gestao da
XARX enxergou alguns problemas e lacunas do mercado que a plataforma
resolvia, desenvolvendo o produto chamado PorAqui. Na visao dos
idealizadores, “um jornal de bairro digital”. O PorAqui foi endossado pelo
Sistema Jornal do Commercio de Comunicacao (SJCC), considerado um dos
maiores conglomerados de imprensa do Norte e Nordeste. Depois de um
ano e meio de testes e validacoes de modelos de negdcio, a XARX relata
ter percebido que nao seria capaz de, com o0s recursos que possui, criar um
modelo de negécios sustentavel para o PorAqui. Atualmente, o servico ndo é
mais um produto da XARX e é conduzido por dois investidores.

Modelo de negocios e gestdo

A XARX se deBne como uma startup sediada no Porto Digital e que
possuiu um produto na area de criagao e gestdo de contetudo digital. Hoje,
a empresa possui seis funcionarios e nos dois anos de operacdo, nunca
promoveu uma expansao. Juridicamente, trata-se de uma Sociedade Anonima
(S.A.) e se enquadra como uma Empresa de Pequeno Porte (EPP), aquelas cujo
faturamento anual varia entre RS 360 mil e RS 3,6 milhGes. Questionada, a
empresa nao revelou nimeros exatos relativos ao faturamento anual, mas
informou que a receita gerada pela operacdo do negocio equilibra as contas
com as despesas anuais, ndo gerando lucros, mas também sem dar prejuizos.

Atualmente, a XARX é uma startup e, por deBnicdo, ndo possui um
modelo de negécios sustentavel capaz de gerar recorréncia. Para gerar receita,
a XARX realiza projetos preciBcados individualmente. Embora esse tipo de
modelo de negécios seja comum em agéncias digitais e fabricas de software,
a propria empresa diz reconhecer que ndo é o modelo de negdcios que a XARX
deseja para si. A cipula decisoria da startup reconhece que aspectos basilares
como a deBnicdao da missdo e da visdo da empresa ndao sao precisas. Muitos
que fazem parte da organizacgdo ndo conseguem explica-las. Ha ainda o fato
de que ndo existe um plano estratégico escrito e o trabalho da organizacao
é disperso com pouca sinergia entre os projetos. Sobre reunides, elas sdo
realizadas regularmente, mas sdo pouco frequentadas ou documentadas.
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Audiéncia e Linha editorial

O PorAqui publica conteudos proprios e também de colaboradores
sobre os mais diversos temas ligados ao cotidiano urbano. Além de os posts
sairem assinados pelos colaboradores, a plataforma garante todo o crédito
dos produtores de conteido. Hoje, sdo 40 canais no portal com mais de
519 postagens criadas. Os colaboradores tém acesso direto a plataforma
WordPress para enviarem o conteido para revisao. Existe um time de editores
com a missao de revisar o contetido e fornecer suporte em caso de duvidas. Os
conteudos publicados no PorAqui sdo de autoria de colaboradores eventuais
e Bxos e, nos termos da plataforma, é evidenciado de forma direta que nao
reBetem as ideias ou opinides do PorAqui.

Questionado, o PorAqui nao disponibilizou dados sobre a audiéncia do
portal.

Consideracoées Finais

Os resultados coletados aqui a partir da metodologia descrita acima
trazem um conjunto de dados considerados relevantes e que ensejam
consideracdes. Chama atencao, por exemplo, que as empresas cujos modelos
sdo orientados a narrativa (com ou sem Eins lucrativos) tém estruturas
enxutas (de 3 a 15 funcionarios), produzem contelddos de nicho e tentam
suprir lacunas na cobertura da midia tradicional.

Nesse sentido, conBrmam a perspectiva geral da formacao de
empreendimentos pos-industriais no que diz respeito a reducdo de aparato
fisico (maquinario, instalagGes, estrutura de transporte de producdo e mao-
de-obra) e preenchimento de interesses multilocalizados - no caso, interesse
por producao imaterial.

A plataforma PorAqui, por exemplo, investe em contetidos hiperlocais,
enquanto o Podcast 45 Minutos busca fazer analises mais aprofundadas
sobre o futebol do Nordeste. Em ambos os casos, considera-se que reducao
de espaco, tempo e proEssionais nas rotinas das redagoes tradicionais, bem
como a demanda por uma cobertura do noticiario nacional e internacional,
deixe ao largo reportagens e andlises como as realizadas nos dois exemplos
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mencionados. Trata-se, ainda, de abordagens diferenciadas, seja pela adocao
e promocado de contetdos colaborativos ou pela transparéncia e profundidade
no tratamento dado a informacao. Esses sdo eixos condutores observados
na demanda contemporanea: os consumidores tendem a valorar e valorizar
contetudos noticiosos distanciados da falsa imparcialidade, que apelem para
a profundidade das informagdes, com uma conduc¢ao transparente e que, ao
cabo, também consigam ser personalizados para contextos de interesse e
relevancia do leitor ubiquo - ainda mais quando sdo produzidos por prosumers
independentes proximos da realidade do consumidor, inseridos no mesmo
contexto do consumidor Bnal - e ndao necessariamente por um jornalista
formal.

Por sua vez, a Marco Zero Contetido e também o projeto Além da Cura
tém foco nos direitos humanos, com recortes de género, por exemplo, em
iniciativas independentes que ndo recebem aportes Bnanceiros de grandes
empresas ou de governos. Assim, também oferecem conteido diferenciado da
midia tradicional e seus modelos de negdcios requerem grande engajamento
por parte da audiéncia para viabilizar suas operacdes Enanceiras a partir
de doacdes dos leitores/espectadores. O caso da Marco Zero Contetdo
também exempliBca um modelo importante no Bnanciamento de iniciativas
jornalisticas que é ter parte do Bnanciamento realizado por instituicoes e
fundacgdes internacionais.

E interessante observar ainda que tais empreendimentos fazem uso
intensivo de tecnologias da informacao e da comunicacdo, o que demanda
processos de adaptabilidade, criatividade, inovacao e formacdo continuada
em contextos de obsolescéncia constante dessas mesmas tecnologias. Sdo
empresas para as quais a nocdo de educacdo concluida é substituida pela
educacdo permanente, como estratégia de renovacdo e aquisi¢do dos novos
conhecimentos para enfrentar situacGes-problema apresentadas pela
realidade do trabalho.

As respostas também revelam um panorama animador para os negocios
independentes no campo do jornalismo pernambucano. Das cinco iniciativas
pesquisadas, trés delas revelaram que as operacdes Enanceiras resultam em
lucros, ou seja, as receitas sao maiores do que as despesas. Sao elas: Le Fil,
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VideoPorto e Podcast 45 minutos. Nos dois primeiros casos, as empresas nao
divulgaram o faturamento, mas situaram-se com a denomina¢dao Empresa
de Pequeno Porte (EPP), cujo faturamento varia entre RS 360 mil e RS 3,6
milhdes. Juridicamente sdo caracterizadas como Sociedade Empresaria
Limitada (Ltda.). No caso do Podcast 45 minutos, a natureza juridica é
Sociedade Anonima e o faturamento anual é de RS 180 mil, suBciente para
superar as despesas e conBgurar em lucro para seus socios.

No ambito das empresas sem Ens lucrativos, a Marco Zero contetudo
apresentou faturamento anual de RS 453.669, 76, o mais alto entre as que
divulgaram os dados, mas os recursos sao suBcientes apenas para equilibrar
receitas e despesas. O que de certa forma é o objetivo das empresas sem
BEns de lucro. O projeto Além da Cura divulga faturamento de RS 145 mil
em dois Bnanciamentos colaborativos, mas informa que os recursos sao
insuBcientes para equilibrar as contas. Porém, ressalta-se o fato do projeto
ser um dos mais bem-sucedidos do Nordeste em campanhas de crowdfunding
na plataforma Catarse.

Excecdo entre os resultados é o caso do PorAqui que, embora informe
equilibrar receitas e despesas, na percepcao de seus gestores, ndo apresenta
um modelo de negdcio sustentavel e encontra-se em fase de revisdo do
mesmo. Outro detalhe relevante é que nos modelos orientados aos negdcios,
como os da VideoPorto e Le Fil, as praticas buscam a distribui¢do de seus
conteidos em outros canais que ndo sio os tradicionalmente usados pela
midia corporativa. Seus conteddos circulam prioritariamente em redes sociais
e midia indoor, indicando também esse diferencial. Esses casos também
expressam exemplos de trabalhos altamente instruidos, que reivindicam
competéncias especializadas, complexas e abstratas.

Também ressalta-se o grau de gestdo e governanga em que se encontram
essas empresas. Das seis pesquisadas, apenas VideoPorto e PorAqui ndo
possuem missao, visao e valores deBnidos. No entanto, cinco das empresas
aBrmam possuir plano estratégico que orienta as acoes das empresas. Cinco
também possuem natureza juridica deBnida, a exce¢do do Além da Cura, que
encontra-se atualmente na fase de deBnicdo de sua natureza, decisdo que
espera tomar até 2019.



LINS, A. M. G. (org.) | 115

A existéncia de ferramentas de gestdo como missdo, visdo e valores
e de plano estratégico indicam também que as empresas contemplam
perspectivas futuras para seus negocios. Entre elas, destacam-se a Marco
Zero Conteudo e VideoPorto que apresentam, nos questionarios, uma visdo
clara de como se imaginam numa perspectiva de dez anos.
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JORNALISMO DE BOLSO - PRODUCAO
AUDIOVISUAL DA NOTICIA

Kety Luzia de Amorim Marinho!
Aline Maria Grego Lins?

Resumo

O jornalismo varias vezes enfrentou transformacdes, desde seu inicio, em
razdo de mudancas tecnoldgicas. A maquina de escrever para o computador,
ou a radiofoto para a foto digital estdo entre alguns desses exemplos. Hoje, os
jornalistas que atuam nas redacdes jornalisticas dos mais diferentes veiculos
sdo demandados a abastecerem os portais, existentes também nesses veiculos,
com contetidos produzidos através do uso do smartphone. Para os proEssionais
mais experientes, acompanhar esse progresso tecnologico tem sido um desaBo,
pois precisam atualizar-se para se adaptarem as novas exigéncias desse fazer
jornalistico. Pensando nisso, o produto digital “Jornalismo de Bolso”, que aqui
sera apresentado, propde uma capacitacdo que visa incrementar a formacdo de
proBssionais e de estudantes da area de Comunicagao Social, especialmente do
jornalismo, interessadas em aprender a melhor utilizar as potencialidades que
o dispositivo movel permite por meio de aplicativos.
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Abstract

Journalism has undergone transformations since its inception due to technological
changes. The typewriter for the computer or the radio for the digital photo are among
some of these examples. Today, journalists who work in the editorial offices of the most
different vehicles are required to supply the portals, also existing in these vehicles,
with content produced through the use of the smartphone. For the more experienced
professionals, monitoring this technological progress has been a challenge, since they
need to be updated to adapt to the new demands of this journalistic work. With this in
mind, the digital product “Journalism of Pocketwhich will be presented here, proposes
a training aimed at increasing the training of professionals and students in the area of
Social Communication, especially journalism, interested in learning how best to use the

potentialities that the mobile device allows through mobile apps.

Keywords: Smartphone; Mobile Journalism; Digital Product; Creativity.

Introducdo

A histdria do jornalismo é marcada pelo desenvolvimento tecnoldgico
iniciado com a prensa de Gutenberg, passando pelas altera¢des do século XX,
onde vivemos “Uma tendéncia continua e acelerada de mudanga tecnolégica,
com efeitos multiplicativos e revolucionarios sobre praticamente todos os
campos da experiéncia humana e em todos os ambitos da vida no planeta”
(SEVCENKO, 2001, p.23) e que contribuiu para a transformac¢ao no modo
de fazer jornalistico que ultrapassou barreiras, inclusive de maquinarios
pesados. Assim, chega ao século XXI com um revolucionario aparelho, o
smartphone, completamente integrado, em grande parte, a rotina do homem
e que possibilita ao jornalista ser produtor e distribuidor de contetido
instantaneamente.

Os jornalistas que atuam hoje nas redagoes sao orientados a abastecerem
os portais com conteidos produzidos através do uso do smartphone,
instrumento que possibilita escrever textos, tirar fotograB M, gravar
depoimentos e, ainda, fazer transmissdes ao vivo através do Youtube, ou das
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redes sociais dos veiculos para os quais trabalham. Esse acontecimento, de
transformar o jornalista em um proEssional com varias aptiddes, inclusive
para a area técnica, nem sempre é recebido com naturalidade.

E tempo de reconhecer que a preparac¢io dos futuros proHssionais do
campo jornalistico passa por uma formacao universitaria que privilegia
uma formacdo sdlida nas ciéncias sociais e humanas, incluindo as
ciéncias da comunicagdo, e ndo a aprendizagem técnica, como alguns
elementos mais retrégados da proBssdo ainda defendem no inicio do
século XXI. (TRAQUINA, 2001, p. 132)

A posicao de Nelson Traquina contribuiu, numa certa medida, a moldar
a Bsionomia do ensino universitario do jornalismo em Portugal que, como
no Brasil, passou por uma grande expansdo nos anos 90 do século passado,
com a criacdo de dezenas de novas escolas. Desde o inicio Traquina rejeitou
a possibilidade de um ensino tecnicista da proEssdo, sustentando que a
Universidade deveria oferecer algo mais que a “tarimba” que caracterizava o
aprendizado do oficio na pratica, anterior a formacao de nivel superior.

Acontece que o0 avango tecnoldgico nos trouxe uma realidade dificil de
ser imaginada, a substitui¢do de equipamentos pesados, complexos e de dificil
operacdo por aparelhos mais acessiveis e de facil manuseio que se integram
na rotina diaria do homem moderno e que, de tdo usados, sdo transportados
em bolsas e bolsos para que o acesso a eles se dé de forma imediata, essa é
hoje uma realidade corriqueira. Para o pesquisador Pierre Levy (1998, p.13) “o
ser humano esta provavelmente convergindo para a constituicao de um novo
meio de comunicacdo, de pensamento e de trabalho”. E nada mais natural
do que utilizar os meios disponiveis para produzir, criar, compartilhar o que
estamos produzindo cada vez mais que é a informacdo (SANTAELLA, 2003)
com a utilizacdo do telefone celular inteligente, também conhecido como
smartphone que possui tecnologia avancada baseada em sistemas operacionais
tdo potentes quanto os dos computadores domésticos, permitindo a utilizacao
de aplicativos diversos que colaboram no desempenho de tarefas especiBcas
que transformam o smartphone em um parceiro para captar, escrever, editar,
publicar matérias, videos e fotogral B de forma instantanea, além de servir
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como telefone. Esse fenomeno possibilita que o jornalista formado, como
sugere Traquina, com embasamento consistente da compreensao do mundo,
através do conhecimento da sociologia, da histéria, da politica, da economia,
da cultura e com uma visao mais completa do seu papel possa ser um produtor
e distribuidor de conteudos através da internet, mudando assim a sua forma
de se relacionar com a noticia e com o mundo.

Mesmo que para alguns proBssionais o dominio do dispositivo
movel ainda seja considerado parcial, é possivel perceber que o uso desse
instrumento como plataforma de trabalho ja é uma realidade nas redacées.
Esse acontecimento, de transformar o jornalista num proBssional multimidia,
com varias aptidoes, inclusive para a area técnica, é uma caracteristica da
convergéncia digital e, segundo o professor e doutor da Universidade de
Navarra, na Espanha, Ramon Salaverria (2003), duas interpretagées, que
quase sempre caminham juntas, podem ser admitidas para os proBssionais,
jovens ou mais experientes: o jornalista multitarefa, que fotografa, Blma,
edita e escreve textos; e o jornalista multiplataforma que é aquele que escreve
para diferentes veiculos do mesmo grupo editorial ao qual faz parte.

Esse fendomeno evidencia que nao basta mais ao jornalista s6 a formacao
académica para se inserir no novo mercado de trabalho, nem tdo pouco sé o
dominio da técnica, ele precisa seguir aprendendo, continuar compartilhando
e permanecer se aperfeicoando. Para isso, temos como proposta criar um
produto digital intitulado “Jornalismo de Bolso — Produgao audiovisual da
noticia,” que pretende capacitar estudantes e jornalistas ja formados no
uso do smartphone como produtor de contetido audiovisual, ancorado na
necessidade de aperfeicoamento proBssional dos que atuam no jornalismo,
sobretudo diario, e que precisam se adaptar a esse modo de fazer instantaneo,
que o uso de um dispositivo mdvel possibilita, mas sem perder de vista a
responsabilidade com os parametros tedricos que norteiam a compreensao e
conhecimento do que é informacao e/ou distribuicdo da noticia.

O nimero de smartphones s6 aumenta, segundo os dados levantados
por Meirelles (2018) na 292 Pesquisa Anual de Administracao e Uso de
Tecnologia da Informacao nas Empresas, divulgado em abril de 2018 pela
Fundacdo Getulio Vargas, ja sdo mais de 200 milhdes de aparelhos ativos
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s6 no Brasil, isso seria o equivalente a um smartphone por habitante. Esse
fator aumenta o nimero de acessos aos contetidos no universo online e tende
a provocar uma mudanca importante tanto na produ¢ao como no consumo
de conteidos audiovisuais. A mobilidade garante a liberdade necessaria
para que os acessos possam ser efetivados de qualquer lugar e a qualquer
hora, “estamos em meio a uma revolucdo, e a adaptacao as novas fronteiras
da proBssdo é a condicdo de sobrevivéncia nesse cenario, que prevé o uso
intensivo de bases de dados, além da interacdao com multiplas fontes e com o
ptiblico” (ANDERSON, BELL, SHIRKY, 2003).

Segundo Salaverria (2003) as mudancas no jornalismo atendem a dois
aspectos principais: o primeiro é de carater Bnanceiro e o segundo ligado
totalmente a mobilidade. O primeiro aspecto ndo é o foco deste artigo - apesar
de afetar o trabalho das empresas de comunicacdao que precisarao repensar
sua forma de atuacgao para evitar perdas Bnanceiras. O segundo aspecto, que
aborda a mobilidade, é um dos nossos focos tendo em vista o carater portatil
que o smartphone pode agregar ao trabalho diario dos jornalistas.

O jornalismo mével sugere movimento, agilidade, habilidade e permite,
entre outros aspectos, a atualizacdao do contetido a partir do local onde o fato
esta ocorrendo com a possibilidade de transmitir ao vivo e ainda manter a
transmissdo por tempo indeterminado, ja que, aparentemente, ndo existe
uma grade de programacdo de horarios para exibi¢do dos conteidos, como
nas emissoras de televisao. O tempo de transmissao pode ser estabelecido de
acordo com o interesse do publico.

Para o professor e pesquisador, Fernando Firmino da Silva (2015),
0 jornalismo ancorado na mobilidade transforma o modo de fazer,
redimensionando a producdo e/ou o fazer jornalistico, a partir da interface
desse conjunto de tecnologias e de estratégias, fazendo com que mudangas
e novos valores sejam agregados as rotinas produtivas dos jornalistas e/ou
as formas de consumo e de interacdao mediada por dispositivos moveis. Essa
fuga do convencional passa também pelo aspecto de que os acontecimentos
registrados pelo publico e, que encontram eco nas redes sociais, podem pautar
as noticias do dia a dia e alguns fatos podem ganhar destaque nas midias
convencionais chegando a um publico ainda maior e atingindo o objetivo de
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propagacao do conteido de quem o produziu.

As potencialidades, que emergiram a partir das tecnologias da mobilidade,
com as transformacées e apropriacoes as mais diversas, demonstraram
a relacdo indissociavel entre jornalismo e mobilidade apontando para
reconBguracdes da pratica jornalistica. (SILVA, 2015, p. 40)

No cenario atual ndo existe mais espago para o proEssional da
comunicacdo exercer apenas uma func¢do como a de redator fotdgrafo,
cinegraBsta ou editor. A convergéncia pede que tenhamos habilidades
diversas e um bom dispositivo mdvel. O espaco esta aberto e cada proEssional
precisa observar que:

Se a ocupacdo do espaco era impossivel nos meios de massa, o
ciberespaco, diferentemente, estd prenhe de vados, brechas para a
comunicacao, informac¢do, conhecimento, educacdo e para a formacao
de comunidades virtuais estratégicas que devem urgentemente ser
explorados com um fato que seja politico e culturalmente criativo,
antes que o capital termine por realizar a proeza de colonizar o inBnito.

(SANTAELLA, 2003, p. 76)

Atentar para o nosso publico é uma boa maneira de fazé-lo, abrindo
espaco para que ele, quando pertinente, se faca também representar nesse
discurso. O pesquisador, Henry Jenkins (2009), destaca a audiéncia ativa, em
razdo da participacdo da populacdo na construcdo das noticias através do
envio de material, feito a partir do testemunho ocular dos fatos, devidamente
registrados usando dispositivos moveis. Esse novo ambiente de midia
associado ao uso frenético dos smartphones por parte dos consumidores, agora
transformados em ‘pretensos repodrteres amadores’, faz com que as redacoes
recebam uma enxurrada de conteddos com o que acontece na cidade, que
pode ou ndo ser transformado em noticia para ser publicado nos sites dos
jornais ou exibidos nos telejornais locais. Diante desse cenario e com uma
audiéncia que goza hoje de liberdade inédita para se comunicar, de forma
irrestrita e ampla, sem as velhas limitacdes de modelos de radiodifusao e da
imprensa escrita, o papel dos jornalistas passa a ser questionado, mas, ao
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mesmo tempo, reconhecido como primordial.

Acreditamos que o papel do jornalista — como porta-voz da verdade,
formador de opinido e intérprete — ndo pode ser reduzido a uma pega
substituivel para outro sistema social; jornalistas ndo sdo meros
narradores de fatos. Precisamos, hoje e num futuro préximo, de um
exército de proEssionais que se dedique em tempo integral a relatar
fatos que alguém, em algum lugar, ndo deseja ver divulgados, e que nao
se limite apenas a tornar disponivel a informagdo (mercadoria pela qual
somos hoje inundados), mas que contextualize a informac¢do de modo
que chegue ao publico e nele repercuta. (ANDERSON, BELL, SHIRKY,
2013, p. 35)

E também essencial e insubstituivel compreender que o papel do
jornalismo, como nos lembram os escritores e jornalistas americanos, Bill
Kovach e Tom Rosenstiel (2003) é contar uma histéria com uma intencdo.

A Bnalidade é fornecer as pessoas informacdo que precisam para
entender o mundo. O primeiro desaBo é encontrar a informacdo que
as pessoas precisam para tocar suas vidas. O segundo desaBo é tornar
essa informacdo signiHcativa, relevante e envolvente. (KOVACH e
ROSENSTIEL, 2003, p. 226)

O império intocado dos meios de comunica¢do comeca a render-se ao
universo mobile e as tecnologias méveis no momento em que abre para a
populacao um canal de envio de material produzido por ela, para ser exibido
dentro dos telejornais das emissoras de televisdao. Os meios de comunicac¢do
vivem um processo denominado pelos pesquisadores de convergéncia e,
segundo Jenkins (2008) ela acontece quando as pessoas assumem, num certo
modo, o controle dessas midias:

Consumidores estao aprendendo a utilizar as diferentes tecnologias para
ter um controle mais completo sobre o Buxo da midia, e para interagir
com outros consumidores. As promessas desse novo ambiente de midia
provocam expectativas de um Buxo mais livre de ideias e conteddos.
(JENKINS, 2008, p. 27)
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Para Jenkins (2008), a convergéncia tirou da passividade uma populagado
que quer ser representada e isso gerou uma cultura participativa onde os
papeis de publico e produtores de noticias se entrelacam para possibilitar a
circulagdo do contetido, produzido a partir da motivacdo de que o registro feito
por eles pode beneBciar o restante da populagdo. Mas essa ndo é a percepcao
do escritor Andrew Keen. As fakes news tdo utilizadas nos ultimos tempos,
em especial em combates eleitorais midiaticos em varias partes do mundo,
inclusive o Brasil, estdao mostrando que é essa é uma das consequéncias a ser
abordar da participacao ativa de um dado publico. No livro Culto ao Amador,
Keen critica duramente o uso da Web 2.0 quando permite a participacao de
qualquer internauta nos contetidos midiaticos, sugere uma piora substancial
nos produtos audiovisuais e aBrma:

Né6s — aqueles que querem saber mais sobre o mundo, os que sdo os
consumidores da cultura convencional — estamos sendo seduzidos pela
promessa vazia da midia “democratizada”. Pois a consequéncia real da
revolugdo da Web 2.0 é menos cultura, menos noticias conBaveis e um
caos de informacao inttil. (KEEN, 2009, p. 20)

De fato, ndo se pode querer que os videos, fotos, audios ou textos
enviados as redagdes pela audiéncia estejam dentro dos padrdes considerados
ideais para o uso. Mas, uma vez la o material passa por um processo de
selecdo e apuracdo antes de ser transformado em noticia, a0 menos se espera
que isso aconteca nos espacos dedicados ao jornalismo proBssional.

E preciso entender que o puiblico quer ser parte da narrativa, quer
colaborar de qualquer forma, mesmo que o conteido nao esteja com todas as
informacdes necessarias. Mas com um trabalho de apuracao, algo bem mais
complexo e, por vezes, especiBco da funcao do proBssional do jornalismo, é
possivel ser noticiado e circular com destaque dentro dos sites e telejornais.
Precisamos perceber ainda que, mesmo com a audiéncia produzindo
contetudo alucinadamente utilizando um smartphone, é somente através da
publicacdo e/ou divulgacdo que o fato se torna noticia, claro que ndo estamos
aqui incluindo a distribuicao e disseminacao desses produtos que esse
publico pode fazer em suas redes sociais. Jornalisticamente, a legitimidade
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de um acontecimento passa, em muitos casos, ainda pela veicula¢ao nos
considerados grandes meios de comunicagao.

