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RESUMO

Este artigo introduz um levantamento das empresas incubadas no Portomidia e seus
respectivos produtos/servigcos com carater inovador, com um enfoque na startup atualmente
incubada, a Mete a Colher. Como também apresenta uma contemplacao sobre os conceitos
de economia criativa, inovacdo e, principalmente, sobre o Portomidia e sua importancia

como um dos fatores de estimulo para a economia criativa na cidade do Recife.

PALAVRAS-CHAVE: economia criativa; inovacdo; Portomidia; artefatos inovadores;

Recife.

1. INOVACAO

De acordo com o cientista politico e economista Joseph Schumpeter, “a inovacao ¢ a
capacidade de uma empresa em superar uma concorréncia perfeita, gerando para si, assim,
um monopdlio temporario ao criar um novo mercado para os seus produtos” (PEREIRA et
al. 2017, p. 01), sendo uma das principais ferramentas do desenvolvimento capitalista. Em
vista disso, é um conceito que muitas startups* tém adotado e a tentam atingir durante na
sua criacdo, na filosofia da empresa e a producédo do artefato ou servico, tendo em vista que
0 resultado desse processo deve ser um instrumento de melhoria a um problema da
sociedade (RODRIGUES, 2017).

Investimentos, comunicagdo e ideias inovadoras devem caminhar
juntos na criagdo de um ambiente favoravel a producéo criativa. 1sso

! Trabalho apresentado no 1J 8 — Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo do XX Congresso de Ciéncias da
Comunicacao na Regido Nordeste, realizado de 5 a 7 de julho de 2018.

2 Estudante do curso de Jornalismo da Universidade Catélica de Pernambuco (Unicap), email:
sylvia.m.r.pinho@gmail.com

3 Orientador do Trabalho, Mestre em Design (UFPE) e professor dos cursos de Jogos Digitais e Publicidade e Propaganda
da Unicap, email: jarbasagra@gmail.com

4 De acordo com Rodrigues (2017), ha divergéncias entre autores no conceito de startup, no entanto, todos concordam

quando afirmam que uma empresa é considerada uma startup quando esté atrelada a tecnologia ou oferece um servico
diferenciado.
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porque, para que possa causar mudancas socioecondmicas, a
“inovagdo” precisa chegar ao conhecimento da sociedade e, ainda,
necessita de um impulso econdmico para se desenvolver.
(CHATMAN, 1986. apud. RODRIGUES et al. 2017, p. 04)

A partir da iniciativa do Porto Digital®, a inovacio, juntamente com a economia
criativa, passam a ser encorajadas no Recife, tornando a cidade em um ambiente favoravel
aquelas startups que buscam inovar em seus campos de atuacdo (RODRIGUES, 2017).
Cria-se um ecossistema tendo o parque tecnoldgico como nicleo de estimulo para as

empresas que procuram entrar nesse setor e/ou crescer na area.

Desse modo, percebe-se a importancia da instituicdo no fomento da
economia criativa, uma vez que, em seu projeto, o Portomidia
incentiva, também, a troca de conhecimentos e a
multidisciplinaridade por meio dos cursos, dos debates e dos
equipamentos oferecidos como uma maneira de agregar novos
valores e significados ao consumidor final e valorizar as areas da
economia criativa, numa légica conhecida como Design Driven
Innovation (DDI), que preza pela adi¢do de aspectos tecnoldgicos,
socioculturais e psicolégicos ao produto. (ANDRADE et al, 2014.
apud. RODRIGUES et al. 2017, p.05)

2. ECONOMIA CRIATIVA

A economia tradicional tem como base a producdo e recursos tangiveis (ex:
petr6leo, ouro etc) e seus produtos "ndo sdo consumidos simbolicamente, mas
materialmente, e sua utilidade ndo depende de seu significado” (BENDASSOLLI et al.

2009). Diferentemente, a economia criativa tem como principal produto a criatividade.