O pesquisador Nelson Traquina chama a atenc¢do para a necessidade
de “compreender que os valores-noticia estdo presentes ao longo de todo
processo de producdo jornalistica” (TRAQUINA, 1993, p. 22) e isso inclui o
processo de selecdo e também de construcao da noticia, inclusive, numa nova
forma de consumir noticias que possibilitara um envolvimento maior, ndo
apenas na producado e distribuicao dos contetidos, mas também na recepcao
e compartilhamento desses fatos.

Ver e Produzir Imagens

O século XXI chega com a possibilidade de se usar, sem precisar sair
de casa, computadores robustos que permitem a producao, gravacao e edicao
de contetido audiovisual. A internet, cada vez mais potente, possibilita a
divulgacdo e distribuicdo do material produzido em diversos sites e também
nas redes sociais. A pesquisa “Habitos de Consumo de Midia pela Populagao
Brasileira”, realizada pela Secretaria Especial de Comunicacdo Social do
governo federal (SECOM), no periodo de margo a abril de 2016, aponta que a
internet é o segundo meio de comunicacdo que os brasileiros usam para se
informar, ganhando do radio e do jornal impresso e perdendo apenas para a
televisdo. De acordo com a mesma pesquisa, o telefone celular é o meio mais
utilizado pela populacgdo para ter acesso ao mundo online. (SECOM, 2016)

Agora é possivel carregar no bolso um aparelho portatil, que possibilita
ao homem registrar tudo o que quiser, tudo o que pode interessar e também
tudo o que se acredita ser transformado em conteido para os grandes
sites de noticias. Partindo desse pressuposto, entende-se como necessario
compreender como as midias digitais e o uso da tecnologia podem aperfeicoar
e capacitar o proBssional de comunicac¢do social. “Os leitores potenciais de
amanha estdo usando a Web de uma forma que diBcilmente poderiamos
imaginar, e, se quisermos continuar tendo alguma inBuéncia sobre eles,
precisamos aprender como interagir com eles” (BRIGGS, 2007, p. 27).

Palavras como mobilidade e compartilhamento tornam-se cada dia
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mais populares para um publico que, além de produzir contetido audiovisual
através de dispositivos mdveis, também se informa e compartilhainformacoes
com seguidores de redes sociais como o Facebook, por exemplo. Essa maneira
como o publico “se relaciona com o audiovisual tem sofrido signiEcativas
mudancas gracas as possibilidades abertas pelos meios digitais que
reconBguram as praticas interacionais nos textos audiovisuais e inauguram
novas formas de comunicar”. (MEDOLA e OLIVEIRA, 2016, p. 02).

Em um mundo onde as melhores oportunidades s estdo disponiveis
para quem tem condicOes de se qualiBcar, ter o reconhecimento nos sites e
telejornais - através da exibicdao de uma imagem captada de forma amadora -
é o alimento perfeito para o ego do amador e também o incentivo necessario
para que ele continue enviando o seu material e até mesmo estimulando seus
amigos e conhecidos a enviarem também. “O telejornal passou a considerar o
telespectador como um cidadao digital, ou seja, com habilidades para acessar
o ciberespaco e nele decidir sobre como e quando se informar”. (RENAULT,
2014, p. 24)

Se a relacdo com o publico vem se transformando é natural que se
imagine que a rela¢do de consumo das midias nio seja mais a mesma. E o
que aBrma Jenkins:

N3o é segredo que ocorreu uma mudanca de paradigma no modo como o
mundo consome as midias. Ouvimos todo aquele discurso apocaliptico.
O comercial de 30 segundos morreu. A indidstria fonograBca morreu.
As criancas ndo assistem mais a televisdo. As velhas midias estdo na
UTI. Mas a verdade é que continuam produzindo mdusica, continuam
veiculando o comercial de 30 segundos, um novo lote de programas
de TV esta prestes a estrear, [..]. As velhas midias ndo morreram.
Nossa relagdo com elas é que morreu. Estamos numa época de grandes
transformacdes, e todos nds temos trés opgdes: temé-las, ignora-las ou

aceita-las. (JENKINS, 2008, p. 32)

A transformacdo que Jenkins (2008) destaca é ampla e, de certo modo,
impossivel de ser ignorada. De acordo com a pesquisadora Beate Josephi
(2016, p. 76) “os jornalistas precisam aprender uma nova linguagem, que
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permita assegurar o engajamento da audiéncia; isso signiBca apresentar a
informacado de forma atrativa e interativa ou partilha-la por meio das midias
sociais”. Nesse redemoinho da convergéncia, o papel do publico conhecido
como audiéncia, transforma ndo sé a relacdo dele com a midia, mas também
a relacao do jornalista com a empresa de comunicacdao na qual ele trabalha.
Mas, como lembram Anderson, Bell e Shirky (2013), esse fenémeno nao
culminaria na substituicao do jornalista proBssional, mas na mudanca do
seu papel, que sera sobreposto ao do individuo, caracterizando um novo
cenario jornalistico.

A exigéncia do mercado aumenta, as universidades - com raras
excecoes, ndo conseguem acompanhar a evolugdo tecnoldgica no que se
refere a formacdo dos estudantes de jornalismo, do ponto de vista técnico
e, os estudantes de comunicagao e proEssionais mais experientes precisam
correr em busca de capacitacdo para se adaptarem a esse “novo jeito” de
fazer jornalistico como explica Salaverria:

A formacdo é, sem duvida, o principal desaBo no campo proBssional.
Ainda ha uma notavel ignorancia nas redagdes sobre o que elas sdo,
como sao usadas e para que servem os recursos digitais no jornalismo.
Os jornalistas, jovens e idosos, devern aprender a aproveitar ao maximo
o enorme potencial de melhoria de seu trabalho oferecido por esses
recursos digitais. Para isso, as empresas de comunicacdo devem
estabelecer planos de treinamento que, sem duvida, a médio prazo,
melhorariam a qualidade do trabalho realizado por seus jornalistas.
(SALAVERRIA, 2003, p. 36)

Segundo o jornalista, escritor e autor do livro, “Jornalismo 2.0: como
sobreviver e prosperar”, que trata da inova¢dao do modo de fazer jornalismo,
Mark Briggs, trabalhar com o audiovisual é tarefa facil e ele faz uso de uma
pergunta simples para fundamentar sua opinido: “Vocé sabe como copiar
uma palavra do texto e colar em outro lugar para melhorar a frase? Entdo,
vocé sabe como editar audio e video” (BRIGGS, 2007, p. 29).

O Dilema da Inovacdo, do professor da Universidade de Harvard,
Clayton M. Christensen (2012), ha destaque para o fato de que tanto a
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empresa como o funcionario precisam se capacitar para atuar no mercado,
pois treinar com frequéncia pode torna os proEssionais habeis em multiplas
tarefas. Sobre a criacao de produtos aplicados, que ele chama de tecnologia
de ruptura, Christensen prever a aquisicao de produtos considerados
inacessiveis, por uma parcela maior da populacdo que, mesmo sem saber
como tirar do equipamento tudo ao que ele se propoe, faz questao de adquiri-
lo independentemente do valor que precisara pagar pelo produto. E sugere
uma adaptacao do mercado para encarar essa mudangca:

Quando a mudanc¢a de ruptura aparece no horizonte, os gerentes
necessitam compor as capacidades para enfrentar a mudanca antes de
ela afetar os negdcios principais. Em outras palavras, eles precisam de
uma organizagdo orientada na dire¢ao do novo desaBo antes que a antiga,
cujos processos estdo sintonizados com o modelo de negécio existente,
tenha atingido uma crise que demande a mudan¢a fundamental.
(CHRISTENSEN, 2012, p. 236)

Tomando o pensamento de Christensen como base, é possivel admitir
que hoje ndo baste mais ao jornalista a formag¢ao académica para se inserir
no mercado de trabalho, ele precisa ir além, precisa continuar estudando
para ter o dominio necessario também das ferramentas e se aperfeicoar nas
novas tecnologias que continuamente e aceleradamente se apresentam para,
assim, manter-sB B'me no mercado de trabalho.

O consenso reinante é que cada um deve saber como fazer uma coisa
bem, mas ser capaz de exercer outras atividades na mesma area de
conhecimento. Mas, como a tecnologia e a economia da midia nos
empurram em direcdio a uma plataforma convergente, surge um
novo modelo de proBssional: o jornalista como um homem de sete
instrumentos, mas que ao mesmo tempo nao é mestre em nenhum.
Uma pessoa que pode escrever, fotografar, editar, falar e aparecer
bem numa camera com uma competéncia que ndo precisa ser muito
grande, mas que deve ser boa o bastante. Um bom repdrter passa a ser
redeB®nido como alguém que é bom o suBciente em qualquer midia.
(BRIGGS, 2007, p. 32)
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Diante do exposto tivemos como objetivo principal no Mestrado em
Industrias Criativas, da Universidade Catdlica de Pernambuco, criar um
produto digital intitulado Jornalismo de Bolso — Produg¢do audiovisual da noticia
que possibilite a capacitacao de proEssionais e estudantes de Jornalismo e de
outros segmentos daComunicacao Socialnousodosmartphone,como produtor
de contetido audiovisual. O smartphone pode ser considerado uma ferramenta
poderosa nas maos de quem sabe utiliza-la e podemos produzir contetido de
qualidade e relevantes para qualquer publico. E necessario dizer que quando
nos referimos a Jornalismo de Bolso, estamos colocando o foco na producdo
de conteddo audiovisual possibilitado pelo smartphone, principalmente, por
causa da capacidade dessa ferramenta captar, editar, armazenar e distribuir
contetdo, e ndo na capacidade evidente de deslocamento e mobilidade de um
telefone celular inteligente.

Vale salientar que o fato de que quase todo mundo possui um dispositivo
movel facilita o registro de imagens e também a captacao de entrevistas, por
possibilitar um vinculo de intimidade maior com o entrevistado, uma vez que
o mesmo pode ndo se sentir intimidado com o uso da camera do celular, o que
torna possivel criar vinculos mais imediatos. Mas ndo basta apenas dominar
o aplicativo ou aplicativos. Enquanto jornalistas, precisamos aprender a
veriBcar, produzir e compartilhar assuntos que possam informar e ajudar
as pessoas, trazendo dados e histdrias interessantes que possam com sua
exibicdao servir de exemplo ou de esclarecimentos para outras. O produto
digital acredita-se, pode ajudar na formacdo de um olhar diferenciado para a
construcao de uma narrativa visual tendo o smartphone como dispositivo de
captacao, edicdo e distribuicdo de contetidos audiovisuais.

Proposta

O produto digital, “Jornalismo de Bolso - Producdo audiovisual
da noticia”, sera composto por dois médulos, um dedicado a ensinar os
conceitos e técnicas da gravacao de videos com o smartphone e outro voltado
exclusivamente ao ensino da edi¢do de imagens, também no aparelho
celular. O curso sera composto por videoaulas divididas em maddulos,
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com no maximo quinze minutos de duragdo cada, e sera apresentado da
seguinte forma:

« Aimportancia em produzir conteido com o uso de um smartphone.
Nesse topico discutiremos tedricos e teorias que refutam tal
importancia.

+ Captura de imagens: quando falamos da parte técnica para captura
de imagens que irdo se transformar numa matéria de audiovisual
também precisaremos responder algumas perguntas que formam o
lide visual, sdo elas: 1) Onde acontece o fato?; 2) Quando acontece?;
3) O que acontece?; 4) Quem esta presente?; 5) Como acontece?. Para
responder a essas perguntas, visualmente falando, é necessario o
conhecimento técnico sobre enquadramentos, planos, angulos e
movimentos de camera.

- Aplicativos para Blmar com um smartphone. Neste momento sao
apresentados os aplicativos que podem ser utilizados para captar e
produzir noticias, contetdo visual de modo geral.

- Edicdo de imagens: processos de edicao e montagem da narrativa
visual. A evolucdo tecnoldgica nos colocou diante de possibilidades
inimaginaveis de acesso a equipamentos cada vez menores e de
facil utilizacao.

+ Aplicativos para editar com um smartphone. O curso tera como
topico Bnal a discussdo e apresentacdo das funcionalidades dos
aplicativos de edicao.

Vale salientar que alguns dos aplicativos que serdao mostrados, tanto
para captura como para edicdo das imagens, precisam ter suas licencas
liberadas pelos usudarios para que a marca d’agua, presente nas versdes
gratuitas, sejam retiradas. A seguir pontuamos alguns detalhes da
proposta:
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Captura de Imagens:

Namaioriadasescolas de comunicacdo o ensino datécnicadojornalismo,
que caracteriza o aprendizado do oficio através da pratica, foi sendo colocado
de lado ou aplicado de foram mais timida, em detrimento do destaque para os
estudos tedricos da pratica jornalistica, o que, no cenario em que foi adotada
tal perspectiva, ndo estava equivocado, pois era necessario reconhecer os
méritos de uma formacdo consistente, critica-reBexiva do proEssional que
atua no campo da comunicagdo, como continua sendo. Todavia, o progresso
tecnolégico a partir de duas inovagdes conhecidas e popularizadas - a
internet e o telefone celular inteligente — mostra que a mudanga foi iniciada
e que ela mexe diretamente com a maneira de fazer e de comunicar a noticia.
Na pratica ter um smartphone com os aplicativos apropriados para o uso que
se quer executar signiBca ter ao alcance das mdos uma camera fotograBca
e Blmadora, um editor de imagens e um eBcaz distribuidor de contetddo.
Aprender a utilizar os aplicativos e também as técnicas de gravacdo e edicao
de imagens com o uso de um smartphone é necessario para o bom exercicio
do jornalismo atual.

Enquadramentos:
No prefacio do seu livro Sintaxe da Linguagem Visual, a professora
Donis A. Dondis aBrma:

A linguagem é simplesmente um recurso de comunicagdo préprio do
homem, que evoluiu desde sua forma auditiva, pura e primitiva, até a
capacidade de ler e escrever. A mesma evolucdo deve ocorrer com todas as
capacidades humanas envolvidas na pré-visualizac¢do, no planejamento,
no desenho e na criacao de objetos visuais, da simples fabricacdo de
ferramentas e dos oficios até a criacdo de simbolos, e, Bnalmente, a
criacdo de imagens, no passado uma prerrogativa exclusiva do artista
talentoso e instruido, mas hoje, gracas as incriveis possibilidades da
camera, uma op¢do para qualquer pessoa interessada em aprender um
reduzido niimero de regras mecanicas. (DONDIS, 2003, p. 02)

A evolugdao tecnologica nos colocou diante de possibilidades
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inimaginaveis de acesso a equipamentos cada vez menores e de facil
utilizacdo. O smartphone se encaixa nesse perHl de conquista material que
parte da populacdo almeja ou ja possui. Sacar o aparelho para fazer registros
de fatos que podem se transformar em noticia virou lugar-comum. Mas
apesar desta facilidade ao alcance das maos, poucos sdao 0s que conseguem
fazer registros visuais com qualidade, o que vemos publicados nas redes
sociais, nos sites de noticia ou nas transmissdes das emissoras de televisdo
sdo imagens com baixa qualidade técnica e que ndo transmitem a informagao
por si s0, sendo necessario o acompanhamento de narracdo oral, para que o
publico tenha condi¢des de compreender o que esta sendo exibido.

Diante disso, Bca evidente que o conhecimento técnico faz a diferenca
e pode garantir ao jornalista ou estudante de jornalismo, por exemplo, um
diferencial capaz de transforma-lo em um proBssional multitarefa que
pensa e reBete sobre o seu oficio, a0 mesmo tempo em que manuseia esse
equipamento com propriedade.

Para desenvolver esse potencial é necessario um passo simples: pensar
com imagens para conseguir criar uma narrativa visual e, a partir disso, ter
a capacidade de gravar ou transmitir um fato de maneira adequada. Quando
os jornalistas escrevem suas matérias eles o fazem respondendo algumas
perguntas basicas que irdo compor o texto e que precisa despertar no leitor, ja
nas primeiras linhas, o desejo de prosseguir na leitura de toda a narrativa. A
parte inicial da matéria é conhecida como lide. Tomaremos, entdo, como guia
para pensar nas imagens, os estudos em storyboard que servem de orientagao
visual para as producdes. Sao esses estudos que deBnem, por exemplo, que
o plano geral retrata a imensiddao do ambiente ao mesmo tempo em que o
localiza no espaco.

Quando falamos da parte técnica para captura de imagens que irdo
se transformar numa matéria audiovisual também precisamos responder
algumas perguntas que formam o lide visual (DEYRIES, 2016) e sdo elas:

1. Onde acontece o fato?
2. Quando acontece?
3. O que acontece?
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4. Quem esta presente?
5. Como acontece?

Para responder essas perguntas, visualmente falando, é necessario o
conhecimento técnico sobre enquadramentos, planos, angulos e movimentos
de camera. E essa noc¢dao tem como fonte o cinema e a televisdo, ja que o uso
do smartphone como produtor de contetido audiovisual é algo inovador e, por
isso, ainda esta em busca de uma linguagem e narrativa visual apropriada.

O conhecimento técnico pode transformar o perEl do jornalista ou
estudante que normalmente precisam ser, além de redatores, fotégrafos,
cinegraBstas e também editores de texto e imagens, além de distribuidores
de conteuddo. O trabalho jornalistico pode e deve abarcar tudo, da concep¢ao
até a exibicdo nos portais ou redes sociais. O jornalista e escritor Mark Briggs
(2007, 10) aBrma que “como jornalistas, precisamos mudar nossas praticas
para nos adaptarmos, mas ndo nossos valores”.

Mesmo existindo regras que colaboram para que a qualidade técnica
seja a melhor possivel é importante saber que elas podem ser quebradas,
mas, ao fazer o registro visual, é importante que se “conhecam a maneira
certa de Hlmar, aprendam as regras antes de transgredi-las. Conhecam a
maneira certa de Blmar, aprendam modelos aceitaveis, entendam como o
publico se envolve na historia dB Eme” (MASCELLI, 2010, p. 14).

Edicdo de Matérias:

Editar é processo de construcdo da histdria e parte da combinacado e
da organizacao das imagens, textos e sons coerentemente agregados para
expor os fatos e acontecimentos de forma mais simples possivel para que
seja entendida pela maior parte da populacdo/audiéncia. Para editar se faz
necessario um conhecimento técnico, ainda que minimo, de alguns elementos
fundamentais para criacao do contetdo.

Para conseguir organizar e contar sua histéria de forma rapida e
precisa é necessario que o processo de captacdo seja pensando e planejado
para que no trabalho de edicdo se evite algumas caracteristicas do trabalho
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televiso como a decupagem, por exemplo. Gravando o essencial vocé sabera
como contar sua histdria.

Na edi¢do de uma matéria a duracdo de uma imagem contribui para
a narrativa que se pretende mostrar. Editar é criar uma histdria a partir
da colagem das imagens seguindo um texto oral que narra os fatos. Com o
dominio das técnicas de EBlmagens o trabalho de montagem das matérias
sera facilitado e o estudante e/ou o jornalista proEssional nido enfrentara
problemas como falta de imagens, falta de foco nas cenas, movimentos
bruscos, etc.

De acordo com Mascelli (2010) documentarios e matérias jornalisticas
podem ser editadas a partir do corte de compilacao, na medida em que estdao
ligadas por narragdes continuas e explica:

Os cortes de compilagdao apresentam poucos problemas de continuidade,
uma vez que os planos individuais simplesmente ilustram o que esta
sendo ouvido e nao necessitam ter ligagao visual um com o outro. Filmes
do tipo compilagdo ndo tém forma estabelecida além do fato de ir do geral
ao particular. Planos gerais seguem planos gerais, e podem-se inserir
closes que nio tém relagdo com os planos anteriores. £ possivel quebrar
qualquer regra de edigdo se a narrativa Bzer sentido e apresentar a histéria
coerente. Os proprios planos podem se deslocar no tempo e no espago se
forem narrados de maneira satisfatéria. (MASCELLI, 2010, p. 175)

Dessa forma é fundamental o jornalista ou estudante de comunicagdo
ser capaz de construir uma narrativa visual a partir de trechos de imagens
captadas e montar sua matéria com coeréncia necessaria, fazendo cortes com
o uso de variados enquadramentos que vai colaborar para que a matéria seja
bem recebida pelo publico alvo.

Acesso ao produto: Jornalismo de Bolso

O conteddo sera disponibilizado em ambiente virtual, ancorado na
plataforma digital Hotmart, podendo ser acessado de onde quiser, através
de computadores ou mesmo do smartphone, bastando apenas que se tenha
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uma conexao ativa para o universo online. A Hotmart é um ambiente virtual
de comercializacao de produtos, e-commerce de servicos digitais. Ele oferece
uma plataforma totalmente automatizada para que sejam comercializados
os produtos nela ancorados. E possivel permitir que adliados se cadastrem,
sejam divulgadores e revendedores do produto. Essa plataforma oferece a
garantia de que seu contetido ndo sera alvo de pirataria, uma vez que o Gnico
acesso é por meio da plataforma, onde, hoje, é impossivel realizar gravacao
ou fazer copia dos arquivos. Da mesma forma, a Hotmart garante a seguranga
de quem compra, com a criptogral B B dados bancarios.

Consideracoes Finais

Para capacitar proBssionais e estudantes da area da Comunicacao e, de
modo especial, do jornalismo, o uso do smartphone como produtor de contetido
audiovisual, é preciso trilhar um caminho que se inicia na apresentagao do
smartphone como plataforma para producdo de conteido, bem como dos
seus aplicativos que potencializam o uso do smartphone como plataforma,
além de investigar se a capacitacdao no uso do smartphone como produtor de
conteido audiovisual realmente contribui para a mudanga no cenario atual
do proBssional de comunicagao.

O uso de dispositivos moéveis como plataforma de trabalho ja se
constitui uma realidade nas reda¢des dos meios de comunicacdo. Na
idade midia os jornalistas podem abastecer os portais com conteddos
produzidos através do uso de um smartphone, ndo apenas para escrever
texto, tirar fotografia, gravar depoimentos, mas também para distribuir,
compartilharesefazer presente paraqueaaudiénciase sintarepresentada.
Com base nisso é possivel dizer que a profissdo do jornalista passa por
transformacao e adequacao de tarefas, motivada pela revolucao técnico-
cientifica informacional que tem no celular o seu maior protagonista, e
que para tanto é importante a apropriacado das técnicas e ferramentas que
contribuam para os novos desafios impostos ao exercicio profissional
jornalistico.
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O CINEMA DIGITAL EM PERNAMBUCO E OS
GRUPOS DE CRIAGAO COLETIVA: O CASO
SURTO & DESLUMBRAMENTO

Alexandre Figueirda'

Resumo

O texto analisa a trajetéria do coletivo pernambucano Surto &
Deslumbramento, mostrando como o grupo realiza o seu trabalho a partir de
modelos de elaboracio, difusdo e recepc¢do do audiovisual tornado possiveis
com a tecnologia digital.

Palavras-chave: Surto & Deslumbramento; tecnologia digital; estética.

Abstract:

The text analyzes the trajectory of the Pernambuco collective Surto & Deslumbramento,
showing how the group performs its work based on models of elaboration, diffusion and

reception of the audiovisual made possible by digital technology.

Keywords: Surto & Deslumbramento; digital technology; aesthetic.

1 Doutor em Estudos e Audiovisuais pela Universidade Paris 3. E pesquisador de cin-
ema, professor adjunto do curso de Jornalismo, do curso de Especializa¢do em Estudos Cinematogra-
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Introducdo

As conexdes e relagdes entre tecnologia, estética, politica e sociedade,
segundo Sobrinho e Suppia, introduziram “uma vertiginosa transformagao na
inddstria do cinema e do audiovisual com um conjunto de praticas artisticas
desestabilizadoras de preceitos tradicionais e a ativacdo de um pensamento
atualizado para lidar com essas quest6es” (SOBRINHO, 2016, p.11). Os modelos
de elaboragao, difusao e recepc¢ao do audiovisual foram diretamente atingidos
por essas mudancas e afetam toda a sua cadeia produtiva, incluindo ai desde
os grandes estudios da indudstria cinematograBca quanto as variadas formas
da producao alternativa.

O presente trabalho debruca-se sobre esse segundo segmento e alinha-
se com estudos recentes em que os processos oriundos das tecnologias digitais
sdo analisados, indo, porém, além do seu sentido meramente tecnoldgico.
No contexto da acessibilidade aos equipamentos de captacdo e de divulgacao
das obras audiovisuais, nos alinhamos ao que Ivana Bentes (2015) deEniu
como “cinemas insurgentes”, que nada mais é do que “um conjunto de
operacoes, defendidas, sobretudo, por coletivos e movimentos sociais, em
que dispositivos méveis e cameras portateis agenciam praticas colaborativas
que dinamitam certos conceitos e experiéncias caducas” (SOBRINHO, 2016,
p.12).

Esse cinema insurgente, no nosso entender, revé o estatuto da imagem
em diversos sentidos, colocando em perspectiva as questdes coletivas,
as identidades e os processos subjetivos, potencializando ainda os Buxos
culturais e artisticos em seus aspectos estéticos e politicos. Ou seja, passamos
do referente maximo do cinema classico de Hollywood para o YouTube, nova
referéncia para o tempo digital (ALVES, 2017). A digitaliza¢do do cinema, uma
nova forma de construcdao de imagens em movimento, permitiu a circulacao
das obras mediante novos canais, promoveu a sua convergéncia com outras
midias também digitalizadas e gerou formas renovadas para sua criacdo e
distribuicao.

Diante do exposto, escolhemos como objeto de andlise o coletivo
pernambucano Surto & Deslumbramento, por sua dedicacdo a producdo
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audiovisual a partir do uso do recurso da tecnologia e das novas possibilidades
culturais e sociais geradas pela digitalizacao. O material por ele produzido
parte, desde a origem do grupo, da premissa de que “os materiais digitais
permitem um alargamento na construgdo de objetos filmicos e uma ampliacado
das oportunidades de experimentacdo em varios territorios de producio”
(ALVES, 2017, p.35).

Surto & Deslumbramento

O cinema, como todo mundo sabe, é uma arte coletiva e, no cinema feito
em Pernambuco, em especial, esse trabalho coletivo ultrapassa os limites do
set de Hlmagem e, tem sido apontado, pela estreita relagdo existente entre os
realizadores locais, como o “cinema da brodagem” (derivado da giria brdder,
comum entre os jovens, a partir da palavra de lingua inglesa brother). O apoio
mutuo de cineastas, atores e técnicos a cada novo Elme ja se tornou uma
marca da nossa produgao audiovisual e se revelou uma estratégia eBciente
para superar as diBculdades técnicas e Bnanceiras na realizacdo de Hlmes
num estado que, apesar do apoio governamental, enfrenta os obstaculos
contumazes do cinema brasileiro.

E é nesse contexto que surgiu, no Recife, o Surto & Deslumbramento,
um coletivo de realizadores formado por Chico Lacerda, Rodrigo Almeida,
Fabio Ramalho e André Antonio. Formado em 2012, o grupo, desde os seus
primeiros trabalhos audiovisuais, vem quebrando padrdes estéticos e de
conteudo caros a producdo pernambucana e questionando os procedimentos
usuais de realizacdo e difusdo. Irreveréncia, olhar critico, desmitiBcacao,
ironia e sensibilidade queer sdao as tintas preferidas dos quatro rapazes,
autores, entre outros, dos curtas Mama, Estudo em Vermelho, Cangdo de Outono,
Casa Forte, Virgindade e do longa A Seita, Blmes que estao chamando a atencao
dos internautas e dos espectadores dos festivais onde eles tém sido exibidos.

Como iniciativa independente, o grupo se organizou desde os primeiros
projetos segundo uma dinamica marcada pela mobilidade de funcées, pela
discussao compartilhada dos processos, roteiros e cortes e pela diversidade
dos modos de divulgacao, levando em conta a particularidade de cada proposta.
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Isso resultou num conjunto de trabalhos que, se deixa claro uma aBnidade
de interesses, por outro lado nao deixa de incorporar a heterogeneidade
de referéncias que em muito ultrapassam o cinema, abrindo-se para o
entretenimento, a moda, a proliferacdo de imagens digitais em multiplos
suportes, os artefatos culturais, as leituras e ainda os marcos historicos que
formam a sensibilidade de seus integrantes.

O Inicio

A semente da produtora Surto & Deslumbramento brotou meio por
acaso quando Chico, Rodrigo, Fabio e André estavam fazendo mestrado no
PPGCOM-UFPE, no Bnal da década passada. André trabalhava com montagem,
mas Chico era o Unico que ja tinha realizado alguns Blmes. Todos, porém,
participavam ativamente das sessoes do cineclube Dissenso e nos debates
pos-exibicdao descobriram aBnidades a partir dos Blmes e de referéncias
imagéticas compartilhadas. A partir desses debates eles descobriram um
certo desconforto em comum com relacdo a producdo local que os levou a
um ponto de convergéncia. Eles achavam o cinema pernambucano muito
heterossexual e politicamente conservador, ou seja, uma ideia de politica
que, as vezes, desconsiderava as outras politicas ou tentava ler essas outras
politicas numa tnica chave.

Até aquele momento ainda nao havia um desejo conjunto de fazer Blmes.
Isso, no entanto, mudou em 2012, quando Chico, Rodrigo e André foram a
Cordoba, na Argentina, participar do encontro da Associa¢do Argentina de
Estudos de Cinema e Audiovisual (ASAECA). Durante o evento, algumas das
conversas entre eles giraram em torno da muisica Mama, da funkeira Valeska
Popozuda, pois a letra da composicdao abordava o tema sexo de uma maneira
totalmente nao convencional. As discussdes sobre Mama mesclavam-se com
conversas sobre cultura pop, reality shows e foi dai que surgiu a ideia de fazer
um Elme sobre tudo isso. No inicio era uma brincadeira, mas André Antonio
tinha vontade de rodar um Elme no qual dois amigos bebem vinho num
gramado. Quando voltaram da Argentina, eles levaram o projeto adiante,
tendo como eixo da narrativa dois rapazes conversando sobre a musica Mama.
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As Hlmagens transcorreram de maneira bastante livre em dois dias
com imagens captadas na casa de Chico em Vila Velha, Itamaraca, no Litoral
Norte de Pernambuco, e na casa de André num bairro do Recife. O Blme nao
teve roteiro, mas os planos eram pensados e a conversa foi dirigida por André.
Enquanto eles bebiam, pediram para um amigo fazer poses languidas pela
casa e no dia seguinte, de ressaca, Blmaram Rodrigo e Chico comentando
sobre a letra da misica de Valeska Popozuda. Logo em seguida, o proprio
André fez o primeiro corte e compartilhou com os demais. Eles trabalharam
juntos na montagem, compartilhando as versdes via on-line e, logo em
seguida, lancaram Mama no YouTube.

O Hlme foi divulgado entre amigos. Rodrigo tinha contato com as
pessoas e foi recolhendo opinides e repassando para os demais integrantes
do grupo. Isto deu-lhes forca para pensar em realizar novos trabalhos. Chico,
na época, ja tinha feito, entre outros, Hipnose para Leigos, A Banda e Doce e
Salgado, esse ultimo fruto de uma oBcina com a cineasta Maria Pessoa.
Antes de partir para um novo projeto, Rodrigo fez, em janeiro de 2013, trés
vinhetas para o bloco I Love Travesti, organizado por ele e o cantor Johnny
Hooker. A edicao foi feita mais uma vez conjuntamente, com todos dando
opinides até se chegar ao resultado Enal. E essa se tornou uma marca do
grupo, discutir exaustivamente as realizacOes tanto presencialmente quanto
on line. Segundo eles, é um processo dinamico e que funciona muito bem. O
mesmo processo foi adotado com a nova versdo do documentario Eternamente
Elza, de Alexandre Figueirda e Paulo Feitosa, remontado por Chico, a pedido
dos realizadores. O curta era de 2003 e, depois de remontado, foi relancado
no YouTube em 2013. Ele foi também selecionado e exibido nos festivais LGBT
Mix Brasil, em Sdo Paulo, e For Rainbow, em Fortaleza, Ceara.

Quebrando os padrées da criacdo a difusao

Cada vez mais motivados, o grupo resolveu partir para a realizacdao
de um segundo BHlme: Estudo em Vermelho. Essa foi a primeira vez em que
eles comecaram a assumir uma postura autoral coletiva sistematizada,
concebendo uma ideia e discutindo a partir dela. O trabalho foi longo e mais
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uma vez o ponto de partida foi uma referéncia do universo pop. Chico era
fascinado pelo clipe Wuthering Heights, de Kate Bush, e queria refazé-lo. O
desaBo, para eles, era como tornar a parddia do clipe um curta e inserir
dentro dele um discurso articulado com o ideario do coletivo. Chico entdo
selecionava textos para os outros integrantes lerem e, durante seis meses,
discutiram a construgao do roteiro. Ja as Blmagens e a montagem foram mais
rapidas porque ja estava tudo planejado.

O curta foi langado também na internet, conBgurando a estratégia do
grupo contra uma certa postura usual entre realizadores de sempre pensar
a distribuicdo de qualquer Elme - longa ou curta - seguindo uma ldgica
comercial. Segundo eles, passou a ser um ponto de honra quebrar com este
padrdo de primeiro enviar o Blme para um festival e s6 depois para os outros
canais. Eles nao acham que disponibilizar um trabalho na internet acabe com
as possibilidades de carreira do Blme. Para o grupo esse modo de difusdo é
um gesto de generosidade que vai de encontro a uma certa mesquinhez de
Bcar segurando a obra e a mantendo em segredo.

E com Estudo em Vermelho eles conseguiram demonstrar como é
possivel quebrar o senso comum de uma légica da escassez baseada na falta
de lugares para mostrar o Blme e a obediéncia a uma hierarquia rigida da
sala de cinema sobre outros espacos de visualizacao. Um dos argumentos
dos cineastas para isso € a garantia do controle nas condi¢des técnicas ideais
de exibi¢do, o que para Fabio Ramalho “é uma falacia, porque em muitas
mostras e festivais a qualidade da projecdo é muito ruim” (FIGUEIROA, 2015).

O grupo discorda do modus operandi de muitos diretores de curta que
operam numa légica de producdo de longa-metragem. Para eles, fazer isso é
alimentar apenas um certo publico privilegiado, um ptblico autorreferente,
o que leva um EHlme a s6 poder ser visto se o espectador estiver inserido
no circuito dos festivais ou conseguir acesso ao link, algo, de certo modo
antidemocratico. E Estudo em Vermelho foi um dos primeiros curtas brasileiros
que mesmo estando aberto na internet foi exibido na conceituada Mostra de
Tiradentes e em muitos outros festivais.

Chico Lacerda observa que muita gente se espantava quando ele dizia
que o Blme estava no festival e também ja fora disponibilizado na web. Como
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o objetivo do grupo é ver os seus trabalhos se comunicando com publicos
variados, para eles, usar a internet como principal veiculo de difusdo é
também uma forma de quebrar com certas misticas em torno do cinema.
Estudo em Vermelho é um curta-metragem feito a partir de um videoclipe e
de varios textos ja existentes — imagens de arquivo que se misturam com as
produzidas pelo coletivo —, entdo para eles é natural que o Blme entre no mar
de imagens de onde saiu.

Fluido e misturado

As relacOes entre os meios audiovisuais e seus desdobramentos
politicos e estéticos é uma questdo sempre presente na trajetoria do Surto &
Deslumbramento. Em 2012, cinéBlos e cineastas do Recife Bcaram indignados
com a possibilidade do ultimo capitulo da novela Avenida Brasil, da TV Globo,
vir a ser exibido no cinema Sao Luiz (uma sala historica da cidade e dedicada
a exibicdo de Blmes de arte). O coletivo discordou abertamente dessa posicao.
Em vez de se questionar a presenca de uma producao da teledramaturgia global
num espaco publico, num primeiro momento a discussdo tomou um rumo
muito conservador onde Bcou claro que havia preconceito com a televisdao
e com um produto midiatico massivo. O debate mostrava a impossibilidade
de uma certa visao estética capaz de incorporar essas referéncias, revelando
uma visao elitista e segregacionista da maior parte dos realizadores locais.

Para o grupo, ao se falar de referéncias e inBuéncias imagéticas, ndo faz
mais sentido separar cinema, televisdo e internet. Entre eles ha o consenso
de que tais referéncias, de uma maneira geral, sdao muito diluidas, vindo de
gifs, clipes, games, videos do YouTube, etc. Eles observam que ainda ha uma
resisténcia muito grande de reconhecer isso enquanto uma possibilidade
de inspira¢do. E comum as pessoas perguntarem, no momento em que se
esta fazendo um trabalho, quais foram os BHlmes que as inBuenciaram na
concepcao da obra, esquecendo que, além dos Elmes, existe uma carga de
momento de referéncias culturais muito mais transversaB B Rida.

Neste sentido, os integrantes do Surto & Deslumbramento estao sempre
atentos aos acontecimentos em sua volta. Foi isso que os aproximou de Socrates
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Alexandre, um videasta que mostrava nos seus trabalhos, divulgados no
YouTube, um Recife com pontos de vista completamente novos e inusitados
em relacao a producao tradicional e com trilhas sonoras funcionais e em
didlogo com o universo retratado. Os videos de Socrates estabelecem, por
exemplo, um didlogo com os Elmes em super 8, feitos na década de 1970, pelo
realizador pernambucano Jomard Muniz de Britto, outra referéncia do grupo.
Como o Elme Noturno em Ré(cife) Maior, de Jomard, os Blmes de Socrates
mostram uma camera que anda pelas ruas da cidade performando-a a partir
da sua realidade e mudando o seu ambiente.

O encontro com Sdcrates repercutiu no grupo, pois questionou o modo
tradicional deles proprios encararem o cinema e resultou numa parceria na
realizacdo do curta Metrdpole. O videasta Bcou responsavel pelas Blmagens
e 0 Surto & Deslumbramento pela montagem Enal. O Blme foi rodado em
um dia e o grupo embarcou no espirito do modo de produgdo proposto pelo
videasta. Metrépole foi exibido no Recifest e no FestCine, no Recife, e no
Cinerama, no Rio de Janeiro.

Criatividade e recursos técnicos

O HElme seguinte do grupo foi Casa Forte, dirigido por Rodrigo
Almeida, e que mesclou os processos das primeiras producoes da Surto
& Deslumbramento. A ideia do tema surgiu da observacdao dos nomes dos
edificios nos bairros de Casa Forte e Parnamirim, muitos deles ligados
ao periodo colonial e ao ciclo do aglicar em Pernambuco, a exemplo do
condominio Senzala do Megahype. Para nao fazer um Blme apenas sobre os
edificios do Recife, Rodrigo acrescentou a ideia de mostrar um rapaz, espécie
de sinh6zinho moderno, que tivesse uma relacdo fetichista com pessoas
negras. A conhecida intersecdo sexual entre o senhor de engenho branco com
os subalternos de origem escrava é introduzida no enredo, mas, a0 mesmo
tempo, pensa o corpo negro enquanto um corpo de desejo e estabelece um
jogo invertido onde o personagem negro subverte essa situacao.

Inicialmente, Rodrigo queria rodar o EHlme em super 8, mas diante
das diBculdades de producao, desistiu. Casa Forte recebeu, em 2014, diversos
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prémios, como o de Melhor Filme Pernambucano no II Recifest, a Mencdo
Honrosa do Juri oBcial do 25° Festival Internacional de Curtas Metragens
de S3o Paulo e circulou em diversos festivais e mostras pelo Brasil. Em
novembro de 2015 foi ainda exibido no 23th New York Queer Experimental
Film Festival. O Blme marcou também o inicio de uma reBexdo maior do
coletivo sobre os processos de realizacdo, pois apesar de algumas diBculdades
terem sido resolvidas pela criatividade, para os novos projetos que estavam
em andamento, o grupo sentiu a necessidade de novos aportes técnicos.

Foi o que aconteceu com a realizacao de Como Era Gostoso Meu
Cafugu, também dirigido por Rodrigo. Foi o primeiro Blme do grupo com
uma decupagem mais proxima da narrativa classica. Como tem dialogos,
as gravagdes na rua com som direto foram muito dificeis. Eles também
tiveram que improvisar na iluminagao, ndo apenas usando luz natural, mas
recorrendo ao uso de um tripé com lampada normal. Até entdo eles usavam
uma camera Canon 60D, mas para o Blme de Rodrigo foram obrigados a usar
uma 5D emprestada, a melhor entre as amadoras. O préprio Rodrigo comprou
uma steadycam, pois eles comegaram a sentir na pele o que é pensar em fazer
um plano e ndo poder executa-lo por falta de recursos.

Diversidade de producdes

O Surto & Deslumbramento realizou ainda o projeto As Quatro Estagoes,
uma série de curtas surgidos de um pensamento irénico compartilhado pelo
grupo sobre os cinéBlos pernambucanos que muitas vezes estabelecem uma
relacao quase religiosa com o cinema tendo a sala do Sdo Luiz como templo e
frases do tipo “esse é um Blme para ver de joelhos”. O projeto é uma parddia
das Quatro Estacdes, do cineasta francés Eric Rohmer e foi feito, como dizem
os integrantes do grupo brincando, “para ser exibido no Janela Internacional
de Cinema com os espectadores da primeira Ela ajoelhados” (FIGUEIROA,
2015). Na verdade, o projeto estabeleceu que cada um dos membros do Surto
faria uB B lme curta-metragem sobre uma das quatro estacoes do ano.

O primeiro a ser rodado foi Canto de Outono, dirigido por André Antonio.
O HElme foi rodado no Rio de Janeiro no periodo em que ele esteve cursando
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disciplinas do seu doutorado. Mostra um rapaz numa festa em um clima
de melancolia e ha também uma narracao de fundo de trechos do poema
Canto de Outono, de Baudelaire. O autor explica que “queria aprofundar minha
pesquisa do didlogo entre cinema e pintura e como criar com a montagem
uma atmosfera, um ambiente, porque a festa Blmada era alegre, mas ao
colocar uma trilha diferente e trabalhar com uma luz artiBcial, criou uma
contraposi¢do” (FIGUEIROA, 2015). André diz que a montagem foi demorada
por conta de sua visdo romantica de deixar as imagens Buirem sem sua
intervencdo, e para corrigir as lacunas foi preciso longas conversas e
observacoes feitas por todos do grupo. O Hlme foi exibido no Recifest, no
Curta Taquary e foi disponibilizado na internet. Outro Blme da lista realizado
foi o curta Primavera, dirigido por Fabio Ramalho, e que teve apenas uma
exibicdo até o momento, na mostra pernambucana Janela Internacional
de Cinema, em 2017. No mesmo periodo o coletivo realizou o Blme Leona
Assassina Vingativa 4 — Atrack em Paris, uma escrachada comédia cuja estreia
foi no Festival de Tiradentes, mas que também esta disponivel no YouTube.

Além do projeto Quatro Estagdes, o coletivo realizou, com direcdo de
Chico Lacerda, Virgindade lang¢ado em 2015. Neste trabalho, Chico langou mao
de histdrias de sua adolescéncia e infancia e narra suas memdrias sexuais
antes dele ter feito sexo realmente. O Blme usa imagens captadas pelas
ruas do Recife, enquanto a voz over do proprio cineasta vai descrevendo as
lembrancas do autor. Esse Buxo narrativo ilustrado por imagens aleatérias
é interrompido apenas por uma sequéncia de imagens bucélicas com corpos
masculinos nus e uma trilha musical que remete aos tempos de adolescente
do narrador. A estética e o tipo de registro deBnido nos remetem diretamente
ao estilo do-it-yourself, um formato que ganhou seguidores a partir da
proliferacdo do uso de cameras digitais amadoras ou semiproEssionais. Com
o Blme, Chico Lacerda ganhou, entre outros, o prémio de Melhor Dire¢do no
25° Cine Ceara, Melhor Montagem no Festival de Gramado, e Melhor Curta
no 9° For Rainbow.

Em 2017, Chico e André foram convidados pelo realizador Alexandre
Figueir6a para participar da edicdo do documentario Kibe Lanches. O Kibe
Lanches era uma lanchonete especializada em pratos arabes no bairro do
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Pina, na Zona Sul do Recife. Nas noites de sexta-feira, todavia, o local tornava-
se um dos principais pontos de encontro LGBT da cidade, com apresentacoes
de transformistas e um desHle de rapazes. Ousado para a época, com 0s
candidatos desHlando primeiro vestidos e, no Bnal, completamente nus, o
inusitado concurso era conhecido como as “rolinhas do Bardo”, referencia
ao proprietario do estabelecimento e o animador das festas Luiz Ferreira
de Aradjo, mais conhecido como Bardo. A reconstituicio da histdria da
lanchonete, porém, esbarrava numa grande diBculdade, a falta de registro
em fotos e videos do local na época. A solucdo foi, entdo, investir na historia
oral reconstituida a partir da memoéria de alguns dos frequentadores dos
shows e ouvir o proprio Bardo que, por cerca de dez anos, abriu sua casa para
a diversidade sexual. O Blme foi exibido no Festcine, no Recife; no Mix Brasil,
em S3o Paulo; no Rio Festival de Género e Sexualidade no Cinema, no Rio de
Janeiro; e na Mostra Sertdo & Diversidade, no Ceara.

Um novo desaBo para o Surto & Deslumbramento surgiu quando eles
rodaram A Seita, o primeirod Bne do coletivo com apoioH Hanceiro estatal. O
roteiro, escrito por André Antonio, foi pensado para um curta a ser feito sem
dinheiro, ou seja, nos mesmos moldes da realizacao de Estudo em Vermelho,
cujo custo foi de apenas RS 240. Todavia, por conta dos cenarios, do Bgurino,
da necessidade de uma direcdo de arte e uma fotogra® Bmais cuidadosa,
André inscreveu o projeto no sistema de Bnanciamento publico estadual para
o audiovisual de Pernambuco — Funcultura — e o0 mesmo foi aprovado. Como
a logica do edital exigia deBnic¢do das fungdes, indicagdo dos técnicos que
participam da realizacdo, a producdo ganhou um carater mais proBssional.
E mais, foi transformado em longa-metragem.

A Seita é uma Bcc¢do cientiBca que se passa no Recife em 2040, quando
um jovem habitante de uma colonia espacial resolve voltar para a Terra. Aqui
ele encontra uma cidade quase fantasma e passa a viver como um dandi,
num palacete semiabandonado. O Blme, contudo, foi rodado com a mesma
liberdade dos trabalhos anteriores e evitou um engessamento estético para
agradar o mercado exibidor. O fato de ter um or¢amento maior e recursos
técnicos mais soBsticados ndo distanciou o resultado Enal daquilo que
0 Surto & Deslumbramento assume como sua maior marca. Ou seja, um
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cinema que busca se distanciar da heteronormatividade e faz dos corpos,
das palavras e dos gestos do imagindrio gay uma mistura de provocacdo e
tomada de posicdao onde o inusitado é regra e os excessos sdo sempre bem-
vindos (FIGUEIROA, 2015). A Seita percorreu iniimeros festivais no Brasil e no
exterior a exemplo do Out Fest Los Angeles, o Queer Lisboa 2016, o Melbourne
Queer Film Festival 2017.

Inovacdo estetica

Outro elemento inovador, num certo sentido para a realidade brasileira,
é o modo como o coletivo Surto & Deslumbramento trabalha sua sensibilidade
gay. O grupo a explora de forma explicita e sem subterfigios, acrescentando
a isso um olhar debochado sobre a realidade. A comecar pelo nome do
coletivo. O Surto é uma brincadeira com o Vurto, projeto dos documentaristas
Marcelo Pedroso e Felipe Peres que tinha, entre outros objetivos, realizar
videos com andlises do contexto politico e social de assuntos ligados a
realidade pernambucana atual. Os integrantes do coletivo concordam com
o contetdo politico da proposta, mas ndo gostam do formato dos videos, por
ndo causarem surpresas na abordagem dos temas e ndo dialogarem com a
logica de compartilhamento de imagens na internet, algo que, segundo eles,
permitiria uma maior penetracdo do trabalho junto a diferentes publicos,
inclusive dos que sdo tocados diretamente com os problemas discutidos.

E fazendo jus ao espirito de parddia reinante no grupo, Rodrigo Almeida
propos acrescentar a palavra Deslumbramento, desta vez fazendo uma critica
bem-humorada com a Alumbramento, produtora cearense responsavel pela
realizacdo de Blmes como Estrada para Ythaca e Os Monstros, marcados pelo que
o grupo classiBca como realismo laconico e heterossexual. A rejeigao a esse
realismo laconico € visivel na proposta estética do Surto & Deslumbramento
onde predomina o artificio, o exagero e a frangagem (giria local que expressa
afetacao no comportamento).

A postura a favor de uma sensibilidade gay é algo que toca os integrantes
do grupo naturalmente. Ela ja foi colocada antes mesmo do coletivo se
constituir formalmente, quando Chico e Rodrigo participaram do projeto
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Torre Gémeas, um longa reunindo a visao de diversos cineastas sobre dois
enormes edificios construidos no Cais de Santa Rita, no Recife, que destoam
completamente da paisagem do histérico bairro de Sao José. O trecho deles
é uma longa cena com dois rapazes lado a lado, enquadrados da barriga até
as coxas, se masturbando até ejacularem. Houve um incomodo muito grande
quando a cena foi mostrada para Marcelo Pedroso, Felipe Peres e Grilo,
organizadores do projeto audiovisual. Eles ndo queriam colocar a cena e sd
a aceitaram quando Chico inventou um discurso politico relacionando falo e
poder. Mesmo assim, quando o Blme foi exibido surgiram varios comentarios,
dizendo que a cena tirava a seriedade d& Hme.

Na verdade, a postura do grupo nao tem muito a ver com o ativismo
gay nos moldes tradicionais. Quando pensam num projeto, eles nao pensam
se o Blme vai ter um gay na histdria ou dois homens se beijando. O interesse
principal do grupo é na pesquisa estética que tem a ver com a beleza,
com o artiBcialismo, ou seja, totalmente fora dos padroes normativos da
heterossexualidade. Eles observam que fazer um Blme sobre essa sensibilidade
ndo é necessariamente colocar o corpo gay em cena para deBni-la.