Mas a origem da economia criativa, como se chama normalmente,
se deu quando as antigas tradi¢des do trabalho cultural e industrial —
design, producdo, decoracdo e representacdo — comecaram a ter
vinculos com uma gama mais ampla de atividades produtivas
modernas — a publicidade, o design de roupa, o desenho gréafico e a
midia de imagens em movimento — e, mais importante ainda,
quando comecaram a ter maior abrangéncia pelo poder da
tecnologia digital. (NEWBIGIN, 2010, p. 13)

A partir da década de 1990, muitos campos da economia tradicional e cultural

(design, producdo, decoracdo) estabeleceram vinculos com préaticas de trabalho mais

5 Parque tecnoldgico, criado em 2000 a partir de politicas publicas, que engloba incubadoras, laboratérios, cursos de
capacitagdo, situado no bairro do Recife. Tem como missdo fomentar inovagdes e empreendedorismos.
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modernas (publicidade, desenho grafico, midia de imagens em movimento (NEWBIGIN,
2010). Foi na Australia que esse novo campo industrial foi denominado de “Industrias
Criativas”, aquelas que provém da criatividade, da habilidade do individuo, e geram
empregos e capital a partir da exploragdo da propriedade intelectual. De acordo com
Howkins (2013), neste tipo de economia, a matéria-prima mais importante e o produto
econdmico mais valioso é a criatividade.

Portanto, avaliar o valor de algo tdo subjetivo quanto a criatividade nédo é téo facil
quanto avaliar um produto tradicional, sendo dificil cotar um artefato criativo.
Primeiramente, para ser considerado um bem ou servico criativo, ele precisa ter sido o
resultado da criatividade e que tenha um valor econdmico (HOWKINS, 2013).

Além disso, as midias digitais proporcionam um novo e amplo campo a ser
aproveitado pelas empresas criativas (NEWBIGIN, 2010). Também é por meio dessas
plataformas que revolugdes sociais estdo sendo instigadas, como o0 movimento LGBTQI+, o
feminismo, a luta contra o racismo entre outros. O contexto social no qual a economia
criativa estd inserida também é influenciado pelas modificacdes resultantes do cenario
econdmico fomentado pela inovagdo, uma vez que “a criatividade impulsiona a inovagdo e
a inovagdo impulsiona mudangas.” (NEWBIGIN, 2010, p.16). Logo, muitas startups se

inspiram em um problema social para criar solucdo através de algum produto ou servico.

3. PORTOMIDIA

Inaugurado em 2013, o Centro de Empreendedorismo e Tecnologias da Economia
Criativa (Portomidia) € a intervencdo do Porto Digital na economia criativa recifense.
Atuando em seis areas da economia criativa (multimidia, design, musica, cinema, games e
fotografia), o Portomidia oferece cursos para capacitacdo, galeria de artes digitais,
laboratdrios para esses setores, além de uma incubadora. O Portomidia tem como pilares: a
Experimentacdo, a Exibicdo, a Educacdo e o Empreendedorismo. (PORTO DIGITAL)

Através da disponibilidade de laboratérios, o Portomidia instiga jovens cineastas a
concluirem seus projetos uma vez que o processo de pos-producdo de audiovisual pode ser
custoso para tanto pequenas empresas quanto para um aluno de Cinema, por exemplo. Além
desse estimulo, ao terminar um projeto, também gera visibilidade para os outros produtos
dessa area desenvolvidos no Estado.

Muitas empresas desperdicam um custo alto de capital em uma quantidade de

produtos para, quando forem lan¢ados no mercado, ndo conseguirem atingir um bom
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namero de vendas. Portanto, visando ajudar as startups a nao terem um gasto excessivo, 0
Portomidia oferece uma Galeria de Artes Digitais, assim, a empresa pode testar seu produto
e observar a interatividade com o publico.

Procurando fortalecer o mercado da economia criativa, 0 Portomidia promove 0s
cursos de capacitacdo em todas as areas abordadas pelo centro (multimidia, design, musica,
cinema, games e fotografia). Os workshops tratam sobre temas que ndo sdo discutidos
comumente para que, assim, possa inovar e surpreender no produto/servico. Além de que
todas essas aulas sao desenvolvidas a partir de parcerias com instituicdes especializadas em
Cursos.

O Centro procura incentivar e alimentar as inddstrias criativas do Recife, tendo um
papel importante na formacdo de startups e de seus produtos inovadores, principalmente
por serem desenvolvidos na incubadora. Movimentar a economia criativa recifense significa

estimular ndo sé a economia, como também a populacéo.

O Creative Economy Report adiantado pela UNCTAD de 2008
sugeriu uma definicdo mais inclusiva; "A interface entre
criatividade, cultura, economia e tecnologia, expressa na capacidade
de criar e fazer circular capital intelectual com o potencial de gerar
renda, empregos e exportagdes, junto com a promocao da incluséo
social, a diversidade cultural e o desenvolvimento humano. Isto é o
que a economia criativa emergente esta conseguindo fazer".
(NEWBIGIN, 2010, p. 22)

Em vista disso, o papel do Portomidia como meio de capacitacdo de profissionais,
empreendedorismo e interatividade com publico (pela galeria de artes visuais), é relevante
para a geracdo de empregos, preservacdo da cultura e para encaminhar os pernambucanos

para a economia criativa.

3.1. A INCUBADORA DO PORTOMIDIA

As incubadoras de empresas sdo servicos que disponibilizam suporte técnico,
gerencial, consultoria e estratégias que auxiliardo no desenvolvimento e no planejamento do
produto e/ou servico, elas servem de assisténcia para empresas recém formadas, como as
startups. As incubadoras ndo apenas sdo fundamentais para o desenvolvimento do produto
como, também, no ciclo de vida das empresas, tendo como papel instigar a inovagédo

empreendedora na comunidade. Além disso, o relacionamento estabelecido pelo modelo de
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Hélice Triplice®, a partir do qual o Porto Digital se estruturou, cria lacos entre o Governo-

Universidade-Inddstria, encorajando universitarios a materializar em suas ideias.

A importancia das Incubadoras esta intimamente relacionada com o
desenvolvimento sustentdvel que delas resulta devido a sua
capacidade de transformar os resultados da ciéncia em novas
tecnologias inovadoras, especialmente quando se combinam
competéncias académicas e empresariais. (GESVENTURE, 2005)

O parque tecnologico, Porto Digital, no qual o Portomidia esta inserido, possui dois
institutos de pesquisa e inovacdo, sendo um deles de laboratorio de aplicativos e o outro de
testes de software; dois centros de eventos e capacitacbes, com cursos oferecidos que
possam complementar o desenvolvimento da startup; além de oito laboratoérios e estudios
de alta tecnologia voltados para a economia criativa. Na incubadora do Portomidia sdo

oferecidos servigos dos quais os empreendedores podem usufruir.

O periodo de incubacdo dos empreendimentos na incubadora é de
18 meses. durante este periodo, os empreendimentos incubados tém
a sua disposicdo um portfélio de servicos de treinamentos e
assessorias em gestdo empresarial, modelagem de negdcios, acesso
a mercado e desenvolvimento de produtos, além, ainda, de uma
completa infraestrutura composta por pontos de trabalho, conexdo
banda larga, salas de reunido, suporte gerencial e laboratérios
avancados de tecnologias para desenvolvimento de produtos nas
areas selecionadas. (PORTOMIDIA, 2012)

Disponibilizando um local que auxiliard jovens empreendedores, o Porto busca
estimular a criatividade destes. Através da incubadora do Portomidia, que encaminha tais
realizadores em direcdo as Industrias Criativas, contribuindo, assim, para que Recife torne-
se um centro de referéncia nacional e internacional de economia criativa, como também

deixando-a cada vez mais perto de se tornar uma cidade criativa.

3.2. EMPRESAS INCUBADAS NO PORTOMIDIA
Ao longo de seis anos de existéncia, o Portomidia foi o ber¢o de oito empresas

voltadas para a economia criativa. S8o essas: 3 Brasis Comunicagdo Cultural, Meevo,

6 Abordagem criado por Henry Etzkowitz e Loet Leydesdorff em 1998, onde ha uma relagdo de complementagdo entre a
Universidade, Mercado e o Governo, que almeja a produgdo de novos produtos, atrelados a inovagdo tecnoldgica no
cenéario econdmico.
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Midias Criativas, Mudcrab Studio, Muma, Mr. Plot, Wisdom Labs e Mete a Colher (Tabela

1).

Tabela 1: Levantamento das empresas incubadas no Portomidia e seus produtos/servigos.

NOME

DESCRICAO

PRODUTO(S)

3 Brasis

Comunicacao

E uma empresa focada no mercado
audiovisual, atuando na cultura e na
economia criativa.

- A ficcdio Comédia Musical
Romantica inspirada a partir de um
espetaculo teatral de grande sucesso

Cultural “RITMO KENTE”;

- O  documentério  ficcdo
multiplataforma  “ENSOLARADOS
BYTES”;

- A animagao infantil 3D, “A TURMA
SUPIMPA”, que aborda temas sobre
educacéo e ecologia;

- A série “DESTINO RECIFE”;

- A séric de ficcdo de humor “OS
OVOS DA RAPOSA”.

Meevo Uma sociedade que promove masicos | Através da plataforma SoundCloud, a
para que encontrem  parceiros | sociedade divulga artistas.
estratégicos do setor musical.

Midias Através de livros e brinquedos com [ O livro infantil “Banda da Floresta”,

Criativas interatividade multimidia, a empresa | possui apenas ilustracdes, mas com
produz entretenimento voltado para |uma plataforma multimidia que ao
criancas. posicionar o smartphone ou tablet em

cima de uma pagina, € possivel
interagir com a historia, com sons e
animacoes.