O estranhamento, porém, niao ocorre apenas entre os heteros-
sexuais. Os festivais gays criaram um certo publico que espera temas
envolvendo diretamente as questdes homossexuais. O filme Estudo em
Vermelho, por exemplo, foi exibido na Mostra de Tiradentes, no Curta
Cinema e ndo foi aceito no Mix Brasil, no Rio Gay e nem no For Rain-
bow, de Fortaleza, festivais voltados exclusivamente para a tematica
LGBT. O grupo gosta de afirmar a sua identificacdao com o rétulo “obra
gay”, mas com o intuito de problematiza-lo. Nos filmes do Surto e Des-
lumbramento a questdo ndo é brigar pela representacao do personagem
gay, mas mostrar que se para a sociedade heteronormativa o gay é um
nicho onde ndo se consegue escapar dessa marca de género, os filmes
heterossexuais também formam um nicho que dialogam com um tipo
de sensibilidade heterossexual. Os cineastas heterossexuais, portanto,
nao podem reivindicar para si uma suposta universalidade dominante
para seus filmes e classificar os que ndo se enquadram nos seus padrdes
como estéticas desviantes ou a margem.
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Novos tempos

Hoje, o Surto & Deslumbramento, divide-se entre dois caminhos.
Mesmo mantendo o seu viés de um cinema autoral e independente, o coletivo
investe tanto em produgdes onde o carater amador predomina, quanto
em obras que se aproximam de um cinema proBEssional a partir do uso de
dinheiro obtido em editais de incentivo a producdo audiovisual, o que lhes
tem permitido um aprimoramento em termos de resultados técnicos. Antes
do digital o binémio amador/proBssional era marcado por uma oposicao:

“Os termos proEssional e amador tém servido para designar duas
categorias auténomas, bem delimitadas e até dicotémicas de producdo
cinematogrdBca. Ndo obstante as suas origens quase simultdneas
e uma indiferencia¢do inicial dos seus resultados técnicos, cddigos
estéticos e tematicas, desde cedo foram sendo atribuidas caracteristicas
particulares a cada uma das referidas categorias, caracteristicas
essas que contribuiram para a construcdo de seus tragos identitarios
especiBcos”. (ALVES, 2017, p.192)

Atualmente, contudo essa relacao entre o cinema proEssional e o
amador nao implica mais uma subalternizac¢dao do segundo face ao primeiro,
os dois territorios estdo duplamente contaminados pela diminui¢do do fosso
entre materiais de registro e edi¢do, no que diz respeito a qualidade e aos
custos; pela miniaturizacdao dos equipamentos que dispensa a complexidade
logistica para opera-los; e pelas novas formas de distribui¢do que permitem
uma circulacdo publica dessas producées (ALVES, 2017). E mais e mais, a
exemplo de coletivos como o Surto & Deslumbramento, as praticas do cinema
tem levado amadores a fazerem Hlmes como proEssionais e vice-versa.
Todavia, continuar pensando emE Bines de baixo or¢camento é uma premissa
da qual o coletivo ndo abre mao. Eles reconhecem que a tecnologia permite
um padrdo de qualidade de imagem, mas a partir dai o reBnamento nao
esta necessariamente ligado com o dinheiro gasto. Eles acreditam poderem
atingir uma exceléncia de imagem com cameras amadoras e baratas e
que uma atitude mais solta pode coexistir com a soBsticacao na hora de
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pensar a imagem. E assim o Surto & Deslumbramento segue sua trajetoria,
lidando com as contingéncias, mas ndo se furtando a pensar sobre o que
esta realizando. E mostrando ser possivel a experimentacdo em que a tonica
ndo é necessariamente fazer o melhor Blme com o melhor equipamento,
mas variar o fazer. E a aposta na criacdo coletiva e livre esta dando certo.
Uma sessao com todos os Blmes do grupo foi realizada no Rio de Janeiro
em novembro de 2015 no Curta Cinema. Embora ainda se considerem
quase estreantes, Chico, Fabio, André e Rodrigo Bcaram surpresos quando
receberam o convite. “Ficamos em estado de choque. Como assim? A gente ja
vai ter uma retrospectiva?”’ (FIGUEIROA, 2015).
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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que estudou as agoes
desenvolvidas pelo parque tecnolégico Porto Digital, com sede no Recife, para
o fomento da producdo audiovisual de Pernambuco. A pesquisa, de carater
exploratério, levantou dados e informagées em fontes primarias e secundarias,
obtidos em documentos, relatérios, sites da internet, publicacdes, livros,
dissertacoes e teses, além de outros coletados em entrevistas e na observagao
direta no trabalho de campo. A partir da analise do material coletado foi
possivel identiBcar que o Porto Digital, por intermédio de seu brago voltado
para a economia criativa — o Portomidia — tem um papel importante para
o desenvolvimento da cadeia produtiva do audiovisual pernambucano, no
que diz respeito a formacdo técnica e melhoria da qualidade dos produtos
audiovisuais do estado.
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Abstract

This article presents the results of a research that analysed actions developed by Porto
Digital technological park, based in Recife, to stimulate the audio-visual production of
Pernambuco. The research, of an exploratory nature, collected data and information
from primary and secondary sources, obtained in documents, reports, internet
sites, publications, books, dissertations and theses, as well as interviews and direct
observations in fieldwork. It was possible to identify from the collected material that
Porto Digital, through its arm directed to creative economy — Portomidia — plays an
important role in the development of the productive chain of Pernambuco audio-visual
with respect to technical training and improvement of product quality.

Keywords: Surto & Deslumbramento; digital technology; aesthetic.

Introducdo

O setor audiovisual engloba a producdo, distribuicao e exibicao de
conteddos nos segmentos do cinema, da TV paga, da TV aberta, do video
doméstico, por demanda e em midias méveis. Segundo a Agéncia Nacional
de Cinema (Ancine), com faturamento em 2014 de RS 24,5 bilhdes, o setor
responde por 0,46% do PIB brasileiro, e em 2016 gerou 91.834 empregos
diretos, com um salario médio mensal de RS 4.224,10 — valor 60% acima da
média da economia brasileira, de RS 2.635,00 (ANCINE, 2018). Ainda segundo
a Ancine, desde 2014 o Nordeste é a segunda regidao que mais emprega no
setor audiovisual, s6 perde para o Sudeste, onde os estados de S3o Paulo e do
Rio de Janeiro juntos somam 55% do total de empregos.

De acordo com o Mapeamento da Industria Criativa do Brasil, realizado
pela Federacdo das Industrias do Rio de Janeiro (FIRJAN, 2016), apesar da
crise internacional de 2008/2009, cujos reBexos foram sentidos com mais
intensidade no Brasil em 2014, instaurando um cenario de “prolongada e
intensa contracao da producdo, com elevacao da inBacao, explosao do
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endividamento publico, colapso do investimento e perda do poder de
compra da nossa moeda” (FIRJAN, 2016, p.11), a economia criativa obteve um
desempenho melhor do que os outros setores da atividade econémica.

Dados da Firjam apontam que entre 2013 e 2015 a participa¢ao dos setores
criativos no PIB do pais subiu de 2,56% para 2,64%, mantendo uma tendéncia
de crescimento observada desde meados da década passada. Em 2015, a area
criativa gerou uma riqueza de RS 155,6 bilhdes para a economia brasileira,
“valor equivalente a soma dos valores de mercado das marcas Facebook, Zara
e L’ Oréal reunidas” (FIRJAN, 2016, p.12). O audiovisual continua sendo um
dos setores de melhor desempenho. Segundo a Ancine (2018), em 2015 o0 setor
gerou 188.045 empregos diretos e indiretos. Entre os estados nordestinos, o
setor criativo de Pernambuco aparece com o maior indice de participa¢dao no
PIB estadual (1,6%) e oferece a melhor média mensal de salario, RS 3.014,00
— as proBEssodes de diretor de programas de televisdo, autor/roteirista e
cenografo de TV sdo as de melhor remuneragao (ANCINE, 2018).

A Firjan considera que dois fatores tém contribuido para um forte
crescimento do audiovisual brasileiro, apesar do quadro de crise econémica no
pais e no mundo. Por um lado, o advento e a disseminag¢ao de novas tecnologias
multiplicando as plataformas de distribuicdo e consumo de contetidos em
video On Demand e On Streaming. Por outro, o surgimento do Fundo Setorial
do Audiovisual (FSA) e a promulgacdo, em 2011, da Lei 12.485, que regula o
mercado de TV por assinatura no pais obrigando, entre outras coisas, a exibicao
semanal de pelo menos 3h30 de obras audiovisuais brasileiras independentes,
nos canais dB Bmes, séries, documentarios e animacao.

Diante desses movimentos, os desaBos desse segmento Bcaram ainda
mais evidentes: produgdo de contetido para a TV digital e novas midias,
técnicos qualiBcados, apropriacdo dos novos modelos de negécios,
constante busca pelo aumento de competividade da producdo brasileira
e acesso a novos e velhos mercados sdo alguns deles. Apesar dessa
expansao e do impulso da lei do Audiovisual, a baixa penetracdo dos
Blmes brasileiros no mercado internacional é ainda uma realidade.
(FIRJAN, 2014, p.35)
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Com catorze emissoras de televisao (TV Globo, TV Clube, TV Jornal, TV
Universitaria, Rede TV e Rede Estacdo/Recife; TV Asa Branca, TV Pernambuco
e TV Jornal/Caruaru; TV Tribuna e TV Nova Nordeste/Olinda; TV Grande Rio/
Petrolina; TV GolBnho/Fernando de Noronha; TV Vitdria/Vitoria de Santo
Antdo) e dezenas de produtoras de video independentes, o segmento do
audiovisual em Pernambuco é o mais expressivo da regidao Nordeste e um dos
mais importantes do pais. Mas é no ambito cinematograBco onde a producio
pernambucana mais cresce — representada por nomes como os de Claudio
Assis, Marcelo Gomes, Lirio Ferreira, Paulo Caldas, Kleber Mendonca Filho e
Gabriel Mascaro, entre outros — e tem conquistado reconhecimento da critica
e prémios nos mais importantes festivais nacionais e internacionais.

O crescimento da producao audiovisual do estado pode ser creditado
em grande medida as politicas publicas estratégicas para o segmento, em
particular, a criacdo do edital do Programa de Desenvolvimento do Audiovisual
de Pernambuco, o Funcultura Audiovisual, em 2007. Outra iniciativa oBcial
de apoio a producdo pernambucana surge em 2013, o projeto Portomidia,
braco do parque tecnoldgico Porto Digital na area da economia criativa. As
acgoes desenvolvidas pelo Portomidia visam transformar o Recife no principal
polo de suporte tecnoldgico de cinema, video e animagdo, proporcionando
aos empreendedores locais a oportunidade de um aperfeicoamento continuo
e a utilizacdo de uma infraestrutura tecnoldgica de ponta, necessaria para
a producao de produtos audiovisuais de alta qualidade, em condicoes de
competir no mercado internacional.

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que mapeou as
acoes desenvolvidas pelo Porto Digital, por intermédio do Portomidia, no
intuito de analisar o impacto concreto de suas a¢oes para o fomento da cadeia
produtiva audiovisual pernambucana, em particular o cinema, nos ultimos
cinco anos. Para dar conta desse objetivo e situar o trabalho desenvolvimento
pelo Porto Digital no contexto mais amplo do audiovisual no estado, o texto
inicia com um percurso histérico da producao pernambucana. Em seguida,
apds uma breve contextualizacdo do Porto Digital e de sua infraestrutura de
apoio ao setor audiovisual, sao apresentados dados das acées desenvolvidas
pelo parque tecnoldgico. Por Bm, sdo feitas algumas consideragdes acerca
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da atuacao do Porto Digital para o desenvolvimento da cadeia produtiva
audiovisual de Pernambuco.

Trajetoria da producao audiovisual pernambucana

Para chegar ao estagio atual de reconhecimento da critica e prémios
nos mais importantes festivais nacionais e internacionais, o audiovisual
pernambucano passou por varias fases e enfrentou diversos obstaculos3.
Os principais foram a falta de infraestrutura material e de apoio Bnanceiro
para que as obras fossem realizadas. Para o pesquisador e critico, Alexandre
Figueir6a (2000), o cinema pernambucano tem uma histéria de ciclos. O
inicio desse percurso se deu no Ciclo do Recife4, nas primeiras décadas do
século XX, quando um grupo de cerca de 40 pessoas, incluindo técnicos,
atores, produtores e diretores — gente simples que trabalhava como
ourives, graBms, balconistas, pequenos funcionarios publicos, donas
de casa etc. —, se reuniu para realizar o sonho de fazer cinema. Todos
eram assiduos frequentadores das salas da capital pernambucana, onde
assistiam, sobretudo, Blmes hollywoodianos, que inBuenciaram estética e
tematicamente os realizadores locais.

De acordo com o pesquisador Paulo Cunha (2010), as cameras eram
compradas em lojas de penhor ou trazidas por pessoas de fora da cidade,
a exemplo do italiano Ugo Falangola que chegou ao Brasil em 1904 e,
depois de passar um periodo trabalhando em S3o Paulo, Exou residéncia
em Pernambuco, onde criou a produtora Pernambuco Film. Os Elmes
eram revelados no Recife de maneira artesanal e os proprios realizadores
construiram equipamentos de iluminacdo. Entre os principais artiBces da
eclosdo do Ciclo do Recife estavam o ourives Edson Chagas, que passou uma

3 Apesar da melhora Elas condi¢des de producdo é importante ressaltar que os
enfrentados pelos realizadores permanecem. O cineasta Marcelo Pedroso, no prefacio do livro O
documentdrio em Pernambuco no século XX faz a seguinte declaracdo a esse respeito: “vivemos imersos
e imersas num ciclo exaustivo para a realiza¢ao dos Bplanejar, viabilizar
mar, captar sons, editar, BEncar, distribuir. E recomecar tudo do zero. De novo e de novo.”
(PEDROSO, 2016, p.13)

4 0 chamado Ciclo do Recife se deu em um periodo conhecido por pesquisadores brasileiros como de
eclosdo de ciclos regionais de produgdo Bou seja, fora do eixo Rio de Janeiro-Sao
Paulo, entre os anos 1920 e 1930. Além do Recife, outras cidades que se destacaram, foram: Cat-
aguazes (MG), Campinas (SP) e Porto Alegre (RS).
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temporada no Rio de Janeiro e trouxe para o Recife conhecimentos técnicos
importantes, e Gentil Roiz, gravador de proBssao que conseguiu readaptar
um projetor para virar camera. Ambos criaram a Aurora Film e realizaram o
primeirB HmHE BEcional do Ciclo do Recife, Retribuicdo (1923).

N&do ha consenso em relacdo ao numero exato de Blmes produzidos
durante o Ciclo do Recife. O que se sabe ao certo é que ele foi o mais longo
e mais produtivo dos ciclos regionais brasileiros. De 1923 a 1931 foram
realizados cerca de treze longas metragens e inimeros Blmes de curtas e
médias-metragenss. O Ciclo chegou aB Bm com o advento do cinema sonoro.
O que impressiona historiadores e pesquisadores é o volume de produgdes,
uma vez que ndo havia na cidade uma estrutura Bnanceira nem condicoes
objetivas necessarias para viabilizar e dar sustentabilidade ao que foi feito.
Como observa Paulo Cunha (2010, p. 96), os Blmes “nunca geraram lucro
efetivo para seus realizadores, e diversos s6 arrecadaram algum dinheiro nas
sessoes de lancamento”. Cunha concorda com a pesquisadora Lucila Ribeiro
Bernardet, pioneira no estudo do Ciclo do Recife, de que ndo ha explica¢ao
légica para o surto de producdo dos pernambucanos, e considera que a
unica maneira de entendé-lo é coloca-la numa outra ordem, a do desejo de
autorrepresentacao.

O Bm do Ciclo do Recife provocou uma reducdo drastica no volume de
producdo cinematograBca no estado, em particular de longas metragens. A
producdo Bcou restrita basicamente aos cinejornais, alguns documentarios
institucionais e de propaganda patrocinados, sobretudo, pelo governo
estadual e drgdos publicos. No entanto, cabe ressaltar que, em 1942, a
iniciativa do fotégrafo Firmo Neto levou a realiza¢do do primeiro longa-
metragem sonoro do norte e nordeste brasileiros: “O Coelho Sai”. O Hlme,
roteirizado, fotografado, dirigido, montado e sonorizado pelo préprio
realizador foi inspirado em um frevo-can¢ao homonimo do maestro Nelson
Ferreira que fez bastante sucesso nos anos 1940, e abordava a histéoria da
saudade de uma jovem pelo Recife. Para Cunha (2014, p. 59), o Blme “parte

5 Luciana Araijo (2013) fala em mais de 40 Bproduzidos no Ciclo do Recife, entre “naturais” e
“posados”. Ja Paulo Cunha (2010) cita 33 titulos. A falta de precisdo dos ntimeros se deve ao fato
de que muita coisa se perdeu, tendo restado somente trechos de algumas obras e poucos
sobreviveram inteiros e foram restaurados pela Cinemateca Brasileira em parceria com a Fundagao
Joaquim Nabuco (Fundaj).
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de uma visdao romantica e aventureira do cinema, um projeto individualista
e provinciano”.

Na década de 1950, a criacao do Instituto Joaquim Nabuco de Pesquisas
Sociais (IJNPS)¢ representou um estimulo a mais na produ¢ao de documentarios
de curta e média metragens em Pernambuco. Orgdo vinculado ao governo
federal, o IJNPS viabilizou Bnanceiramente a realizacdao de Blmes de cunho
educativo e etnograBco, tendo inclusive viabilizado a producido de Aruanda
(1960), de Linduarte Noronha e Rucker Vieira, considerada por Glauber Rocha
(2003) como obra fundamental para o surgimento do cinema novo.

Mas um novo periodo regular de produgdo cinematograBca no estado
s6 ocorreu na década de 1970, no chamado Ciclo do Super 8. Figueiroa (1994)
contabiliza a realizacdo de cerca de 250 Blmes de curtas, médias e longas
metragens nessa bitola em Pernambuco, entre 1972 e 1983. De maneira
parecida como se deu no Ciclo do Recife, as cameras em super 8 foram
introduzidas no Enal dos anos 60 por pessoas que em viagens a Europa
ou aos Estados Unidos adquiriram esses equipamentos para utilizacao em
Blmagens domésticas de aniversarios, casamentos e piqueniques. Ao cair nas
maos dos jovens recifenses de classe média interessados por cinema, o super
8 desencadeou um ciclo amplo e variado de realizacao de Blmes Eccionais,
de animacdo, documentais e experimentais, que circularam basicamente em
mostras e festivais nesta bitola pelo Brasil afora. Mais uma vez, os custos de
producdo foram bancados basicamente pelos proprios realizadores.

Entretanto, a década de 1970 é marcada também por um movimento
rumo a proBssionalizacdo. Alguns realizadores do estado decidiram utilizar
os mecanismos de Bnanciamento do Instituto Nacional do Cinema (INC)
criado em 1966, posteriormente extinto com a criacao do Conselho Nacional de
Cinema (Concine),em 1974, e daEmpresaBrasileirade Filmes S/A (EmbraBlme),
criada em 1969. Fernando Monteiro foi o primeiro a construir uma carreira
proBssional de cineasta no estado, com a realizacdo 13 documentarios
de curta-metragem na década de 1970, viabilizados por meio de projetos.
Rodados em 16 mm e ampliados para 35 mm seus Blmes circulavam nas salas
de cinema do pais gragas a uma lei que obrigava a proje¢ao de um curta antes

6 Atual Fundacao Joaquim Nabuco (Fundaj)
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do longa, e participavam de festivais internacionais representando o Brasil
(FIGUEIROA e BEZERRA, 2016).

A crise economica brasileira ao longo da década de 1980 reduziu
consideravelmente o nimero de produgdes cinematograBcas em pelicula no
estado, mas cineastas como Fernando Monteiro, Fernando Spencer e Katia
Mesel continuaram realizando seus documentarios com certa regularidade,
Bnanciados, sobretudo, pela EmbraBlme. Ja Paulo Caldas foi um dos
jovens cineastas vindos do super 8 a ter projetos em bitolas proBssionais
aprovados pela EmbraBlme. Nessa mesma época surge no Recife o grupo
Vanretro, formado por estudantes da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), como Adelina Pontual, Samuel Paiva, Lirio Ferreira e Valeria Ferro,
do qual se aproximam Claudio Assis e Paulo Caldas. O grupo estudava,
debatia cinema e escrevia roteiros para serem enviados aos concursos da
EmbraBlme.

Mesmo conseguindo emplacar, eventualmente, algum projeto na
EmbraBlme, a realizacao de Hlmes no estado era complicada por nao haver
em Pernambuco cameras 35 mm, reBetores e equipamentos para captagdo de
som: “os cineastas eram obrigados a deslocar para o Recife equipe e material
vindos de S3o Paulo, o que elevava consideravelmente os custos de produgdo”
(FIGUEIROA e BEZERRA, 2016, p. 101). A situacdo piorou com o fechamento
da EmbraBlme pelo governo do ex-presidente Fernando Collor, que em
marco de 1990 decretou um pacote de medidas acabando com os incentivos
governamentais na area da cultura. Tal como nos demais estados brasileiros,
a producdo pernambucana caiu para quase zero: “Na esfera cinematograBca,
houve a liquida¢do da EmbraBlme, do Concine e da FCB’, que representavam o
tripé de sustentacdo da politica cinematograBca em suas diversas vertentes”
(IKEDA, 2015, p. 165).

De acordo com Marcelo Ikeda, esses mecanismos estatais de incentivo
a produgdo cultural e cinematograBca foram sendo reconstruidos pouco a
pouco, a partir das reacoes e pressoes da sociedade civil e dos diferentes
setores da produgao artistica brasileira.

7 Fundacdo do Cinema Brasileiro.
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Em dezembro de 1991, houve a publicacdo da Lei no 8.313/91, a chamada
Lei Rouanet, que estabeleceu o PRONACS. Ja no Governo Itamar Franco,
foi criada a Secretaria para o Desenvolvimento do Audiovisual, no
restabelecido Ministério da Cultura. Com Fernando Henrique Cardoso,
houve a consolida¢do de uma politica cinematograBca baseada no modelo
de incentivos Bscais. Em 1993, houve a publicacdo de uma lei especiBca
para a atividade audiovisual, a Lei no 8.685/93, conhecida como Lei do
Audiovisual, que era uma versao ampliada dos artigos vetados por Collor.
De forma analoga, a propria Lei Rouanet surgiu como aperfeicoamento
de um antecedente, a Lei Sarney (1986-1990), que estabeleceu a renincia
Bscal para a cultura. (IKEDA, 2015, p. 165)

Ap0s a criacdo das Leis de Incentivo, na década de 1990, ha um novo
alento para os realizadores. As politicas publicas permitiram o surgimento
da chamada retomada do cinema brasileiro. Um dos Blmes mais importantes
daquela época é Baile Perfumado (1997), de Paulo Caldas e Lirio Ferreira, feito
com verbas de um edital para cineastas estreantes, do Ministério da Cultura.
Esse Blme marcou também a retomada da producao de longas-metragens em
Pernambuco. Porém, mesmo com as leis de incentivo a diBculdade de fazer
cinema ainda era grande em func¢do dos altos custos de realizacdo com pelicula
cinematograBca, tanto na fase de producdo como de pés-producdo. O estado
continuava ressentindo a falta de uma infraestrutura com equipamentos de
Hlmagem e montagem, bem como de mao-de-obra qualiBcada.

Apesar dessas adversidades a producdo pernambucana aos poucos
cresceu e conquistou varios prémios em festivais nacionais e internacionais,
com Elmes como o proprio Baile Perfumado (1997) e o curta Maracatu,
Maracatus (1995), de Marcelo Gomes. Novas produtoras independentes foram
surgindo no estado, a exemplo da Parabélica Brasil (1993) e a REC Produtores
Associados (1998), ampliando as possibilidades e niicleos de produgao. Outros
fatores contribuiram para a retomada local. Um deles foi a criacdo do concurso
de roteiros Ari Severo de Cinema e Video, pelo governo do estado, com prémio
em dinheiro para a realizacdo de trés roteiros de curtas-metragens.

A partir da pressao dos setores culturais, o governo criou, ainda nos

8 Programa Nacional de Apoio a Cultura.
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anos 1990, outros mecanismos de incentivo e, posteriormente, em 2002,
instituiu uma legislacdo especiBca de apoio a projetos culturais, o Fundo
Pernambucano de Incentivo a Cultura (Funcultura), contemplando também o
cinema. Em 2007, atendendo a solicitacdo dos realizadores, o governo lanca
o Funcultura Audiovisual, um edital especiBco para o setor que contempla
projetos de realizacdao (cinema e TV), formagdo, circula¢do e preservac¢ao
de acervo. Junto com outras inciativas e editais nacionais, o Funcultura
Audiovisual contribuiu para um aumento signiBcativo na produgdo, na
qualiBcacdo técnica, na pesquisa, na preservacao de acervos e na formacao
de plateias.

As premiadas producdes de Claudio Assis, Marcelo Gomes, Adelina
Pontual, Lirio Ferreira, Kléber Mendon¢a Filho e de nomes da geracao
mais recente, como Marcelo Pedroso e Gabriel Mascaro, entre outros,
foram viabilizadas com recursos do Funcultura®. Mas esse crescimento do
audiovisual pernambucano nao seria possivel sem o barateamento de custos
com a chegada da tecnologia digital. A Simio Filmes, por exemplo, foi uma
das primeiras a produzir um longa-metragem no formato digital, Amigos de
Risco (2007), de Daniel Bandeira. Também participaram da execucdo doE Bne
Marcelo Pedroso, Gabriel Mascaro e Juliano Dornelles.

Para alguns pesquisadores, outro fator que contribuiu para o
fortalecimento do cinema pernambucano e sua projecao no cenario nacional
foi a unido dos grupos e realizadores, uma pratica que os préprios agentes
envolvidos chamam de brodagem™.

A proximidade desses grupos, primeiramente nesses espacos
mais institucionalizados de aprendizagem, cria oportunidades de
entrelacamentos, de trocas solidarias, cujo valor econdmico sé sera
sentido depois, na forma de reconversoes dessas experiéncias em capital.

9 Os realizadores pernambucanos também captam recursos em editais federais do Ministério da
Cultura, da Lei do Audiovisual, da Lei Rouanet, do Fundo Setorial do Audiovisual (FSA) e até mesmo
de fundos internacionais, como Hubert Bals, do Festival Internacional de Cinema de Rotterdam, na
Holanda, e o Ibermedia, programa de incentivo a coprodugdo de Eentre os paises de linguas
portuguesa e espanhola.

10 Sobre o termo brodagem, Amanda Mansur Nogueira (2015, p. 33 e 34) observa que: “A giria per-
nambucana é um aportuguesamento da palavra em inglés brother, e surge como forma de designar
uma espécie de irmandade (no caso de um grupo de amigos), ou uma camaradagem (no caso de um
favor). A brodagem se como um jogo de interesses dentro de uma forte relagao de amizade,
de paix6es em comum e vontade de fazer cinema”.



LINS, A. M. G. (org.) | 167

Os grupos, que acumulam rela¢des de trabalho e afeto, empregam a
aprendizagem feita entre si em outras relagoes, mais assentadas sobre a
légica econdmica formal. A informalidade, prova seu valor, do ponto de
vista direto e indireto, pois havera sempre certa porosidade entre essas
situa¢Oes no campo da produc¢do audiovisual. (COSTA, 2017, p. 208).

Contribuicdes do Porto Digital

O Porto Digital surgiu no emblematico ano de 2000 como uma politica
publica voltada para o desenvolvimento do setor de tecnologia da informacao
em Pernambuco. O parque tecnolégico funciona em um espago geograkco
estratégico do ponto de vista de acesso e praticidade, no centro da capital
pernambucana. Ocupa uma area de 171 hectares, envolvendo a totalidade do
Bairro do Recife e parte dos bairros de Santo Amaro, Santo Antonio e Sdo José.
O Porto Digital possui ainda duas unidades avangadas no interior do estado,
uma na cidade de Caruaru, na regiao do Agreste, e outra em Petrolina, na
regido do Sertdao do Sao Francisco.

Em 2010, apds consultas ao mercado, a academia e ao governo, o Porto
Digital expandiu sua atuagdo para a area da economia criativa. Em 2013, para
incrementar as atividades direcionadas a este setor foi criado o Centro de
Empreendedorismo e Tecnologias da Economia Criativa (Portomidia)". As
acoes desenvolvidas pelo Portomidia tém como objetivo contribuir para a
melhoria da qualidade dos produtos e servicos apresentados por empresas,
instituicdes e empreendedores atuantes nesse mercado. Os proEssionais e
estudantes dessas areas de atuagdo podem utilizar a estrutura do espaco,
participar de cursos, eventos e oBcinas de qualiBcacao.

A sua operacdo plena esta prevista para acontecer em duas fases. A
primeira, em andamento, esta focada na pos-produgao e baseada em quatro
pilares: educagdo, com oferecimento de cursos nas mais diversas areas em
parcerias com instituicoes especializadas e/ou de fomento; empreendedorismo,
com a incubacdo de até 10 negdcios criativos, oferecendo infraestrutura e

11 O Portomidia direciona suas a¢les para seis areas HBda economia criativa: multimidia,
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networking; experimentag¢do, com laboratdrios de pés-producdo dotados de
tecnologias de tltima geracdo; e exibi¢do, disponibilizacdo de uma galeria de
artes digitais equipada para receber exposicdes com tecnologias interativas.

Conforme especiBca a pagina da internet do Portomidia®?, a segunda
fase visa complementar o trabalho desenvolvido na primeira, de pos-
producdo, e tem por objetivo dotar o Portomidia de uma estrutura completa
de produgdo, com laboratdrios voltados a geracdo e gravacao de contetido. O
projeto conta com trés setores: Nucleo de Produgdo com esttdio de gravagao
de video para cinema e televisdo, stop motion, muisica e motion capture; Ntcleo
de Teste com laboratorio para testar e certiBcar contetidos e aplicativos e de
usabilidade para games; e Nucleo de Exibicdo com instalagdes interativas
(galeria digital) e sala de exibicao de cinema. Tal como na fase anterior, o
Portomidia Produgado pretende investir na evolucdo tecnoldgica das empresas
e na qualiBcacdo técnica dos proEssionais.

Esta pesquisa acompanhou especiBcamente a atua¢ao do Portomidia na
pos-produgdo. Ainfraestruturadisponivel pararealizacdo das atividades nessa
area conta com os seguintes laboratorios: Design e Fotogral® B, Animacdo e
Interatividade'4, Edicao de Imagem®, Edicdo Online e Finalizacao, Edicao de
Audio”, Pré-Mixagem e Correcio de Cor e Mixagem. Este tltimo laboratério

12 http://www.portodigital.org/diferenciais/programas-e-servicos/portomidia

13 Oferece maquinas de alto desempenho e softwares para que se trabalhe com artes Higitais
através de ferramentas como o pacote Adobe Creative Series Master Collection e desenvolvimento de
plugins e aplicagoOes correlacionadas.

14 Conta com mesas digitalizadoras de ultima geragdo Wacom Cintiq que possibilitam que o desenvolve-
dor tenha uma experiéncia diferenciada ao desenhar digitalmente em cima da propria imagem. O
espaco conta com Workstations avancadas para maior processamento das imagens trabalhadas nos
softwares, Autodesk Maya, Autodesk 3Ds Max Designm Toon Boom Animate Pro, além da suite Adobe Master
Collection.

15 Laboratério onde é feito o primeiro corte do Ecom os seguintes softwares: Final Cut, Avid Media,
Composer ou Adobe Premiere. Os efeitos especiais poderdo ser aplicados através da plataforma After
Effects. No laboratério pode ser realizado no processo de composi¢ado de imagem utilizando o software
Nuke X. O lugar também disponibiliza o Cineasset Pro, para masterizagdo de video capaz de criar ar-
quivos no formato DCI, utilizado nos cinemas digitais.

16 Laboratério para a utilizacdo de equipamentos que provém agilidade e suavidade para interagir a
edigdo aos efeitos especiais. O estidio dispde de uma Workstation Mac Pro com memoria, placas,
processadores montados especialmente para trabalhar com o software Smoke For Mac, que contém
fungdes avangadas para montagem de cenas, corre¢do de cor e efeitos visuais, além do monitor
He broadcast com tecnologia Oled Sony PVM 2546, permitindo maior cor de-
sejada pelo editor.

17 O laboratdério disponibiliza dois sistemas idénticos baseados no Avid Mbox e no Avid Artist Control, que
garantem agilidade e autonomia sobre o processo de edi¢do de dudio na plataforma Pro Tools. Os
sistemas podem ser utilizados para a montagem de trechos de audio, insercdo de faixas de dialogo e
efeitos sonoros.

18 0 laboratério possui uma Workstation Mac Pro com placa Protools HDX, pacote de softwares Waves Dia-
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é destaque na poés-producgdo audiovisual brasileira por reunir no mesmo
lugar o trabalho de corregao de cor e mixagemE #al para cinema e televisao®.
O sistema de correcao de cor Baselight 4 é utilizado em grandes produgées
audiovisuais no mundo, permite que a correcao de cor seja realizada em 4K
em tempo real, sem necessidade de tempo para renderizacdo. O laboratorio
conta também com o Blackboard 2, console para agilizar o processo de
correcdo. Todo o contetdo produzido na sala é exibido através de um projetor
4K que permite a visualizacao do resultado durante a execucao do trabalho.
0 audio, por sua vez, tem um sistema 9.1 contando com Speakers, Subwoofer e
Surrounds da JBL, além de ampliBcadores Crown DSI 1000, 2000 e 4000.

Resultados alcancados

De 2013 até o primeiro semestre de 2018 o Portomidia contribuiu para
o desenvolvimento de 125 projetos dos cinco principais eixos da economia
criativa apoiada pelo Porto Digital>°. Destes, 106 foram da categoria cine-
video-animagao, 12 de design, 04 de games, 02 de interatividade e 01 de musica,
conforme ilustracdo da Bgura 1. Os numeros evidenciam que o audiovisual
tem sido uma prioridade, pois de todas as a¢oes desenvolvidas desde a criacao
do Portomidia, mais de 85% sdo direcionadas a este setor. Design, games,
interatividade e musica, por sua vez, representam aproximadamente 14% do
total, sendo 9% de design, 3% de game, 1% de interatividade, e menos de 1%
de musica.

Ainda em relagdo ao nimero de projetos apoiados, em 2013, primeiro
ano de atuagao do Portomidia, foram apenas 06, pouco mais de 4% do total. No
ano seguinte, foram 27 produtos Enalizados com a infraestrutura oferecida
pelo Portomidia, mais de 21% de todos os 125 projetos de pds-producdo
realizados até o primeiro semestre de 2018. Ja em 2015 houve uma queda na
quantidade de produtos Bnalizados em relacdao ao ano anterior. Foram 22

mond Bundle e biblioteca de audios BHollywood Edge integrados operados pela mesa Avid
C24, junto a um sistema de som 5.1 com caixas Genelec e uma tela de 55 polegadas para a exibigao do
material com maior aproximacao da realidade.

19Na América Latina existem apenas trés lugares equipados para fazer esse trabalho de Bde
cor com alta qualidade: um no México (Televisa) e dois no Brasil. O laboratério do Portomidia, no
Recife, é o Unico publico. O outro laboratdrio brasileiro pertence a TV Globo, no Rio de Janeiro.

200s dados sdo de documentos internos e foram disponibilizados a esta pesquisa pelo Porto Digital.
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Projetos com a contribui¢cao do
Portomidia | Total: 125

m Cine-video-
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Figura1

produtos que receberam algum tipo de apoio da institui¢do, mais de 17% do
total.

Em 2016, o Portomidia bateu o recorde de trabalhos audiovisuais
Enalizados em seus laboratdrios. Foram 37 produ¢des naquele ano, que
correspondem a 30% dos 125 projetos EBnalizados desde sua criacao. Em
2017, houve uma nova redugdo do nimero de produtos Bnalizados para 23
produtos, representando 18% do total. Por Bm, no primeiro semestre de 2018
foram 10 produtos Bnalizados no Portomidia. Embora o ano ainda esteja em
andamento é possivel que o nimero de projetos audiovisuais apoiados em
2018 seja de pouco mais de 20, considerando os niimeros dos tltimos quatro
anos, conforme apresentado nE Egura 2.

Em relacdo a natureza dos projetos, dos 106 produtos audiovisuais
Enalizados nos laboratdrios do Portomidia — de 2013 ao primeiro semestre
de 2018 —, a maioria sdo Blmes. Foram 59 curtas e 28 longas de Ec¢do e 06
documentarios, que juntos totalizam mais de 86% da categoria cine-video-



LINS, A. M. G. (org.) | 171

Projetos desenvolvidos com o apoio do
Portomidia anualmente | Total: 125
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Figura 2

animacdo, como ilustra a Bgura 3. Os nimeros apontam para a vocagao
majoritariamente cinematograBca da producao audiovisual do estado. Entre
os Blmes de longa-metragem estdo os premiados Boi Neon (2015), de Gabriel
Mascaro e Aquarius (2016), de Kleber Mendonga Filho.

A mixagem e a correcao de cor de Boi Neon foram realizadas nos
laboratérios do Portomidia. O EBlme foi elogiado pela critica e circulou bem no
mercado cinematograBco brasileiro e mundial. Ao todo, Boi Neon participou de
70 festivais e conquistou 32 prémios. Entre essas conquistas estdo os prémios
especiais do juri na 722 Mostra Internacionale d’Arte CinematograBca - La
Biennale di Venezia (Festival Internacional de Cinema de Veneza, 2015) e
no 37° Festival Internacional del Nuevo Cine Latinoamericano de Havana,
Cuba (2015); e o de melhor direcao no 15° Festival International du Film de
Marrakech, Marrocos (2015). Boi Neon conquistou ainda uma mencao honrosa
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no 40° Toronto International Film Festival, no Canada (2015), e foi o grande
vencedor da 172 edigao do Festival do Rio (2015), conquistando os prémios de
melhoB EHme, melhor roteiro, melhor fotogra& Ezlhor atriz coadjuvante.
Aquarius, de Kleber Mendongca Filho, também conquistou o publico e a
critica no Brasil e no exterior. A produc¢do usou os laboratoérios do Portomidia
nas etapas de montagem e Enalizacdo. Em 2016, Aquarius foi o tinico Blme
latino-americano selecionado para concorrer a Palma de Ouro do Festival de
Cannes, premiacdo maxima da mais importante competicdo cinematograBca
francesa e uma das mais cobicadas do cinema mundial. Aquarius participou de
diversos outros festivais de ao redor de mundo, tendo recebido 59 indicacées
e conquistado 36 prémios nacionais e internacionais. Entre eles, os de melhor
Elme no World Cinema Amsterdam 2016 (Festival Internacional de Cinema
da Holanda) e no 63° Sydney Film Festival (Festival de Cinema de Sydney), na
Austrélia, em 2016. Além disso, Aquarius foi eleito o melhor EBlme estrangeiro
pelo Sindicato Francés da Critica de Cinema, e foi consagrado com os troféus
de melhor Blme, melhor direcdo e melhor trilha sonora no Grande Prémio do
Cinema Brasileiro, realizado pela Academia Brasileira de Cinema, em 2017.
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No ambito da formagdo, planejamento, gestdo e qualiBcacdo técnica
de proEssionais, de 2013 ao primeiro semestre de 2018, foram oferecidas
215 atividades, entre cursos, palestras, workshops, seminarios, debates,
masterclasses e oBcinas, de acordo com a Figura 4, tendo como instrutores
professores vindos de paises como Inglaterra, Franca, Estados Unidos, Ruassia
e de alguns estados do Brasil. A vinda desses proEssionais ao Recife tem
sido fundamental para a qualiBcagdo técnica da mao de obra local, uma vez
que os equipamentos e softwares usados nos laboratdrios do Portomidia sao
de tdltima geracdo e exigem uma capacita¢do permanente para atender a
demanda do mercado audiovisual.

Cursos oferecidos no

Portomidia anualmente
Total: 215

® 2013
N 2014
B 2015
B 2016
W 2017
B 2018

Figura 4
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Nesse sentido, entre os cursos oferecidos pelo Portomidia o destaque
vai para os dois de correcdo de cor ministrados por Vanessa Taylor, instrutora
certiBcada da Filmlight*. Com vinte anos de experiéncia na area, Taylor
participou da coloracdo de Blmes como O Grande Gatsby (Baz Luhrmann,
2013), Harry Potter e as Reliquias da Morte: Parte 2 (David Yates, 2011), This is
England (Shane Meadows, 2006) e Vingadores (Joss Whedon, 2012), além de
outras produgdes internacionais na Suécia, Israel, Turquia e India.

O primeiro curso, intitulado “Baselight Technical Training for Colorists”,
foi direcionado para quem ja tinha conhecimento basico no trabalho de
Bnalizacdo com imagem, e consistiu em mostrar as operagoes do software
de correcao de cor Baselight, produzido pela Filmlight?2. O segundo curso
ministrado por Vanessa Taylor, “A Teoria e as Técnicas de Correcao de Cor”,
aprofundou o conhecimento dos participantes sobre conceitos e técnicas de
correcao de cor no cinema. Alguns dos assuntos abordados, foram: teoria da
cor; como criar emocoes com o uso da cor; diferencas culturais no uso da cor;
diferencas entre correcdo de cor e realce da cor; ferramentas de cor primarias
e secundarias; correcdo do dia para a noite; entre outros.

Consideracoes Finais

Os recursos investidos, a estrutura de laboratdrios e equipamentos
de ponta para a pos-producdo de produtos audiovisuais, o trabalho de
formacdo técnica e gerencial e o reconhecimento da qualidade dos produtos
BEnalizados no Portomidia nos principais festivais de cinema do Brasil e
do mundo, em particular, dos Blmes Boi Neon e Aquarius, sao fatores que
atestam a relevancia da atuacdo do Porto Digital para o fomento da economia
criativa audiovisual de Pernambuco. Uma atuac¢dao que pode ser vista como
complementar as outras a¢des publicas de estimulo a producao, a exemplo do
edital do Funcultura Audiovisual, também do governo do estado.

Ao mesmo tempo em que viabiliza um acesso mais amplo dos

21 A FilmLight é uma empresa que projeta, cria e fabrica sistemas exclusivos de gradacdo de cores, apli-
cativos de processamento de imagens e outras ferramentas de trabalho para o cinema e a televisao.

22Cabe lembrar que o Baselight 4 é o software utilizado em grandes produg¢des audiovisuais para o
cinema e a televisdo e que esta presente no superlaboratdrio de correcdo de cor do Portomidia.
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realizadores locais as tecnologias mais avancadas em termos de tratamento
de imagem e som, o parque tecnolégico contribui para baratear os custos
de Bnalizacdo dos produtos audiovisuais, uma vez que a tabela de precos
adotada para utilizagdo dos seus laboratorios é bastante acessivel?. Antes, o
acesso a equipamentos e softwares iguais aos do Portomidia era restrito aos
realizadores ja consolidados, que destinavam uma grande parte do orcamento
parB Bhalizar seul Bmes fora do pais.

Ndo ha duvida, portanto, de que o Porto Digital, por intermédio do
Portomidia, tem cumprido um papel importante para o fortalecimento
da cadeira produtiva audiovisual de Pernambuco. Mas alguns desaBos
permanecem. Como o Portomidia ndo possui proEssionais técnicos, a
contratacdo dos mesmos é por conta de quem usa os laboratorios. Considerando
que a mao-de-obra local para trabalhar com tecnologia de ponta ainda é
reduzida, trazer um técnico de fora do estado ou de outro pais pode gerar um
aumento substancial no orgamento.

Outro desaBo é aumentar o numero de projetos realizados. Como
dito anteriormente, desde sua criacdo, em 2013, o Portomidia Bnalizou 106
produtos audiovisuais em seus laboratdrios até julho de 2018, média de
aproximadamente 18 por ano. Muito abaixo, por exemplo, dos 60 projetos
de realizacao aprovados no Funcultura Audiovisual 2017-2018%. Como atrair
esse grande contingente de realizadores pernambucanos que receberam
BEnanciamento publico para usufruir dos laboratérios de pés-producdo do
Portomidia? Talvez o funcionamento da segunda fase, a de produgdo, ajude a
mudar esse quadro.

Um terceiro desaBo estd relacionado com o anterior: aumentar o
numero de empresas embarcadas. Das 40 empresas de economia criativa
embarcadas no Porto Digital, apenas 05 trabalham especiBcamente com
audiovisual: 03 produtoras, 01 emissora de TV aberta e uma 01 empresa de

23A tabela é variavel. A depender do usudrio, pode haver descontos de 20 a 90 por cento. Se for do inter-
esse do Portomidia, outras negociagdes podem ser efetuadas, como a permuta de uso dos laboratérios
emtrocalBRNNRNRNNNRNNNNNNRRENBREBEBBEB 1 de prestigio no mercado.

24De acordo com a pagina do Funcultura na internet, as comissoes técnicas e temdticas analisaram
246 projetos de realizacdo audiovisual, antes de aprovarem os 60. As informacoes estdo em: <http://
www.cultura.pe.gov.br/canal/funcultura/cento-e-vinte-e-um-projetos-sao-aprovados-no-fun-
cultura-audiovisual-20172018/> Acesso em: 5/11/2018.
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TV Corporativa®. Na area do parque tecnoldgico ha outras 03 emissoras de
TV aberta, uma publica e duas privadas. Por que ndo estdo embarcadas? E as
dezenas de produtoras independentes do estado, tém interesse em mudar
suas sedes para as areas de abrangéncia do Porto Digital e usufruirem dos
beneficios de empresa embarcada?*

PorEB B, cabe ressaltar que a eBcdcia plena da atuagao do Porto Digital
depende também do proprio fortalecimento da cadeia produtiva audiovisual
no estado e no pais, o que envolve a participacdo de outros agentes e outras
politicas publicas que possam, por exemplo, contribuir para uma maior
insercao dos produtos audiovisuais pernambucanos no circuito comercial
de exibicdo nos cinemas e nas emissoras de televisdao abertas e fechadas, e
oferecam condicoes de competitividade no dinamico e concorrido mercado
global.
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Resumo

O Porto Digital, polo tecnolégico que reline diversas empresas da area de
tecnologia e inovacdo tem sido, desde sua criacdo, em 2000, uma espécie
de catalizador para o surgimento da industria de jogos em Pernambuco.
Este artigo apresenta o mapeamento do impacto do Porto Digital sobre essa
industria, com os resultados de uma pesquisa de campo que observou a
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historia de sua criacdo, as empresas instaladas no parque tecnoldgico, bem
como o formato de desenvolvimento do cluster. Na perspectiva de analisar
sua inBuéncia no potencial da industria criativa do Recife, especiBcamente
na area de jogos digitais, o levantamento buscou, ainda, mapear as empresas
de jogos instaladas no Porto Digital, os tipos de produtos desenvolvidos,
bem como o perEl dos proEssionais. Os dados atualizados até 2017 apontam
caminhos para o aprimoramento no campo de design de games, difusao de
conteudos, além de tendéncias para os proximos anos no setor.

Palavras-chave: Industrias Criativas, Porto Digital, Industria de Jogos,
Games, Mercado de Jogos.

Abstract:

Porto Digital, technological center that brings together various companies in the
technology and innovation has been, since its inception in 2000, a kind of catalyst for
the emergence of the gaming industry in Pernambuco. This article presents the mapping
of the impact of the Digital Port on this industry, with the results of a field research that
observed the history of its creation, the companies installed in the technology park, as
well as the development format of the cluster. In the perspective of analyzing its influence
on the potential of the creative industry of Recife, specifically in the area of digital games,
the survey also sought to map the companies of games installed in Porto Digital, the
types of products developed, as well as the profile of professionals. The data updated
until 2017 point out ways to improve the field of game design, content dissemination,

and trends for the next few years in the industry.

Keywords: Creative Industries, Porto Digital, Game Industry, Games, Game Market.

Introducdo

Ao longo dos ultimos anos, as industrias criativas tém sido
responsaveis por parcela signiBcativa da movimenta¢ao economica de paises
desenvolvidos. Na Europa, por exemplo, elas representam 654 milhdes de
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euros, o que corresponde a 2,6% do Produto Interno Bruto (PIB) da Unido
Europeia e crescem 12,3% acima da média da economia (FAUSTINO, 2013).
Nos Estados Unidos (EUA), o valor de produtos baseados em direitos de
autor superam as taxas de exportacdo dos setores automobilistico, agricola,
aeroespacial e da defesa (idem). Pesquisa da Federacdo das Industrias do
Estado do Rio de Janeiro (FIRJAN, 2014) indica que, no Brasil, entre os anos
de 2004 e 2013, as industrias criativas cresceram 90%. Nesse periodo, o PIB
movimentado pelo setor cresceu 69,8% em termos reais. A remunera¢ao dos
trabalhadores da area também merece destaque: enquanto o rendimento
mensal do trabalhador brasileiro era RS 2.073,00 em 2013, os proEssionais da
inddstria criativa chegavam a ganhar trés vezes mais.

Em um levantamento voltado para o Estado de Pernambuco, a Firjan
(2012) estima que o setor criativo gere um PIB de RS 2,2 bilhdes, o que
representa 2,1% da producdo estadual. Isto coloca o Estado em 6° lugar entre
os demais Estados do Pais e em 1° na regidao Nordeste. Em termos de emprego,
calcula-se a existéncia de algo em torno de 22 mil proBssionais criativos, ou
seja, 1,3% de toda a forca de trabalho de Pernambuco. Entre os estados do
Nordeste, o nimerH Eca atras apenas do Ceara (1,4%).

O Porto Digital do Recife

O universo das Industrias Criativas abrange setores como o de
arquitetura, publicidade, design, software, mercado editorial, cinema, televisao,
musica, moda, artes cénicas e expressoes culturais de maneira geral. Dentre
eles, os que utilizam base tecnolégica possuem, em Pernambuco, associagao
com o parque tecnoldgico urbano Porto Digital.

Fundado no ano 2000 sob o tripé Academia, Mercado e Governo,
o Porto Digital possui uma area total de 171 hectares somente na capital
pernambucana. De acordo com dados da instituicao (PORTO DIGITAL, 2018),
o cluster ocupa o Bairro do Recife - que inclui o bairro de Santo Amaro e
parte dos bairros de Santo Antonio e Sdo José. Em 2014 o parque se expandiu,
chegando a regido do Agreste de Pernambuco, inserindo Caruaru com a
criacdo do Armazém da Criatividade, localizado no Polo da Moda da cidade.
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Relatdrio oEcial publicado em 2011 (PESQUISA PORTO DIGITAL, 2012)
indicava que esse ambiente contava com mais de 5.800 colaboradores
vinculados as empresas instaladas no parque (sem incluir funcionarios de
telemarketing). O salario médio era de RS 2.800,00 e 75% dos funcionarios
possuiam, no minimo, curso superior completo. Atualmente sdo 250
empresas e instituicdes embarcadas no Porto Digital, a maioria vinculada a
area de Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo (TIC). Sdo desenvolvedoras
de softwares, aplicativos moveis, sistemas de gestdo e solu¢des customizadas
destinados ao Estado de Pernambuco, a regido Nordeste, ao Brasil e até ao
exterior. Dentre elas ha, também, empresas que lidam com tecnologias
avancadas como inteligéncia artiBcial, redes neurais e automagdo. Sdo
consideradas referéncias em inovacdo, a exemplo do CESAR, Neurotech,
Serttel, Accenture, Contax, Stefanini IT, Procenge, Provider, Microsoft, Oi,
Samsung, HP, Motorola e Alcatel-Lucent. (PORTO DIGITAL, 2018).

Desde a sua fundacdo, o Porto Digital concentrou sua operagao na
area de TIC. Entretanto, em 2010, o Parque decidiu expandir sua atuagao
para os segmentos da industria criativa. O resultado foi a inauguragdo, em
2013, do Centro de Empreendedorismo e Tecnologias da Economia Criativa,
o Portomidia. A atuacdo fez com que o Porto Digital passasse a ter instaladas
empresas que utilizam TIC “na criacao, fruicao ou distribuicao de produtos,
servicos e artefatos criativos nas areas de design, moda, games, cine-video-
animagcao e fotogra® B’ (PORTO DIGITAL, 2018).

Concebido como o braco do Porto Digital na Economia Criativa, o
Portomidia objetiva transformar o Recife no principal polo de suporte
tecnolégico, por meio do apoio a estruturagdo de sete cadeias de negécio:
games, cine video, animacdo, multimidia, design, fotograB B musica. VeriBca-
se, assim, énfase a iniciativas que levam em conta a chamada monetiza¢do da
criatividade, em que o conhecimento e o capital intelectual sdao os principais
recursos aplicados (HOWKINS, 2001; FAUSTINO, 2013).

Sob essa perspectiva, parte-se do pressuposto de que, em tempos de
sociedade da informacdo, a quantidade de horas incorporadas ao processo
produtivo - do processamento da matéria-prima ao produto Enal - perde
relevancia. O valor atribuido aos bens produzidos passa a variar em funcao,
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em grande medida, do valor agregado a criacdo original. E é justamente nesse

sentido que parece se dar o investimento no Porto Digital, cuja estrutura se

divide em quatro nicleos funcionais:

Educacao: duas salas de treinamento equipadas com computadores
e softwares de ultima geragdao, podendo capacitar até 40 pessoas
simultaneamente.

Empreendedorismo: incubadora equipada para receber até 10
empreendimentos criativos, oferecendo capacitacao, infraestrutura
e networking.

Experimentacdo: laboratdrios focados em diversas areas como
Bnalizacdao de audio e video para cinema, prototipagem 3D e
animacao, sala certiBcada de Screen Test, entre outros.

Exibicdo: galeria de artes digitais preparada para receber exposicoes
que facam uso de tecnologias interativas, além de palestras e outros
tipos de eventos.