Mudcrab E uma empresa de games voltados | O jogo Smash the Horde é um dos

Studio para a web e dispositivos mdveis que | jogos desenvolvidos pela a empresa,
visa  estimular 0  pensamento [ nele o0 usuario deve posicionar
estratégico do usuario. armadilhas  estrategicamente  para

evitar que o inimigo avance.

Muma A empresa que retne designers que | Plataforma  que  divulga  para
atuam no campo mobilidrio para | comercializacdo as obras criadas por
divulgar e comercializar  seus | designers  atuantes no  campo
trabalhos. mobiliério.

Mr. Plot Empresa criativa que procura criar | sgntetdos digitais inovadores e
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experiéncias Unicas de educacdo e de | educativos para criancas.
entretenimento de aspecto inovador | _ n1undo Bita
para criangas.

Games. capacita funcionérios.

- Game Context

Wisdom Labs | Possibilita solu¢des educativas com o | Através de jogos interativos e uma
uso de Serious Games e Educational | plataforma interativa, a empresa

Mete a | Rede colaborativa que visa ajudar | Através de um aplicativo, 0 Mete a
Colher mulheres vitimas de relacionamentos | Colher conecta as mulheres vitimas a
abusivos. outras que possam ajuda-las.

Cada uma dessas empresas tem produtos de carater inovador, uma vez que “estas
empresas geralmente surgem a partir de ideias que buscam facilitar a vida da populacdo a
partir do oferecimento de um servigo, normalmente relacionado a area da tecnologia.”
(RODRIGUES et al. 2017, p. 01). Essas companhias sdo o resultado de seis anos (o tempo
de existéncia do Portomidia), j& com algumas, atualmente, com reconhecimento nacional,

como a Mete a Colher, que se adequa com a afirmacdo de Rodrigues (2017).

4. METE A COLHER

Através de uma plataforma colaborativa, a Mete a Colher é uma empresa atualmente
incubada no Portomidia, que desenvolveu um servico que fornece ajuda as mulheres que se
encontram em um relacionamento abusivo. Pelo aplicativo, é possivel pedir ou oferecer
ajuda. No primeiro caso, é necessario um relato da experiéncia, que serd completamente
anénimo. No segundo, as voluntarias podem escolher entre uma ou mais das 4 categorias
existentes: (1) orientacdo juridica, (2) insercdo no mercado de trabalho, (3) apoio emocional
e (4) abrigo temporério para aquelas vitimas que correm risco de vida. A combinacdo entre
a vitima e a ajudante é feita por meio de geolocalizacéo, facilitando assim o processo de
acompanhamento. A empresa assegura a privacidade das usuarias, com conversas

criptografadas deletadas automaticamente depois de muito tempo inativas. (Figura 1)

Figura 1 - Imagem explicativa do aplicativo disponivel na pagina da empresa no Facebook
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vamos transformar

0 Mete a Colher
num aplicativo!

Fonte: https://www.facebook.com/appmeteacolher

Todo esse servico disponivel para as vitimas aponta 0 quanto ainda existem
mulheres abusadas pelos companheiros. No ranking de feminicidio da ONU, o Brasil ocupa
0 5° lugar. De acordo com a Secretaria de Politicas para as Mulheres da Presidéncia da
Republica (SPM-PR), pelo Ligue 180 - Central de Atendimento a Mulher, o nimero de
dendncias de 2015 para 2016 (ano que a empresa foi fundada) aumentou em 51% e houve
cerca de 3 mil atendimentos por dia. Apenas em 2017, a Secretaria de Defesa Social (SDS)
aferiu 33.344 casos de violéncia domestica e familiar contra mulheres. Presas a um ciclo
vicioso de trés fases (1) Ciume extremo, insultos, abuso verbal; 2) Violéncia fisica; e 3)
Perddo) essas mulheres precisam de uma forga exterior para quebrar essa sequéncia.
Portanto, a funcdo da Mete a Colher é pertinente para 0 combate a violéncia contra mulher.
Na rede social Facebook sdo 108.147 pessoas envolvidas, e mais de 10 mil downloads do
aplicativo pelo Google Play. A importancia de mulheres apoiando mulheres, o
empoderamento delas, incentiva a sororidade, para que assim haja uma maior contribuicdo
para conscientizar a populacdo. (Figura 2-6) (TOKARNIA, 2017)

Figuras 2-4: Imagens de explicagdo do funcionamento do aplicativo. Disponivel no Google
Play.
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® Preciso de ajuda