As instalacées do Portomidia compreendem os seguintes espagos:

Formacdo técnica: 3 salas e 2 mini-auditdrios para capacitacao;
Incubacdo: 2 salas para 10 empresas de novos negocios;
Experimentagao: 5 laboratérios para imagem, som, design,
animacao, interatividade, scanner e impressora 3D;

Exibicdo: galeria de artes digitais com sensores, painéis interativos
e displays.

Cenario de Jogos no Brasil e Recife

Os jogos integram os produtos da Industria Criativa e sua importancia

esta conectada a vocacgdo de promover a inovagdo tecnoldgica, reverberando

para os mais diferentes setores da economia: arquitetura e construgao

civil, publicidade, saude, educacdo e defesa, treinamento e capacitacao,

entre outros. Além disso, é um dos setores mais promissores na geracdo de

emprego e renda.
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No contexto econdmico, estima-se que em 2018 as vendas de games
foram duas vezes maiores que as da industria fonograBca, e que devem
crescer mais rapidamente que as do setor cinematograBco. De acordo com
a consultoria PricewaterhouseCoopers - PWC, em 2013 o mercado de jogos
digitais movimentou USS 65,7 bilhdes e deve chegar a USS 89 bilhdes em
2018, projetando uma taxa de crescimento de 6,3% ao ano (PWC, 2014).
Esse crescimento supera o indice da inddstria de Elmes (cinema e video
doméstico), estimada em 4,5% ao ano em 2018, equivalente a USS 110 bilhdes
(PWC, 2014). No Brasil, considerado o terceiro mercado consumidor em nivel
global, a estimativa é de um crescimento de US$ 448 milhdes em 2013 para
USS 844 milhdes em 2018, com uma taxa de 13,5% ao ano (FLEURY, NAKANO
e CORDEIRO, 2014).

A demanda por aparelhos méveis (smartphones, tablets e notebooks)
tem superado o nimero de habitantes no Brasil e o consumo por jogos é
crescente. Em julho de 2018, a PayPal apresentou os resultados de pesquisa
encomendada a SuperData, registrando que 82% dos brasileiros costumam
jogar em smartphones - aparelhos preferidos por 34% deles. Ainda segundo a
pesquisa, cerca de 44% dos entrevistados baixaram até trés jogos completos
no primeiro trimestre de 2018 e 23% gastaram até RS 39 em compras de
games online no mesmo periodo.

Entretanto, o Brasil ndo apenas consome jogos digitais. Também produz
para o mercado interno e externo, desenvolvendo jogos para entretenimento,
advergames (jogos para o mercado publicitario) e, ainda, para treinamento
ou instrucionais, os denominados serious games. As primeiras iniciativas
de desenvolvedores de games no pais remontam a década de 1980, com a
fundacao das primeiras empresas em 1992. A partir de 1997, elas comecaram
a desenvolver games ou artes conceituais (concept arts) e animacoes para
empresas internacionais produtoras de jogos. Nos dois anos seguintes, o
Brasil teve recorde de fundacao de empresas ligadas ao universo dos jogos
para consoles, computadores e celulares: 21% do total.

Segundo a Associacao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletronicos — Abragames, em 2008 existiam 560 proBssionais empregados
por 42 empresas desenvolvedoras de software para jogos eletronicos ou
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parte deles, a exemplo de arte, modelagem 3D e animagdes. Na época o
produto nacional bruto do setor de jogos era de RS 87,5 milhdes, com 43%
da producdo nacional de software para jogos sendo destinada a exportagao
(ABRAGAMES, 2008).

Em 2014, o relatorio sobre o Mapeamento da Industria Brasileira de
Jogos Digitais, produzido pelo Grupo de Estudos e Desenvolvimento da
Industria Criativa (GEDIGames) para o Banco Nacional de Desenvolvimento
(BNDES) registrou o crescimento da indistria no pais, apontando para a
existéncia de 133 empresas no setor, a maioria localizada nas regides Sul e
Sudeste, a exemplo do estado de Sao Paulo, seguido pelo Rio Grande do Sul e
o Rio de Janeiro.

Segundo relatério do BNDES, a Meantime, localizada em Recife,
Pernambuco, merece destaque devido a sua producdo para os mercados
nacional e internacional de jogos mobile. “O Brasil tem diversos estudios
de jogos para PCs. Destacamos alguns, que também atuam em outros
ecossistemas como o mercado web e mobile. [...] A Meantime ganhou destaque
por seus jogos para smartphones, porém a produtora atua no mercado de web,
social e PC. Entre seus jogos estdao Garoto Vivo na Vila Cemitério e Danoninho
Crush. O esttdio é de Recife, PE.” (FLEURY, NAKANO e CORDEIRO, 2014, p.
228). A Meantime ainda desenvolveu um jogo para mobile destinado a uma
das edicOes do programa Big Brother Brasil.

Foi uma ac¢do transmidia, realizada em conjunto com a Rede Globo de
Televisao, parceira no desenvolvimento do programa veiculado no Brasil. A
média de downloads Bcou bem abaixo da esperada, devido as diBculdades
para baixar o arquivo do jogo no site do programa e, também, aos custos
de trafego de dados via GPRS, na época do langamento. Contando com
um numero de proBssionais das areas de design, computacdo, marketing e
negocios, a Meantime desenvolvia seus produtos baseada em um modelo
onde a relacao com publishers e operadoras de telefonia moével era muito
forte, criando uma dependéncia em termos de geracdao de novos produtos
e expansdo de mercado. O fato acabou por compromer a saide Enanceira
da empresa e, consequentemente, seu futuro na area de desenvolvimento de
jogos para dispositivos méveis.
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No mesmo estudo, destaca-se, na regido Nordeste, o estado de
Pernambuco, com 10 desenvolvedoras de jogos (incluindo empresas e
startups), provavelmente pela existéncia do Porto Digital (FLEURY, NAKANO
e CORDEIRO, 2014). O termo startup refere-se ao ato de comecar algo,
normalmente relacionado com companhias e empresas que estdo no inicio de
suas acoes e exploram atividades inovadoras no mercado. Elas sdo projetadas
em um modelo de negdcio escalavel, ou seja, podem inicialmente suprir apenas
necessidades locais, mas seus projetos incluem um planejamento estratégico
para expansao, prevendo atuacao posterior em mercados regionais e globais.

Entre as startups identiBcadas na pesquisa do BNDES, varias surgiram
a partir de iniciativas do Porto Digital por meio de editais de incubacao.
Podemos citar a Mudcrab Studio e Playfull Games, incubadas no Portomidia,
empresas iniciantes que foram fruto de projetos de egressos do Curso Superior
de Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Catélica de Pernambuco
— Unicap. Criado em 2010, este curso vem atuando na formacao de capital
humano na area de jogos, realizando pesquisas e diversas atividades de
extensdo junto a empresas e institui¢coes académicas parceiras.

A pesquisa do BNDES foi realizada em janeiro de 2014. Empresas
pernambucanas criadas apos essa data, ou seja, constituidas depois da
realizacdo do estudo, ndo foram portanto incluidas no levantamento. Entre
elas estao a Blackzebra Studios, ainda em 2014, PUGA Creative Studios e
Diorama Digital, ambas fundadas em 2015.

Diante deste cenario e buscando ampliar o material sobre a realidade
das empresas de jogos no Porto Digital, foi desenvolvida pesquisa entre os
anos de 2016-2017, caracterizando os processos de trabalho, equipes e tipos
de artefatos digitais produzidos, sejam eles jogos, aplicativos ou outros
formatos de contetidos (animacdo, audio, assets 2D e 3D etc). Pernambuco,
desde 2005, despontava como um dos Estados expoentes na producdo de
jogos. Na época, 9% das empresas pernambucanas do setor representavam
16% do faturamento da industria de jogos no pais, incluindo a exportagao de
produtos para paises da Europa e Asia (ABRAGAMES, 2008).

O levantamento realizado permitiu aprofundar, portanto, o olhar
sobre o mercado local, suas caracteristicas e especiBcidades, bem como das
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potencialidades encontradas no cenario de producdo de jogos em Pernambuco,
em especial, no Porto Digital.

Metodologia

A pesquisa, cujos resultados sao apresentados a seguir, fez parte de um
projeto mais amplo, denominado “Estudo exploratério da industria criativa
em Pernambuco: o caso do Porto Digital”. Em seu escopo, outros cinco
projetos buscavam observar a importancia do Porto Digital do Recife em
diversas nuances, dos sentidos da inovagao aos aspectos histdricos, politicos
e econdmicos que possibilitaram o surgimento do parque tecnoldgico e sua
manutenc¢do dentro do contexto das Industrias Criativas. Trata-se de uma
pesquisa aplicada e, também, exploratéria, pois permitiu investigar um caso
concreto, assim como ter uma visdo geral do fenomeno, colaborando na
identiBcacdo de tendéncias para o setor.

A pesquisa contou com a supervisio de trés pesquisadores da
Universidade Catolica de Pernambuco: na coordenacdo, uma professora do
curso de Jornalismo que também atua no curso de Jogos Digitais e outros
dois professores do corpo docente de Jogos, sendo um deles integrante do
Mestrado em Industrias Criativas da mesma instituicdo. O projeto contemplou
o Programa de Iniciacdo Cienti® B da Unicap contando, durante o periodo de
sua realizacdo, com trés estudantes bolsistas e um voluntario, também do
curso de Jogos Digitais.

Apoés determinar como objetivo o mapeamento do impacto do Porto
Digital quanto ao fomento da industria de jogos em Pernambuco, a partir
das empresas instaladas no parque tecnoldgico, a equipe de pesquisadores
iniciou um levantamento sobre o tema em sites, livros e artigos relativos
aos campos da industria criativa, games e design, de maneira a aprofundar
os conhecimentos relacionados ao objeto da pesquisa, bem como observar
como se estabeleceu o desenvolvimento da area ao resgatar a histéria e
potencialidades do Porto Digital em relagdo a setores similares no Brasil.

A primeira etapa teve duracdo de oito meses. Pelo reduzido nimero
de relatdrios e documentos oEciais que permitissem a compreensdo de
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como o Porto Digital se desenvolveu e quais empresas de artefatos digitais
instalaram-se e permaneceram no parque tecnoldgico pernambucano, foi
necessario buscar dados em matérias publicadas nos jornais locais e de outros
estados, incluindo o acervo digitalizado do Diario de Pernambuco, Folha de
Sdo Paulo e Estado de S3ao Paulo disponiveis no site da Biblioteca Nacional
do Rio de Janeiro (BN, 2017). O site do Porto Digital e a lista do Gamedevs do
Brasil (IGDA, 2014) foram consultados para complementar as informacoes.

De maneira a observar quais empresas tem sua historia vinculadas
ao desenvolvimento do Porto Digital, o grupo elaborou um instrumento
de coleta na forma de questionario. Nele, apenas cinco perguntas: ano de
fundacao, endereco quando da criacao e o atual, situacdao de funcionamento,
tipo de producdo. A quinta questdo, aberta, tinha como foco a relacao da
empresa com as politicas de fomento ao empreendedorismo e a area de games
do Porto Digital. O formulario foi construido via Google Docs e postado no
grupo da IGDA-Recife no Facebook (IGDA-RECIFE, 2017). Vinte empresas
responderam ao questiondrio. Outras organiza¢des, como a Musigames,
Guaraling, Meantime, Jynx e Icare Games, nao responderam, mas tiveram
os dados referentes ao seu funcionamento apurados por meio de reportagens
online e de seus sites institucionais.

A premissa que norteou esta fase do trabalho foi a compreensao de
como se deu o desenvolvimento da industria de jogos em Pernambuco,
a partir do Porto Digital, delineando perspectivas de futuro. Também
pretendeu-se identiBcar quantas e quais empresas participaram do cluster e
quais permanecem ativas, analisando seu tipo de producao, além de criar um
sistema que permitisse classiBca-las de acordo com o tipo de artefato Enal
produzido.

Principais resultados

Apartir doestudonos arquivos digitalizados dos jornais pernambucanos
Jornal do Commercio e Diario de Pernambuco foi possivel explorar os
primoérdios da industria tecnolégica no Estado, documentados pelo material
publicado a partir de 1990. Neles, as noticias abordavam tanto a derrocada
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do Banco Banorte quanto os primeiros passos da industria de Tecnologia e
Informacdo em Recife. Nos materiais publicados a partir da década de 2000,
o foco concentrava-se nos percursos da industria de jogos até alcancar a
iniciativa do Porto Digital. O material encontrado foi analisado de acordo com
a tripla hélice - Academia, Mercado e Governo - modelo de desenvolvimento
do polo tecnolégico.

Pode-se observar que a criagdo do cluster, por si s, ndo foi algo inédito,
outros surgiram no cenario nacional, ainda que nenhum tenha superado o
tamanho e a inBuéncia do Porto Digital em Recife. Quando ele foi criado teve
como diferencial ser uma iniciativa integrada entre universidade, governo e
empresas visando a produgao de novos conhecimentos, a inovagdo tecnoldégica
e o desenvolvimento economico (THERG-BRAZIL, 2013). Desse modo, vé-se a
acao da tripla hélice, iniciada pelo Governo Federal, ao facilitar a instalagdo
de pequenos empreendedores em fase inicial de negocios, com a isencdo de
impostos, reducdo no custo com locagdo de espaco, além da construcdo de
grande parte da infraestrutura necessaria para o empreendimento (PORTO
DIGITAL, 2018), fatores decisivos para a iniciativa.

Ndo apenas por sua infraestrutura, o valor agregado atribuido ao
Porto foi obtido por meio da captacao de recursos assegurados pelo Governo
e implementacao destes de forma segura e planejada; pelas instituicdes
educacionais através de suas incubadoras; além dos investimentos privados.
As empresas investiram no Porto Digital de duas formas: instalando-se no
lugar, como a IBM e a Microsoft; ou contribuindo na prépria infraestrutura
do local, a exemplo da Embratel.

A andlise documental permitiu situar o surgimento do Porto Digital
como uma tentativa de desenvolver a area de Tecnologias de Informagao em
Pernambuco que teve ampliada a sua proposta original. Passou a incluir o
fomento de empresas dos setores ligados ao desenvolvimento de softwares
e de tecnologia da informacdo, como também startups com iniciativas
inovadoras e/ou foco em economia criativa. O papel crescente das industrias

criativas vé-se principalmente nos tltimos anos, com a Inloco e a incubadora
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Portomidia.

Resultados e Discussdo

Antes do mapeamento das empresas de jogos existentes no Estado,
em especial no Porto Digital, foi realizada busca no site da Junta Comercial
de Pernambuco (JUCEPE, 2017), de maneira a identiBcar as empresas cuja
razdo social contivesse as palavras “Games” “Jogos”, “Stadio”, “Software”,
“Computacdo GramBca” ou “Informatica. A partir dai, foram obtidos os
seguintes dados:

- Das 126 empresas contendo a palavra-chave “Games” 50 estavam
canceladas e 15 extintas.

- Das 72 empresas contendo a palavra-chave “Jogos” 30 estavam
canceladas e 15 extintas.

- Das 14 empresas contendo a palavra-chave “Stidio” nenhuma
estava cancelada e 15 estavam extintas.

- Das 397 empresas contendo a palavra-chave “Studio” 87 estavam
canceladas e 90 extintas.

+ Das 209 empresas contendo a palavra-chave “Software” 29
estavam canceladas e 31 extintas.

+ Apenas uma empresa continha a palavra-chave “Computacdo
GraBca” estando ativa até o momento.

+ Das 50 empresas contendo a palavra-chave “Informatica” 1 estava
cancelada e 13 estavam extintas.

Neste sentido, pode-se destacar que nem sempre a adocao desses
termos na razdo social das empresas implica, necessariamente, em uma
desenvolvedora de jogos ou aplicativos. A partir de uma triagem sobre as que
estavam ativas, observou-se quais delas se encaixava no pergl deBnido para
esta pesquisa. Houve ainda a necessidade de identiBcar como se fomentou um
cenario que permitiu o surgimento das empresas de jogos em Pernambuco.

Com base em resgate historico de acOes estratégicas vinculadas
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inicialmente ao campo académico, pode-se aBrmar que foi em torno de
1994/1995 que teve inicio, no Centro de Informatica da Universidade Federal
de Pernambuco, o que viria a ser o embrido do Centro de Estudos e Sistemas
Avancados do Recife (CESAR). Um grupo de professores reuniu-se para criar
uma estrutura que evitasse o éxodo de proBssionais formados pelo curso
de Ciéncias da Computacdo. Paralelamente, comecaram os contatos com o
Governo de Pernambuco e institui¢des privadas, visando expandir a proposta
de manter o capital humano formado na UFPE em Recife, Pernambuco.
Iniciou-se o planejamento da ocupacdo de uma area do bairro do Recife, mais
comumente conhecido como Recife Antigo, por volta dos anos de 1997/1998.
Junto com o pessoal do CESAR, a iniciativa foi tomando forma para o que
viria a ser o Porto Digital.

EspeciBcamente quanto ao setor da industria de jogos, em 1997 iniciam
suas atividades, no Recife, duas empresas: Art Voodoo, para producao de
Jogos 3D, e Mesa de Jogos, com foco em games casuais para internet. Em 2000,
o Grupo Radix, buscador de informagao na web criado no Recife, tornou-se
socio-controlador da Art Voodoo e de mais duas empresas de desenvolvimento
de software, a Mobile e Wiser, totalizando um investimento de RS 8 milhdes
do fundo CVC/Opportunity (JC ONLINE, 2001).

A Art Voodoo posteriormente mudou o nome para JoyStudio,
desenvolveu o Seculum, jogo de estratégia baseada no universo medieval.
Entre os atrativos, o jogo possuia o recurso de chat e entrou no ar na
Mesa de Jogos, site oficial da JoyStudios, em 2001 (PADRAO, 2001). A
JoyStudios permaneceu ativa até o ano de 2003, quando surgiram outras
empresas no Recife que absorveram os seus designers e programadores.

No site do Porto Digital (PORTO DIGITAL, 2017) e na lista de Gamedevs
do Brasil (IGDA, 2017) sao citadas diversas empresas desenvolvedoras de
jogos. Algumas ndo estdo mais em funcionamento. Outras localizam-se fora
do espago geograBco do Porto Digital, mas ainda assim sdo relevantes para a
producdo local. Entre as ultimas estdo a Big Hut Games, Escribo, Joy Street,
Jynx Playware, Manifesto Game Studio, Meantime, PUGA Studios e Raid Hut.

A Big Hut Games, desenvolvedora de jogos mobile, foi fundada em
2012 (BIG HUT GAMES, 2017). Segundo informacdes do proprio site da
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empresa, produziu, entre outros, os jogos ‘Skeleton Smasher’, ‘Boney:
The Runner’ e ‘7 Seas’. A PUGA Studios tem menos de dois anos de
atuacgao, mas possui uma equipe experiente, que atua no mercado de games
e publicidade ha oito anos. Produziu ‘Rio Limpo’, ‘Reciclo’, ‘Basquete - Sport
Club do Recife’ (PUGA STUDIOS, 2018). No mercado desde janeiro de 2000, a
Jynx Playware é um esttidio de desenvolvimento em Recife, focado na criagdo
de solucées baseadas em jogos. Pioneiros na industria de desenvolvimento
de jogos no Brasil, possuem um portfélio contendo mais de 180 producoes
para clientes nacionais e internacionais, a exemplo de ‘Fiatville’, ‘Coca-
Cola Footbag’, ‘Abril Pro Rock Fight Club’ e ‘OJE’ (JYNX PLAYWARE, 2017).
Atualmente a Jynx funciona fora do Porto Digital.

A Raid Hut é uma empresa de jogos para PC. No site institucional
ndo ha informagdes sobre os jogos que produziram (RAID HUT, 2017).
Foram encontradas empresas cujo foco ndo sdo jogos em si, mas conteidos
relacionados, como a Blackzebra Studio, que produz assets 3D para jogos; a
Escribo, com contetdo e aplicativos educacionais e, de forma semelhante, a
Joy Street, produtora de plataformas lddicas de aprendizagem. A Meantime,
cujo foco concentra-se em jogos para celular, atualmente encontra-se inativa.
N3o estdo localizadas no Porto Digital, mas também vale a pena destacar, por
serem empresas relevantes para o cenario de jogos em Recife, a Diorama
Digital, similar a Blackzebra Studio, e a Kokku Games.

A pesquisa permitiu ter uma visdao mais ampla do mercado de games
e artefatos digitais no Porto Digital, encontrar os pontos chave que EBzeram
diferenca ao longo dos anos e os atores relevantes para o processo. Com
um melhor entendimento da construcao e desenvolvimento desse mercado
pudemos tragar uma nova perspectiva de tendéncias para o Porto Digital e
suas demais empresas, observando ainda o quanto empresas e proBssionais
estdo inBuenciando o desenvolvimento do mercado onde estao inseridos.

As principais atividades encontradas entre as empresas estdao
relacionadas ao mercado nacional de marketing, publicidade e ensino em
geral, com artefatos lidicos ou gamiBcados. Parte das empresas tem foco no
mercado internacional, tendo se especializado em outsource e pds produgao.
Ao todo, sete empresas possuem ou ja possuiram relagdes com o Porto
Digital. Apenas duas mantém atualmente uma ligacdo direta com o cluster -
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Kokku e PUGA. As demais tiveram seu apoio, mas hoje possuem suas proprias
instalacdes e mercado alvo.

Os dados coletados permitiram inferir que uma possivel tendéncia futura
seria 0 mercado de prestacdo de servigos para empresas internacionais, na
producao de assets e outsource, pois se trata de um mercado que se aproxima
das desenvolvedoras internacionais, proporcionando ainda maior visibilidade
ao mercado nacional de jogos e artefatos digitais. Também, uma produgao
voltada para o desenvolvimento de advergames, serious games, aplicativos
mobile e solugdes criativas com foco em empresas, instituicdes e prefeituras,
quando se trata do mercado interno.

De acordo com o mapa (Figura 1), percebe-se uma concentracao de
desenvolvedoras ativas em sete bairros. No bairro do Recife, mais conhecido
como Recife Antigo, ha seis empresas. Na Boa Vista sdo quatro. Em Casa
Forte, zona norte da cidade, sao duas. Nas outras localidades apontadas no

Figura 1: Mapa da Industria de jogos no Recife.
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Fonte: Criagao dos autores, 2017.
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mapa abaixo, estao instaladas apenas uma empresa.
Na tabela abaixo (tabela 1), uma sintese com as empresas de jogos do
Recife, de acordo com a situacdo atual e foco de producao.

Tabela 1 - Resultado da investigacao

EMPRESA

ANO DE

SITUAGAO

ENDEREGO

- FOCO DA EMPRESA
(NOME FANTASIA) FUNDAGAO ATUAL ATUAL
ART VOODOO 1997 INATIVA INEXISTENTE Producdo de Jogos (proprios)
MESA DE JOGOS 1997 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos (proprios)
Producao de Advergames, e aplicagdes gamificac
JYNX PLAYWARE 2000 ATIVA CASA FORTE
Jogos (prestacdo de servigo para outras produto
MEANTIME 2003 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos Mobile (préprios)
MANIFESTO GAMES 2005 ATIVA BAIRRO DO RECIFE Producédo de Jogos (proprios)
PG AUDIO 2006 ATIVA CORDEIRO Produgéo de 4udio
PLAYLORE
2007 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos (proprios)
GAMEWORKS
MUSIGAMES 2007 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos (proprios)
12 MOBILE e »
2008 ATIVA BOA VIAGEM Produgao de aplicagdes gamificadas
SOLUTIONS
Producéo de Jogos (proprios), de aplicagées
JOY STREET 2010 ATIVA BAIRRO DO RECIFE )
gamificadas e serious games
KOKKU 2011 ATIVA BOA VISTA Producdo de assets (arte, animag&o, modelos
ICARE GAMES 2011 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos (préprios) e serious game
PLAYFUL GAMES 2012 INATIVA INEXISTENTE Producédo de Jogos (proprios)
GUARALING 2012 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos Mobile (préprios)
BIG HUT GAMES 2012 ATIVA BAIRRO DO RECIFE Produgéo de Jogos (proprios)
PUGA 2013 ATIVA BOA VISTA Producdo de assets (arte, animagao, modelos
MUDCRAB STUDIO 2013 INATIVA INEXISTENTE Produgéo de Jogos (proprios)
Produgéo de Jogos (préprios), aplicacoes gamifici
PERNA CABELUDA 2013 ATIVA CASA FORTE assets (arte, animagdo, modelos)
e serious game
STUDIOS OF MAGIC 2015 ATIVA IMBIRIBEIRA Produgdo de Jogos (proprios)
BLACKZEBRA
2015 ATIVA BAIRRO DO RECIFE Producdo de assets (arte, animagéo, modelos
STUDIO
EXPRESSIVE CHILLI 2015 ATIVA BAIRRO DO RECIFE Produgéo de Jogos (préprios)
ESCRIBO 2015 ATIVA CAMPO GRANDE Producédo de Jogos (proprios)
RAID HUT 2015 ATIVA BAIRRO DO RECIFE Produgéo de Jogos (proprios)
Produgédo de Jogos (proprios) e
DIORAMA DIGITAL 2015 ATIVA BOA VISTA
assets (arte, animagao, modelos)
FEEL 2017 ATIVA BOA VISTA Produgéo de Jogos (proprios)

Fonte: Criacao dos autores, 2017.
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Entre 1997 e 2017 ha registros de 25 empresas, das quais 16 estdo ativas
e 9 inativas. Em 2013, Recife chegou a ter 13 empresas desenvolvedoras de
jogos digitais e conteido para a industria (arte, animagao e musica) em
plena atividade. Das empresas ativas a mais antiga era a Jynx Playware. No
entanto, no Bnal de 2017 o quadro acima sofreu alteracdes: a Jynx Playware
foi desativada, o que colocou a Manifesto como a empresa de jogos mais
antiga em atuagao em Pernambuco; a Big Hut Games foi incorporada pela
Manifesto e a Studios Of Magic mudou nome e marca, passando a ser a
Daisu Games.

A ascensao do mercado de jogos brasileiro incentivou a criacao de
novas desenvolvedoras no Recife. Entretanto, o nimero de centros de criacdao
digital pode nao representar um aumento na distribuicdao de novos contetdos.
Visto que ndo foram encontrados registros sobre titulos ou terceiriza¢des das
empresas Mesa de Jogos, Guaraling e Expressive Chilli, fundadas em 1997,
2012 e 2015, respectivamente.

Consideracoes Finais

O material levantado até marco de 2017 inclui informacodes das
empresas desenvolvedoras de jogos presentes em Recife, instaladas ou ndo
no Porto Digital, assim como produtoras de conteiidos similares a jogos
digitais. Grande parte do trabalho foi diBcultado pela auséncia de dados e/ou
informacgdes desatualizadas nos sites institucionais.

Na pesquisa junto aos integrantes da lista da IGDA, sobre as politicas
de fomento ao empreendedorismo e a area de games do Porto Digital,
apenas seis das empresas ativas aBrmaram conhecer e participar de acoes
de fomento do parque tecnolégico. Destas, duas estdo sediadas fora da
area geograBca do Porto Digital: a Studios of Magic e a Escribo. Entre
as inativas, a Playful Games e Mudcrab Studio relataram ter usufruido
das politicas do Porto, tendo sido, inclusive, incubadas no Portomidia.
Nove das empresas que responderam ao questionario enviado informaram
desconhecer ou ndo possuir nenhuma ligacao com o Porto Digital, mesmo
estando localizadas na area. As demais empresas da lista ndo responderam.
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Pode-se perceber que o Porto Digital surgiu como um centralizador
das operacdes, que auxiliou inicialmente as empresas e passou a crescer
paralelamente a elas. Ainda que todo o inicio tenha tido como base as a¢es do
curso de Ciéncias da Computacdo da UFPE, ndo se pode negar a contribuicao
do polo tecnolégico em Pernambuco. De uma area minima com 15 empresas, 0
Porto Digital passou a ter mais de 200 empresas e quase seis mil funcionarios
trabalhando em conjunto com duas incubadoras e duas aceleradoras, em
um pulsante ecossistema criativo tecnoldgico, de implementagdo inédita no
cenario nacional até o seu lancamento.

Outro ponto a ser destacado é que, apesar de um inicio promissor e dos
investimentos realizados, a troca de informacoes promovida pelo networking
do Porto Digital ndo foi suBRciente para abarcar um mercado que cresce de
modo tdo dinamico quanto o de jogos eletrénicos. A busca por inovacgao
constante da vantagem a grandes e consolidadas empresas do ramo. O apoio
das instituicGes académicas ainda se faz presente, além do apoio de Sebrae e
de outros drgdos de fomento.

A induastria de jogos de Pernambuco cresceu significativamente
nos ultimos anos, a ponto de tornarem os produtores locais alvo de
investigacoes cientificas, como os estddios Art Voodoo, citado na
dissertagdo intitulada “Atributos Competitivos e A¢oes Estratégicas Para
o Cluster de Games de Pernambuco” (ROCHA, 2010) e Jynx Playware, na
monografia “Avaliagdo da Maturidade em Gerenciamento de Projetos
das Empresas do Porto Digital” (FIGUEIROA, 2008). A empresa Kokku,
subdivisdao da Diorama, participou da producdao do jogo Horizon Zero
Dawn, produzido pela Guerilla Games (IGN, 2017), mostrando a capacidade
de producdo dos profissionais do estado e encurtando a distancia entre
os desenvolvedores locais e grandes empresas internacionais, na maioria
das vezes produtoras de jogos Triple-A.
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PEDIDOS DE PATENTES DE INVENGCAO
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Resumo

As Industrias Criativas estdo diretamente relacionadas as atividades
economicas ligadas a geracdo efou exploracdo do conhecimento e da
informacao, capazes de gerar inovacles sujeitas aos registros de patentes
como forma de preservar a titularidade inventiva. As universidades publicas
contribuem signiBcativamente na criacdo de tecnologias voltadas a soluc¢do de
problemas da sociedade. Por serem publicas, patrocinadas por seus setores,
incorrem, assim, na necessidade do retorno social do investimento possivel
com a regulamentacao institucional dos pedidos e registros de patentes

1 Professora Doutora do Programa de Mestrado de Industrias Criativas da Unicap e do bacharelado
em Direito da Universidade Catdlica de Pernambuco. Mestra em Master of Laws — LLM pela London
School of Economics and Political Science (LSE, 1989), doutora em Ciéncia da Computagdo (UFPE,
2014), com periodo sanduiche em Queen Mary — University of London. Atua como Bpes-
quisadora nas éreas de direito eletronico, informdtica juridica, direito civil, propriedade intelectual e
computagdo em nuvem.

2 Mestranda do Mestrado Bm Industrias Criativas pela Universidade Catélica de Pernam-
buco. Especialista em Administra¢do com énfase em Marketing pela Universidade Federal Rural de
Pernambuco. Jornalista na Assessoria de Comunicagao Social do gabinete da Universidade Federal de
Pernambuco

3 Mestranda do Mestrado al em Industrias Criativas e Bacharel em Ciéncias Contdbeis pela
Universidade Catélica de Pernambuco. Analista contébil na Universidade Catélica de Pernambuco
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como forma de preservacdo e incentivo a pesquisa. O estudo que se apresenta
revela que, apesar do niimero pequeno de registros relacionados aos setores
de Moda, Design e Audiovisual das Industrias Criativas, as universidades
apresentam crescimento no nimero de patentes registradas no Brasil.

Palavras-chave: Industrias Criativas; Patente; Propriedade Intelectual,
Universidades Publicas.

Abstract

The Creative Industries are directly related to economic activities that require knowledge
and information. Innovation in such a field requires patent registrations to preserve the
intellectual property of its owners. Public universities in Brazil contribute significantly
with the development of technologies to solve problems in society. However, they are
public, sponsored by their sectors, the social return of investment is important and
possible with the patent registrations to preserve and encourage research. The present
study reveals that, despite the small number of patent registrations related to the Fashion,
Design and Audiovisual sectors of the Creative Industries, the universities are showing a

growth of patents registered in Brazil.

Keywords: Creative Industries; Patent; Intellectual Property; Public Universities

Introducdo

As mudangas provocadas pelas novas tecnologias contribuiram para a
velocidade e a intensidade de troca de informacdes. O individuo em rede nao
é mais um sujeito passivo na relacdo. Ele passa a ser um elemento ativo e,
também, gerador de informacdes tendo ao seu dispor novas ferramentas que
permitem o acesso a qualquer informacao e conhecimento.

Para Hanson (2012), o desenvolvimento da chamada revolu¢ao do co-
nhecimento, resultante do maior acesso a educa¢do em praticamente todas
as regioes do globo, possibilitou uma explosao criativa sem precedentes,
com desenvolvimentos nas cadeias produtivas associadas ao que passou a



LINS, A. M. G. (org.) | 205

ser chamado de Industrias Criativas ou Economia Criativa.

As novas tecnologias se desenvolveram no ambiente de pesquisa. Pri-
meiramente, com objetivos militares para, em seguida, serem desenvolvidas
e aperfeicoadas dentro das grandes universidades.

As universidades, por sua vez, sdo instituicées cujo objetivo funda-
mental é desenvolver conhecimento em todas as areas, cabendo nao apenas
o0 ensino superior, porém ainda a realizacdo de pesquisa e estimulo as ativi-
dades criativas. Os resultados dessas pesquisas trazem inovacao e invencao
inerentes ao campo das Industrias Criativas, atributos esses que conferem
sentido mais coerente quando se restringe o termo ‘Indistria Criativa’ a uma
industria onde o trabalho intelectual é preponderante e onde o resultado al-
cancado é a “Propriedade Intelectual” (HOWKINS, 2013).

Entendendo que essas industrias estdo relacionadas a uma série de
atividades economicas ligadas a geracdo ou exploragao do conhecimento e
da informacao, é de suma relevancia investigar o interesse das instituicoes
publicas de ensino e pesquisa na gestdo da Propriedade Industrial, por meio
do registro de suas invengdes voltadas para setores das Industrias Criativas,
tendo em vista, prioritariamente, o retorno dos investimentos publicos atra-
vés de contribui¢des que permitam desenvolvimento social no atual contexto
econdmico no qual o setor de servigos* apresenta crescimento.

Para oferecer respostas, este trabalho, que busca fazer uma analise ex-
ploratéria dos depdsitos de patentes de 3 setores da Economia Criativa, a sa-
ber, Moda, Design e Audiovisual, por 4 universidades ptblicas do Brasil a Bm
de demonstrar a importancia que as referidas instituicées vém conferindo as
inovagdes nas suas referidas areas, contribuindo assim para o crescimento
do PIB Criativo brasileiro.

Para tal, parte-se da premissa de que a concessao das patentes, além
de justiBcar os investimentos publicos, serve de estimulo para novas pesqui-
sas e para o crescimento econémico do pais, estando em consonancia com
o desenvolvimento tecnolégico e cientiBco na sociedade que tem como uma
das bases a Propriedade Intelectual.

Para essa identiBcacao foi realizada uma pesquisa qualitativa, buscan-

4 Os dados sdo apresentados no Mapeamento da Industria Criativa realizado pela UNCTAD (2010) e nos
demonstrativos do Levantamento realizado pela Firjan (2016)
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do nos autores aqui estudados referéncia sobre as garantias da Proprieda-
de Intelectual para as Industrias Criativas. De igual sorte, foi realizada uma
pesquisa quantitativa comparativa que visa a mostrar os pedidos de registros
de patentes das universidades mais bem colocadas em ranking internacional,
por meio do niimero de solicita¢des registradas na base do Instituto Nacional
da Propriedade Intelectual (INPI), disponiveis para o publico on-line no sitio
do Instituto.

Foge ao objeto da pesquisa a analise da prote¢do do Software, bem como
das demais areas das Industrias Criativas tuteladas por outras espécies da
Propriedade Intelectual, a exemplo do programa de computador, protegido
mediante o direito do autor, previsto na Lei n® 9.609/1998 e em outras areas,
pelos direitos autorais, previsto na Lei n° 9.610/1998.

Busca-se, neste estudo, dados que revelem como as duas melhores
universidades do sudeste e as duas melhores universidades do nordeste
brasileiro, segundo o Latin America University Rankings 20185 da revista
britanica Times Higher Education (THE), quais sejam, a Universidade
Estadual de Campinas, a Universidade de Sao Paulo, a Universidade Federal
de Pernambuco e a Universidade Federal da Bahia, enfrentam os desaBos da
inovagao no mundo globalizado no qual a Propriedade Intelectual desempenha
importante papel para o desenvolvimento econémico e cientiEco.

Por conseguinte, o presente capitulo estrutura-se da seguinte forma.
Na primeira parte sao levantados conceitos e abordagens sobre a relacao entre
as Industrias Criativas e a Propriedade Intelectual, a partir dos conceitos
adotados por autores como Howkins (2013) e Madeira (2004), do INPI (2018) e
das leis que normatizam e protegem a Propriedade Intelectual. Na sequéncia,
abordamos as areas e setores que abrangem as Industrias Criativas segundo
mapeamentos e relatérios de organiza¢des que avaliam, trabalham conceitos
e levantam dados da Economia Criativa.

O terceiro topico trata das agéncias Inova Unicamp, Agéncia USP de
Inovacdo, Positiva — Diretoria de Inovacdo da UFPE e Pro-Reitoria de Pesquisa,
Criacdo e Inovagdo da Universidade Federal da Bahia e seus respectivos papéis
dentro das universidades a partir das descricoes oferecidas pelas proprias

5 Ranking das Universidades da América Latina 2018 analisou 129 universidades de 10 paises da regido.
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instituicoes. Por Bm, investigamos e analisamos os dados obtidos na base do
INPI, para a qual sdo considerados trés setores de duas areas da Economia
Criativa apadrinhadas pela Federacao das Industrias do Rio de Janeiro
(Firjan) em seu Mapeamento das Industrias Criativas do Brasil, a saber Moda
e Design (Consumo) e Audiovisual (Midias).

O proposito é o de veriBcar a contribuicdo das universidades as
pesquisas que sdo aptas a protecdo por meio do registro de patentes e que sdo
realizadas no ambito das melhores universidades no sudeste e no nordeste
brasileiro para o desenvolvimento tecnolégico na sociedade da informacao e
do conhecimento a luz das Industrias Criativas.

Industrias Criativas e a Propriedade Intelectual:
Relacdo e Conceitos

A ideia de Inddstrias Criativas surge da importancia do setor criativo
para a economia. Estudos apontam que o conceito aparece quando o governo
britanico faz levantamento dos impactos dos produtos que possuem valor
agregado simbodlico maior que o material. Madeira (2014) aBrma que a
relevancia de se buscar a delimitacdo da industria criativa deve-se ao fato
de possibilitar apreensao do escopo da Economia Criativa. No centro dos
conceitos estd a criatividade e, por conseguinte, a inovacdo. Para Howkins
(2013), “a criatividade é matéria-prima importante e o produto econémico
mais valioso” (p. 105).

A abordagem da UNCTAD® (2010) para as Industrias Criativas se apdia
no conceito de que a “criatividade” ultrapassa atividades que possuem um
sdlido componente artistico para “qualquer atividade econémica que produza
produtos simbdlicos intensamente dependentes da Propriedade Intelectual,
visando o maior mercado possivel” (2010, p.10).

Em seu mapeamento da Economia Criativa no Brasil, a Firjan? considera

6 O Relatério de Economia Criativa 2010 é fruto de um esfor¢o colaborativo que foi liderado pela
UNCTAD (Conferéncia das Nag¢des Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento) e pela Unidade Es-
pecial para Cooperacao Sul-Sul do Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD).
Apresenta a perspectiva sistémica global das Na¢des Unidas em relagdo a Economia Criativa.

7 Desde 2008, o Sistema FIRJAN publica o Mapeamento da Indistria Criativa no Brasil. O estudo acom-
panha bianualmente os movimentos da classe criativa brasileira, contemplando as 27 unidades da
federagdo, atualizando estatisticas e Ecomo se comporta a Inddstria Criativa com dados
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a classiBcacdo do proBssional ou do negodcio criativo aquele que se alinha
as metodologias internacionais e defende que a unido entre a inddstria e os
talentos criativos pode contribuir para solucdes alternativas e inovadoras,
oferecendo um diferencial produtivo para as empresas brasileiras.

Nesse sentido, o sistema da Federacdo das Industrias do Estado do Rio
de Janeiro (FIRJAN, 2016) entende que:

acriatividade aplicada ao negdcio gera desenvolvimento e que a promogao
do patrimoénio intelectual e imaterial representa importante estratégia
de crescimento econémico e por isso vem atuando na promocio da
conexdo entre os proBssionais criativos e a Inddstria de Transformagao.

(FIRJAN,2016, p.5)

A regulacdo dos direitos e das obrigacdes relativos a Propriedade
Industrial, considerado o seu interesse social e o desenvolvimento tecnolégico
e economico do Brasil, disciplinada pela Lei n © 9.279 de 14 maio de 1996,
contempla a tutela do interessado de reivindicar patente de invencao e de
modelo de utilidade, assim como o registro da marca, dentre outras espécies.

A doutrina vigente aponta o direito autoral e a propriedade industrial entre
as principais espécies de Propriedade Intelectual. Pertencem a primeira espécie, por
exemplo, as obras intelectuais, literarias e artisticas, programas de computador, quer
materializados no universo analdgico ou até veiculados, em certos casos, na internet.

A propriedade industrial pertencem as criagdes intelectuais dirigidas
as atividades industriais, nas quais estdo inclusas invenc¢ao, modelo, desenho
ou produto - também chamadas de obras utilitarias - que sdo protegidas
por meio de patentes e registros. Sua prote¢do tem por objeto a patente de
invencao e de modelo de utilidade; o desenho industrial; a marca de produto,
de servico, a coletiva e a de certiBcacdo; a indicagao de proveniéncia ou
denominagao de origem; bem como a repressao da concorréncia desleal.

No Brasil, os registros de patentes sdo realizados pelo Instituto Nacional
de Propriedade Industrial - INPL O 6rgdo, criado em 1970 e vinculado ao
Ministério da Indudstria, Comércio Exterior e Servicos, é responsavel pelo

~ ~

ileiro de concessao e
referentes a quantidade de postos de trabalho, remuneragdo e o grau de escolaridade média das
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garantia de direitos de Propriedade Intelectual para a industria.

Considera-se patente o “titulo de propriedade temporaria sobre uma
invencao ou modelo de utilidade, outorgado pelo Estado aos inventores ou
autores ou outras pessoas fisicas ou juridicas detentoras de direitos sobre a
criacdo” (INPI, 2018).

Por sua vez, sdo observadas sob dois tipos: a patente de invencao,
referente a produtos ou processos que atendam aos requisitos de atividade
inventiva, novidade e aplicacdao industrial e patente de modelo de utilidade
voltado para a propriedade de objeto de uso pratico, ou parte deste, sujeito a
aplicacao industrial, que apresente nova forma ou disposicdo, contendo ato
inventivo, que resulte em melhoria funcional no seu uso ou em sua fabricacao.

Areas e Setores da Industria Criativa

Para a compreensdo sistematica das caracteristicas estruturais nas
Industrias Criativas, o relatorio da economia criativa da UNCTAD (2010),
elaborado pela Unesco, apresenta uma tabela de classiBcacdao derivada de
diversos modelos (Figura 1).

Figura 1 - ClassiBcac¢oes apresentadas no relatorio da economia criativa

Publicidade Indistrias culturais centrais Artes criativas centrais Indiistrias centrais de direitos autorais
Publicidade Publicidade Literatura Publicidade
Arte e antiguidades Filmes Masica Sociedades de gestao coletiva
Artesanato Internet Artes cénicas Filmes e videos
Design Masica Artes visuais Masica
Moda Editoras Artes cénicas
Filme e video Televisdo e radio Outras industrias culturais centrais Editoras
Masica Videogames e jogos de computador Filmes Software
Artes cénicas Museus e bibliotecas Televiséo e radio
Editoras Industrias culturais periféricas Artes graficas e visuais
Software Artes cénicas Industrias culturais mais amplas
Televisdo e radio Servicos de patrimonio Indistrias de direitos autorais interdependentes
i e jogos de ias culturais sem distincao fixa Editoras Material de gravagéo em branco
Eletronicos para consumidor Gravagdo de sons Eletronicos para consumidor
Moda Telev isdo e radio Instrumentos musicais
Software Videogames e jogos de computador Papel
Esporte Fotocopiadoras
Indistrias relacionadas Equipamento fotogréfico
Publicidade
Arquitetura Indistrias de direitos autorais parciais
Design Arquitetura
Moda Vestuario, calcados
Design
Moda
Utensilios domésticos
Brinquedos

Fonte: UNCTAD, 2010
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Por sua vez, a classiBcacao as divide em quatro grandes grupos:
patrimonio, artes, midia e criacdes funcionais. Esses grupos sdo, ainda,
divididos em nove subgrupos, conforme revela a Figura 2 a seguir.

Figura 2 - ClassiBcacdo do relatério da economia criativa

A/V v\A Patrimonio

. " =

<P <+
Criagoes
funcionais
Fonte: UNCTAD

Fonte: UNCTAD, 2010

Midia

A partir das Figuras 1 e 2, apresentadas acima, é possivel identiEcar
similaridades entre os diversos modelos de classiBcacdo dos setores e areas
que abrangem as Industrias Criativas. Para essa classiBcacdo, a UNCTAD
(2010) concebe que criatividade e conhecimento sdo intrinsecos as criacoes
cientiBcas de forma semelhante as criagdes artisticas. O orgdao recomenda
ainda aos governos uma avaliacao regular das condicOes para aquisicao
e atualizagdo tecnoldgica, “implementando e revisando suas politicas
cientiBcas, tecnolégicas e de inovagao, incluindo as tecnologias de informagao
e comunicacdo (TICs) e suas implicacdes para o desenvolvimento” (2010, p.9).

Conforme demonstra a versdo mais recente do seu relatorio, publicado
em 2013, os paises passam a incluir categorias de investimento em Economia
Criativa nos seus calculos do produto interno bruto (PIB), nomeadamente
no que diz respeito a Propriedade Intelectual, areas como pesquisa e
desenvolvimento (P&D), entretenimento, originais literarios e artisticos e
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software (UNCTAD. 2013. p.16. Tradugdo propria das autoras).

O documento revela, ainda, que as estruturas de Propriedade Intelectual,
centrais para as politicas das Industrias Criativas nos paises ricos, ndao foram
elaboradas para proteger muitos tipos de empreendimentos criativos nao
industriais, tais como danca e desenho téxtil. (UNCTAD, 2013, p.26. Traducdo
propria das autoras)

No Brasil, por seu tudo, o mapeamento realizado pela Federacao da
Industria do Rio de Janeiro (FIRJAN, 2016), reforca as divisdes listando treze
(13) segmentos criativos e os distribui, de acordo com suas aBnidades setoriais,
em quatro grandes areas: Consumo (Design, Arquitetura, Moda e Publicidade),
Midias (Editorial e Audiovisual), Cultura (Patrimonio e Artes, Musica, Artes
Cénicas e Expressoes Culturais) e Tecnologia (P&D, Biotecnologia e TIC).

As Industrias Criativas sdo observadas pelo mapeamento sob duas
perspectivas: producdo e mercado de trabalho. A primeira faz referéncia
ao valor de producao gerado pelos estabelecimentos criativos — que nao
necessariamente empregam apenas trabalhadores criativos; a segunda retrata
os proBssionais criativos, independentemente do lugar onde trabalham,
seja em empresas tidas como estritamente criativas, seja em qualquer outra
atividade economica.

O resumo executivo do Mapeamento da Industria Criativa no Brasil
(Firjan, 2016) indica que a participacao do PIB Criativo estimado no PIB
brasileiro cresceu de 2,56% para 2,64% entre os anos de 2013 e 2015 (P.07). No
quesito mercado de trabalho, os maiores aumentos reais de salario ocorreram
justamente nos segmentos que apresentaram menor remunerac¢do: Musica
(+9,6%), Expressoes Culturais (+4,3%), Moda (+3,7%) e Audiovisual (+0,8%).

O documento mencionado descreve, ainda, que em relacdo a
remuneracdo, os trabalhadores criativos continuaram a apresentar salarios
superiores a média da economia. “A classe criativa tem saldrio médio de
RS 6.270, mais de duas vezes e meia a remuneracdao média dos empregados
formais brasileiros (RS 2.451).43” (p. 7).

Para o presente estudo interessa os segmentos Design, Moda e
Audiovisual elencados dentre duas das grandes areas, a saber, Consumo e
Midias, segundo a sobredita classiBcagdo da Firjan (2016).
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O documento destaca o segmento Audiovisual, para o qual houve
mudanca no perBl dos empregos, associada a novas tecnologias e formas
de difusdo de contetido, com a evolucdo dos softwares para tratamento e
edicao de imagens, assim como algumas proBEssoes relacionadas ao cinema,
perderam parte de seu protagonismo, tendo como papel central a Lei da TV
Paga, regulada pela Lei n° 12.485, de 12 de setembro de 2011. Lei esta que
permite que as concessionarias de telefonia utilizem suas redes para fornecer
servicos de TV paga com o objetivo de aumentar a producgdo e a circulagao
de contetido Audiovisual brasileiro; gerar emprego, renda, royalties,
proBssionalismo e fortalecimento da cultura nacional.

Com relagdo aos segmentos Design e Moda observa-se, também,
mudancas no perBl dos empregos gerados, com aumento das contratacées
em proEssdes especiBcas. Segundo a Firjan, os segmentos Design e Moda
apresentam tendéncias equivalentes. O Design teve aumento do nimero
de designers graBcos (+4,3%) e de produto (+23,7%), o que indica a maior
preocupacao das empresas com a agregacao de valor e a valorizacao da
experiéncia de consumo. Ja no segmento de Moda, ocorreu um crescimento
de proBssoes de maior valor agregado como relojoeiros (+54,9%), designers
de moda (+34,9%) e perfumistas (+9,8%)” (2016, p.17).

O que nos leva a perceber que as mudancas dos perBs ocupacionais
e as inovagdes tecnoldgicas sdo a tonica da sociedade atual que repercute,
inclusive, na formagao proBssional em todos os niveis.

Conhecimento Cienticifo e Inovacdo Tecnologica:
A Contribuicao das Universidades

A Emenda Constitucional N° 85/2015 criou o Sistema Nacional de
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (SNCTI), organizado em regime de colaboragao
entre entes publicos e privado, para promover o desenvolvimento cientiEco e
tecnoldgico e a inovagdo.

O referido sistema cria medidas de incentivo a inovacdo e a pesquisa
cientiBca e tecnoldgica no ambiente produtivo, para a capacitacdo e alcance
da autonomia tecnoldgica e ao desenvolvimento industrial do pais.
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As universidades foram integradas ao Sistema Nacional de Ciéncia,
Tecnologia e Inovagao — SNCTI - conforme dita o Artigo N° 86 da Lei n°® 9.394
de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educac¢ao
nacional.

As institui¢Ges de educagdo superior constituidas como universidades inte-
grar-se-3o, também, na sua condi¢do de instituicdes de pesquisa, ao Sistema
Nacional de Ciéncia e Tecnologia, nos termos da legislagdo especiBca.

As universidades s3ao consideradas operadoras do sistema, cujas
iniciativas contam com o trabalho de pesquisadores e tecnologistas, segundo
a Estratégia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao 2016-2022 - ENCTI
2016-2022 - documento de orientacdo estratégica de médio prazo para a
implementacdo de politicas publicas na area de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao
- CT&I, bem como para servir como subsidio a formulacdo de outras politicas
de interesse. Ainda segundo o documento diversos arranjos institucionais sao
admitidos para estes operadores, sendo o de maior relevancia para o SNCTI os
Programas de Pds-Graduagio instalados em universidades ptblicas. “E nelas
[nas universidades] que a maior parte da producao cientiBca nacional ocorre,
devendo-se aos docentes dessas universidades a primazia dessa atividade”
(MCTIC, 2016, p.18)

Os chamados arranjos institucionais envolvem também as parcerias
publico-privadas. No que se refere as parcerias estabelecidas nas universi-
dades, Henry Etzkovitz (2017) as analisa sob o conceito “Hélice Triplice”. Ex-
pressao utilizada para explicar a capacidade de transformar o conhecimento
cientiBco em inovacdo tecnoldgica, no qual as parcerias entre universidades,
empresas e o0 governo contribuem para a inovagao tecnoldgica e o empreen-
dedorismo. InteragGes essas que sdo a chave para o crescimento econémico e
o desenvolvimento social baseados no conhecimento.

A tese da Hélice Triplice é que a universidade esta deixando de ter um
papel social secundario, ainda que importante, de prover ensino superior
e pesquisa, e esta assumindo um papel primordial equivalente ao da
industria e do governo, como geradora de novas industrias e empresas
(ETZOWITZI, 2017, p2).
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Amparadas no SNCTI e na ENCTI, as universidades, para protegerem
suas producdes, criaram oportunidades para abertura de empresas
incubadoras em seus Campi; regularam a criacao de empresas juniores em
seus cursos para preparar os estudantes ao empreendedorismo e inser¢ao no
mercado de trabalho; e buscaram criar areas especializadas em protecao de
sua Propriedade Intelectual.

As Melhores Universidades do Sudeste e do
Nordeste Brasileiro e seus Nucleos de Inovacdo

Para este tOpico sdo analisadas, respeitando o recorte adotado para
a analise dos dados, as duas melhores universidades do sudeste e as duas
melhores universidades do nordeste brasileiro, segundo o Latin America
University Rankings 2018° da revista britanica Times Higher Education
-THE, quais sejam, a Universidade Estadual de Campinas, a Universidade de
S3ao Paulo, a Universidade Federal de Pernambuco e a Universidade Federal
da Bahia.

Os resultados do THE colocam as universidades do sudeste brasileiro
nas melhores posicoes, sendo o Estado de Sdo Paulo o lider. A Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) é a primeira colocada, seguida da
Universidade de S3o Paulo (USP) que ocupa o segundo lugar (Quadro 1).

Quadro 1 - Melhores universidades - sudeste e nordeste do Brasil (Ranking THE)

Universidade Nota Classificacao Brasil Classificacdo Geral
A Unicamp 86,5 1° 1°
UspP 86,0 2° 2°
UFBA 62,2 14° 30°
UFPE 60,5 17° 35°

Fonte: Elaboracdo propria das autoras (2018)

No nordeste brasileiro, a Universidade Federal da Bahia - UFBA e a
Universidade Federal de Pernambuco - UFPE aparecem entre as primeiras

8 Ranking das Universidades da América Latina 2018 analisou 129 universidades de 10 paises da regido.
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colocadas na regido, ocupando os 14° e 17° lugar, respectivamente,
considerando as instituicoes brasileiras. (Quadro 1)

A revista britanica utiliza, para a classiBcacdo, indicadores de
desempenho agrupados em cinco areas: ensino (0 ambiente de aprendizagem);
pesquisa (volume, renda e reputacdo); citacdes (inBuéncia da pesquisa);
perspectiva internacional (pessoal, estudantes e pesquisa); e renda da
industria (transferéncia de conhecimento).

Todas estas universidades possuem nticleos voltados para a inovacao.
A Inova Unicamp, criada em 2003, auxilia com a redacdo e depdsito de
patente, o registro de programa de computador (e de outras formas de PI) e
a identiBcacdo de produtos ou de processos patenteaveis e licenciaveis. Atua
nas areas de patentes, softwares, regulamentacao de patentes associadas ao
patrimonio genético, estimula o empreendedorismo por meio de empresas
Blhas e incubadoras, parcerias e parques cientiBcos e tecnologicos.

A Agéncia USP de Inovacado teve sua criagdo formalizada em 2015, com
o objetivo de efetuar todos os procedimentos necessarios para o registro
de patentes, marcas, direitos autorais de livros, softwares, musicas, entre
outras criacoes. Oferece, ainda, apoio aos docentes, alunos e servidores na
elaboracao de projetos com os setores empresariais.

A Positiva - Diretoria de Inovacdo da UFPE surge em 2003,
simultaneamente a época da edicdo da Resolucdo n°® 2° que regulamenta
a transferéncia de tecnologia e os direitos de propriedade industrial
resultantes da sua producdo cientiBca. A unidade tem o objetivo de promover
a convergéncia entre as competéncias técnicas e cientiBcas da Universidade e
as demandas da sociedade civil, gerando a continua produgdo e disseminagao
do conhecimento visando ao progresso social.

Diferente das demais instituicoes estudadas, a Universidade Federal da
Bahia (UFBA) possui uma Pro-Reitoria de Pesquisa, Criagdo e Inovagao para
formulagdo e gestdo de politicas voltadas para o apoio e fomento a atividade
de pesquisa desenvolvida por docentes, técnicos e estudantes. A Coordenacio
de Inovacdo estdo subordinados o Nucleo de Propriedade Intelectual e o
Nucleo de Transferéncia de Tecnologia. (BAHIA, 2018).

9 A Resolugdo n° 2/2003 foi aprovada na 92 sessdo extraordinaria do Conselho Universitario no dia 30
de setembro de 2003.



216 | Midia e Cultura Contemporaneas: Linguagem | Volume 3

Analise e Representacdo dos Dados

Ao lado da analise dos dados apresentados pelo Ranking do THE,
é digno de registro, ainda, o relatério do INPI com relacdo a posicdao das
universidades brasileiras que sdo responsaveis por maior nimero de depdsito
patentes de invenc¢do, segundo tabela apresentada pelo drgao referente ao
ranking dos depositantes residentes de patentes de invencao 2016, conforme
Figura 3 a seguir.

Tabela 1.3 - Ranking dos depositantes residentes de patente de invencao, 2016

Posigao Nome 2016 :easrit&er:‘c;;'so(t; l)
1 UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS 70 1,3
2 UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS 62 1,2
3 UNIVERSIDADE DE SAO PAULO 60 1,2
4 UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA 58 1,1
5 UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA 53 1,0
6 UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS 45 0,9
7 UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA 32 0,6
7 UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO 32 0,6
9 UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA 31 0,6
9 WHIRLPOOL 31 0,6
Top 10 474 9,1
Total de pedidos de Patentes de Invencao por Residentes 5.199 100
Total de pedidos de Patentes de Invencao (Residentes e Nao Residentes) 28.009

Fonte: INPI, Assessoria de Assuntos Econémicos, BADEPI v4.0.

Figura 3 — Quadro INPI (2017)

Os numeros exibidos acima reforcam, por exemplo, os resultados
obtidos por Amandei (2009) que coloca a Unicamp entre as universidades que
mais protegem as produgoes de seus pesquisadores.

A partir dos dados ja relacionados, buscou-se na base de dados do
sitio do INPI os resultados de depdsitos de registros de patentes realizados
pelas universidades, universo desta pesquisa, ao INPI nos dltimos 4 anos. A
despeito da tabela da Figura 3 acima apresentar o resultado do ano de 2016,
os dois ultimos anos recentes, ou seja, de 2016 e 2017 foram excluidos da
analise devido ao prazo de sigilo estabelecido pelo Instituto. Mantendo o
numero total de anos, a investigacdo considera os anos 2012 a 2015.
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Para a obtencdo dos numeros, a busca avancada utilizou a data
de depdsito e nome do depositante/titular por extenso, uma vez que as
investigacoes pela sigla das universidades evidenciaram numero total de
depdsitos inferiores e igualmente contemplados aos da busca por nome do
depositante/titular por extenso (Quadro 2).

Quadro 2 - Resultados apresentados nas buscas no sitio do INPI

Periodo Depositante/ Total de Depositante/ Total de
Analisado titular processos titular” processos
01/01/2012 “universidade
UFBA 0 84
a 31/12/2015 federal da Bahia”
“universidade
01/01/2012 55
UFPE federal de 92
a 31/12/2015
Pernambuco”
“universidade
01/01/2012 257
Unicamp estadual de 269
a 31/12/2015
Campinas
01/01/2012 ‘universidade de
USP 320 324
a 31/12/2015 Sao Paulo”

Fonte: Elaboragao propria das autoras (2018)

De posse destes dados, considerando o periodo analisado, deu-se
a identiBcac¢do do cdédigo do pedido, o titulo da patente e sua classiBcagdo
conforme a ClassiBcacdo Internacional de Patentes (IPC)' para estabelecer a
relagdo dos pedidos com as Industrias Criativas no que tange os setores da
Moda, do Design e do Audiovisual.

Isto posto, apresentamos abaixo Quadro 3 contendo informacGes
referentes a Universidade de Sdo Paulo — USP. De um total de 324 depdsitos,
a instituicdo de ensino atingiu o niimero de apenas 12 patentes com relagao
direta aos segmentos das Industrias Criativas trabalhados nesta pesquisa.
Destas patentes, 7 possuem relacdo direta ao segmento do Design e 5 sdo

10A IPC é o sistema de Hinternacional, criada a partir do Acordo de Estrasburgo (1971),
cujas areas tecnoldgicas sdo divididas nas classes A a H. Dentro de cada classe, ha subclasses, grupos
principais e grupos, através de um sistema hierarquico.

*Forma exata de escrita do termo utilizado no campo depositante/titular de busca na base de dados
on-line do INPIL.
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relacionadas ao segmento do Audiovisual. Ao termo “Outros” referem-se a
patentes que ndo lograram qualquer relacdo aos segmentos das Inddstrias
Criativas aqui tratados.

Quadro 3 - Classificacdo das Patentes USP 2012-2015

Segmento Quantidade Percentual
Moda 0 0%

Audiovisual 5 1,54%
Design 7 2,16%
Outros 312 96,30%
Total 324 100%

Fonte: Elaboracdo propria das autoras (2018)

A seguir, a Tabela 1 referente as patentes depositadas pela USP no
periodo de 2012 a 2015. Nesta universidade foram encontrados 324 depoésitos
de patentes no periodo citado anteriormente. Destes 324 depoésitos, apenas 12
podem ser considerados dentro do campo das Industrias Criativas analisados
neste trabalho, sendo eles Design e o Audiovisual. A area da IPC que mais
obteve ocorréncia foi a de necessidades humanas. Nota-se, ainda, na Tabela

Tabela 1 - Patentes por segmento das Industrias Criativas e os respectivos IPC - USP

Segmento das

Ano Indastrias Criativas Classificagdo Internacional de Patentes (IPC)
14/12/2015 Design Necessidades Humanas
13/10/2015 Design Necessidades Humanas
29/09/2015 Audiovisual Necessidades Humanas
06/07/2015 Audiovisual Necessidades Humanas
06/07/2015 Design Quimica, Metallrgica
03/06/2015 Audiovisual Necessidades Humanas
28/05/2015 Design Necessidades Humanas
25/03/2015 Design Necessidades Humanas
23/03/2015 Design Necessidades Humanas
12/12/2014 Design Necessidades Humanas
18/12/2014 Audiovisual Fisica
27/10/2014 Audiovisual Fisica

Fonte: Elaboragdo prépria das autoras (2018)
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1, que o periodo de 2014 a 2015 foi aquele em que houve os depésitos de
patentes com relacao ao objeto deste estudo. Assim, veriBcamos que 75%
dos depositos ocorreram em 2015 e o restante em 2014, demonstrando dessa
maneira, um avan¢o na quantidade de depdsitos encontrados nas areas
atinentes as Industrias Criativas, fruto da presente pesquisa.

No tocante a Universidade Federal da Bahia, foi encontrado um total de
8/ depositos de patentes no periodo de 2012 a 2015, conforme apresentado no
Quadro 4. Apenas quatro das 84 patentes foram relacionadas aos segmentos
estudados das Industrias Criativas. Esse nlimero pode ser representado pelo
percentual de aproximadamente 4,76% do total dos depositos realizados
pela UFBA. O segmento de Moda, assim como ocorreu na analise da USP, ndo

Quadro 4 - Classificacdo das Patentes UFBA 2012-2015

Segmento Quantidade Percentual
Moda 0 0%

Audiovisual 2 2,38%
Design 2 2,38%
Outros 80 95,24%
Total 84 100%

Fonte: Elaboracdo prépria das autoras (2018)

obteve nenhuma patente relacionada. Audiovisual e Design mais uma vez
foram os Uinicos segmentos com ocorréncias na pesquisa relacionada a UFBA.

ATabela2aseguirindicaasquatro patentes encontradas naUniversidade
Federal da Bahia, onde foi observada a ocorréncia de dois depdsitos em 2013
e dois depdsitos em 2015. Quanto ao IPC, a classiBcacdo Ecou eclética. Cada

Tabela 2 - Patentes por segmento das Industrias Criativas e os respectivos IPC

Segmento das

Ano Industrias Criativas Classificacdo Internacional de Patentes (IPC)
23/04/2015 Audiovisual Fisica
11/06/2013 Design Operacoes de Processamento - Transportes
07/06/2013 Design Necessidades Humanas
18/05/2015 Audiovisual Fisica

Fonte: Elaboragao propria das autoras (2018)
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uma das quatro patenteH Etou situada em uma secdo especiBca do IPC.

O Quadro 5 a seguir traz as informagoes acerca da Unicamp. Dos 269
depdsitos de patentes, apenas 9 das patentes obtinham relacdo com as
Inddstrias Criativas nos trés segmentos ja mencionados. A representagao
do nimero de patentes das Industrias Criativas em relacdo ao nimero total
é de 3,35%, Bcando a maioria das patentes depositadas classiBcadas como
“outros”, com um percentual de 96,65%. Demonstrando assim que apesar do
crescimento no nimero de patentes depositadas ao longo dos anos, ainda sao
poucas aquelas com ligacdo diretas as Inddstrias Criativas.

Quadro 5 - Classificacdo das Patentes UNICAMP 2012-2015

Segmento Quantidade Percentual
Moda 0 0%

Audiovisual 5 1,85%
Design 4 1,48%
Outros 260 96,66%
Total 269 100%

Fonte: Elaboracdo propria das autoras (2018)

Na Tabela 3 é possivel notar que em todos os anos da pesquisa houve
depdsitos de patentes com relacao as Industrias Criativas. O ano de 2015

Tabela 3 - Patentes por segmento das Industrias Criativas e os respectivos IPC - USP

Segmento das

Ano Inddstrias Criativas Classificagao Internacional de Patentes (IPC)

1012/2015 Audiovisual Fisica

24/08/2015 Design Quimica, Metalurgica
14/07/2015 Design Fisica

28/05/2015 Audiovisual Fisica

09/12/2014 Audiovisual Fisica

27/10/2014 Audiovisual Fisica

29/07/2014 Audiovisual Eletricidade

26/08/2013 Design Fisica

23/08/2012 Design Necessidades Humanas

Fonte: Elaboragdo propria das autoras (2018)
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foi aquele em que houve o maior niimero de depdsitos, seguido do ano de
2014. Apesar de ser um numero pequeno, podemos notar uma evolugdo,
um crescimento, no nimero de patentes com relacao direta as Industrias
Criativas. O IPC que mais se repetiu foi aquele relacionado com fisica®, num
total de 6 ocorréncias. Notamos também que essas ocorréncias do IPC fisica
estavam relacionadas a apenas dois segmentos estudados aqui, sendo eles o
Audiovisual e o Design.

No Quadro 6 abaixo, podemos identiBcar as patentes depositadas
pela UFPE no periodo de 2012-2015. Nesse periodo foram depositadas
89 patentes pela instituicao, sendo apenas 3 delas relacionadas com os
segmentos das Industrias Criativas abordados nesta pesquisa. 96,74% das
patentes depositadas remetem a outras areas, denominados aqui como
“Outros”, fazem mencdo principalmente a patentes voltadas para as areas
de Biotecnologia. As 3 patentes identiBcadas remetem apenas ao segmento
Design como apresentado abaixo:

Quadro 6 - Classificacdo das Patentes UFPE 2012-2015

Segmento Quantidade Percentual
Moda 0 0%

Audiovisual 0 0%
Design 3 3,26%
Outros 89 96,74%
Total 92 100%

Fonte: Elaboracdo prépria das autoras (2018)

Ja a Tabela 4, nos traz as informacdes mais detalhadas das patentes,
fazendo referéncia a IPC. Notamos que atividades relacionadas a quimica
foram as mais prolixas na pesquisa, com um total de duas ocorréncias,
seguida por operacdes de transportes. Também veriBcamos que a ocorréncia
dessas atividades, vinculadas as Industrias Criativas, aconteceram apenas

11 Dentro de cada IPC ha subdivisdes com cddigos, os quais remetem a temadticas relativas ao termo
sintético. No caso do IPC de fisica, os segmentos de Audiovisual e Design estavam relacionados aos
cddigos dentro do grupo de fisica (G). Sendo os cddigos encontrados os de HECinematogra-
Eentre outros (Go3) relacionados ao Audiovisual e Antincios, Logotipos entre outros (Go9) relacio-
nados ao Design.
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nos anos de 2012 e de 2015, deixando os outros anos apenas com ocorréncias
de atividades sem relacdao com as Industrias Criativas.

Tabela 4 - Patentes por segmento das Industrias Criativas e os respectivos IPC

Segmento das

Ano Indstrias Criativas Classificacao Internacional de Patentes (IPC)
25/08/2015 Design Operacodes de Processamento - Transportes
26/04/2012 Design Quimica, Metaldrgica
24/01/2012 Design Quimica, Metalurgica

Fonte: Elaboragdo prépria das autoras (2018)

A média aritmética simples apresenta 3.75 registros de patentes para o
setor do Audiovisual contra 4.25 solicitacdes para o Design.

No que se refere ao total, segundo dados apresentados, de 2012 a 2015,
foram solicitados pelas instituicdes um total de 769 de pedidos registros de
patentes, sendo 593 das melhores universidades do sudeste e do ranking THE,
que representa 77,12% do total. Em contrapartida, as melhores universidades
do nordeste consideradas pelo ranking apresentaram um total de 176 pedidos,
22,88% do total apresentado pelas universidades do sudeste.

Consideracoes Finais

As analises efetuadas permitiram veriBcar que as universidades
contribuem de forma signiBcativa para o desenvolvimento de pesquisas que
estdo aptas a protecao por meio da concessdo de patentes.

Ao considerar, dentre os setores das Industrias Criativas, trés segmentos
que podem ser protegidos mediante as patentes - salientando-se mais uma
vez que os direitos autorais nao possuem as formalidades exigidas no campo
da propriedade industrial, ndo sendo objeto do presente estudo - , foi possivel
identiBcar que os centros de inovacdao das universidades Unicamp, USP,
UFPE e UFBA estdo alinhadas ao crescimento economico das areas ligadas
a tecnologia e a criatividade, aqui denominadas Industrias Criativas. Além
de estarem entre as melhores universidades latino-americanas, segundo
ranking da respeitada Revista THE, sdo também as maiores depositarias de
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registros de patentes nos anos 2012 a 2015 mediante os dados fornecidos pelo
site do INPI.

A despeito do nimero de depoésitos relacionados aos 3 setores das
Industrias Criativas estudados ainda ser pequeno, houve aumento no nimero
de patentes requeridas pelas universidades objeto deste estudo. A USP, por
exemplo, foi a universidade com a maior quantidade de depdsitos, a saber,
324 entre os anos de 2012 a 2015. Contudo, vale esclarecer que apresentou
tao-somente 12 patentes associadas aos segmentos criativos de Audiovisual
e Design.

Outro fato digno de registro nesta pesquisa é em relagdo as patentes
que podem ser requeridas no campo da Indistria da Moda posto que as
quatro universidades analisadas nao solicitaram qualquer depdsito alusivo
a tal segmento. O que demonstra que ele ainda ndo é muito explorado no
universo académico.

Ao todo foram encontradas 28 patentes dentro de todas as universidades,
relacionadas aos segmentos das Industrias Criativas, coincidentemente,
14 patentes para o Audiovisual e 14 patentes para o Design. Ao todo foram
coletadas 769 patentes das quatro institui¢cées, demonstrando o percentual de
aproximadamente 3,64% de patentes dos segmentos criativos em comparag¢ao
ao total de patentes depositadas.

Por Bm, é possivel destacar que as universidades publicas sdo
institui¢des de referéncia para o desenvolvimento das pesquisas nas politicas
e estratégias publicas voltadas para a ciéncia, a tecnologia e a inovagao,
contribuindo, assim para o crescimento do PIB Criativo, sob a dtica da
producao e do mercado de trabalho.

No futuro, busca-se estender o estudo para outras areas das Industrias
Criativas que permitam a analise dos demais setores considerados criativos
com potencial para registro de patente.
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publico. A razdo é que o palanque, a
televisao e o corpo a corpo das elei-
¢oes, por exemplo, vém sendo cada vez
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de mensagens instataneas. Bilhdes
de usuarios estdo nessas redes e em
dispositivos moveis como smartpho-
nes consumindo contetidos diversos e
também noticias. O cenario favorece a
disseminacdao em massa e em veloci-
dade de conteuidos de qualidade, mas
também as FakeNews.

Os rob0s aparecem no contexto
como uma das dimensées do deba-
te publico a partir de agenciamento
de atores ndao-humanos, na acepc¢ao
da Teoria Ator-Rede de Bruno Latour
(2012), com a percepcdao de que sao
actantes mediadores e, portanto, ndo
neutros no processo. Para tal, o con-
ceito de social bots (rob0s) por tras
dessas transformac¢des nas relacoes
entre usuarios e maquinas e estdo, de
algum modo, no cerne da discussao
sociotécnica da interface entre politi-
ca e internet na sociedade em rede. A
agéncia dos robos e dos objetos (GELL,
1998; LATOUR, 2012) vislumbra impli-
cacdes para o campo das pesquisas e do
debate publico por ser vista como po-
téncia na sociedade do século XXI de
uma sociedade hiperconectada.

Na rede, com quem estamos inte-
ragindo? Sera que somente com hu-
manos? Os algoritmos estdo por tras
dos rob0s automatizados e da nocdo

de “machine learning” - maquinas que

aprendem de forma auténoma a partir
do input dos usuarios nos sistemas e do
grande volume de dados, o chamado de
Big data. Logo, ndo é Bcgdo cientiBca,
mas computag¢do, maquinas inteligen-
tes e multiplas possibilidades de indu-
¢do de comportamento através do di-
recionamento dos algoritmos baseado
no cruzamento complexo de dados dos
internautas.

E o exemplo dos chatbots de em-
presas como companhia aéreas, que
delegam a esses robos a interlocu-
¢do com os usudrios a partir de inte-
ligéncia artiBcial. Todavia, os robds
ndo atuam apenas no plano doméstico
de servicos de atendimento ao con-
sumidor. O debate publico estd sendo
mediado, de alguma forma, por social
bots e sem que o usuario tenha co-
nhecimento de como os dados estao
sendo manipulados. Nessa interacao
com milhdes ou bilhdes de pesso-
as, opinides estao sendo manipuladas
ou com indicio de tal pratica. E o
caso da eleicao americana que elegeu
Donald Trump; do plebiscito para sai-
da do Reino Unido da Unido Europeia (o
Brexit) ou mesmo na eleicdo brasileira
de 2018. De fato, os efeitos colaterais
advindos dos algoritmos e dos robds
para formacao de bolhas de opinido es-

tdo no centro do debate da atualidade.



0 livro de Bruno Gueiros, resultan-
te da primeira dissertagdo do Progra-
ma de Pds-Graduagdo em Indistrias
Criativas - Mestrado ProEssional da
Universidade Catdlica de Pernambuco
- UNICAP, adentra, com capilaridade
tedrica que perfaz o Estado da Arte,
exploracdo empirica do fenémeno e
uma traducdo didatica do objeto para
um tema complexo e com emaranha-
dos que atravessam os bits das redes
sociais e o Big data (os grandes volu-
mes de dados que circulam pela rede).
A questao que Bruno Gueiros coloca
para nortear a pesquisa é: “Como os
social bots surgem e se consolidam
como fendmeno e objeto de investiga-
¢do interdisciplinar?” A prépria obra é
uma resposta (mesmo que parcial, em
decorréncia da complexidade) a de-
manda pela busca de compreensao do
fendmeno e de seu impacto na vida so-
cial e politica dos paises.

Com quatro capitulos - “midia e
tecnologia”, “midias sociais e o debate
publico”, “social bots”, “mapeamento
da produgdo cientiBca” - o livro é uma
contribuicdo efetiva e urgente para a
tematica no Brasil e um trabalho pio-
neiro que lanca questdes instigantes
e luzes sobre o tema com a pretensao
de dar visibilidade ao fenémeno e suas

consequéncias. A construcdo tedrica
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densa e um estilo de texto académico
de leitura agradavel, conduz o leitor
para a percepcdo de que é necessario
discutir os rob6s computacionais e a
atuacdo das bases de dados no cenario
das midias sociais como parte das to-
madas de decisdes individuais e coleti-
vas e o papel das companhias detento-
ras de tais plataformas de midia social,
requerendo mais transparéncia sobre
os nossos dados e sobre o processo de
uso, principalmente no tocante a agen-
da politica nas democracias.

O livro conclui com o reconhe-
cimento de novos tensionamentos e
condicionamentos mediados por so-
cial bots, em discussbes que envolvem
a democracia e a esfera publica. Neste
sentido, o trabalho recupera o conceito
de “HEltro bolha” de Pariser (2012) em
que os usuarios em suas atividades em
rede podem estar consumindo o que
os algoritmos determinam ou contro-
lam e, consequentemente, atuam como
agendamento e tentativa de moldar
comportamentos na rede.

Com abordagem original, recomen-
do a leitura do livro para quem se in-
teressa pelo tema na interface entre
a ciéncia politica, comunicacdo, psi-
cologia, ciéncias sociais, computacao,
educacao, entres outros campos e sub-

campos que sdo afetados pelo conjunto
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massivo de dados disponivel na rede e
sua politica de gestdo e transparéncia
no que toca ao aspecto central do uso
de robds por meio de algoritmos en-
quanto actantes.
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