QO Quero ajudar
®) Conversas @
% Servigos

Q  Guia

Fonte: Google Play

<R 1605

Como posso ajudar

Escolha como vocé quer oferecer ajuda
a mulheres em situagao de risco.

ionar mais de uma alternativa

Pedidos de ajuda em aberto

Joana
Dl4, acabei de sabel e
ninha freu, v
Conversa e apoio
b Fique a ao para com Alice
em risco e ajudar no que for preciso. Q ido

6_]_3 Assessoria juridica
Oriente mulheres vitimé

Elizabete
de divércio, guarda e processos penais 5

Meu
4 pre

gosta:

Oportunidade de trabalho Maria
Ajude mult & noc §

TR 1
= ulheres a adquirir independéncia
financeira de seus companheiros abusivos

Ola, por favor, g
ajuda, estou num proc

Raissa
Por favor, preciso muito conversar

eu perfil dizendo

como vocé pode ajudar outras mulheres

Além de oferecer um servico de impacto social, a Mete a Colher também se encaixa

no perfil do Framework 3P desenvolvido por Clayton Christensen no livro “DNA do

Inovador”, de 2011. (PEREIRA et al. 2017).

De acordo com Christensen, os processos de inovacdo dentro das
organizacfes inovadoras estdo apoiadas em quatro principais
filosofias:

a)  Ainovacdo é tarefa de todos;

b)  Ainovacéo disruptiva — aquela que provocam uma ruptura no
antigo modelo de negécios [...] — é parte de nosso portfolio de
inovacao;

c) Tenha a disposicdo um numero elevado de pequenas equipes
de projeto organizadas de forma adequada;

d)  Corrariscos inteligentes na busca da inovacao.

(PEREIRA et al. 2017, p. 05)

Gerenciada por cinco colaboradoras de campos de atuagdo diferentes’, a

configuracdo da equipe favorece o critério de Christensen para quem os funcionarios de

uma empresa inovadora devem ter “perfil em T, em que existe um conhecimento profundo

em uma area e superficial em outras” (PEREIRA et al. 2017, p. 08), para que, dessa forma,

7 Aline Silveira é designer, Carol Cani trabalha com a experiéncia do usudrio e estratégias de negécios, Lhais Rodrigues é
a desenvolvedora do aplicativo, Renata Albertim é jornalista, e Thais Queiroz é publicitaria.
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a equipe seja multidisciplinar e com compreensdo mais acentuada de assuntos especificos.
Ainda, a empresa também se relaciona com filosofias colaborativas de trabalho do referido
autor tais como apropriacao da noc¢éo de inovacdo como dever de todos integrantes, e que o

sentido de inovacdo disruptiva agrega ao portfélio da empresa (PEREIRA et al. 2017).

A observagdo realizada na Mete a Colher permite concluir que ha
indicios de enquadramento da empresa do Portomidia no
Framework 3P desenvolvido por Christensen uma vez que 0s trés
itens do mesmo (Pessoas, Processos e Filosofias) estdo presentes no
DNA da startup, que apresenta uma ideia inovadora no ambito da
Comunicacdo de impacto social. (PEREIRA et al. 2017, p. 09)

Além de se qualificar como uma empresa inovadora, o servico da Mete a Colher
pode ser definido como um produto inovador, visto que “a Inovacgdo de produto consiste na
introducdo de um bem ou servi¢o que é novo ou significativamente melhorado respeitando
as suas caracteristicas ou funcionalidades” (Manual de Oslo, 2006, p. 57). Foi a empresa

vencedora do prémio Startup Awards 20178 na categoria de Impacto Social.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Através do investimento do Portomidia para a economia criativa recifense, o
desenvolvimento de novas startups, que buscam atuacdo nesse campo, as ideias inovadoras
de jovens empreendedores se concretizam em artefatos e/ou servicos também inovadores.
Uma vez que uma empresa adota a filosofia de inovacdo como coluna em que todos os
colaboradores devem se basear durante a producédo e planejamento, e procura solucionar um
problema que a sociedade ainda néo percebe que precisa de uma solucdo, o artefato oriundo
dessa empresa, pode ser considerado inovador. (Manual de Oslo, 2006)

Tendo em vista que essa pesquisa ainda estd em andamento na Universidade
Catoblica de Pernambuco (Unicap), esse estudo evidenciou o servico da Mete a Colher, no
entanto, ainda ha os produtos das 7 empresas incubadas no Portomidia a serem analisados.
Neste artigo foi desenvolvido um levantamento dessas empresas que passaram o periodo de
18 meses de incubagdo, analisando especificamente o servi¢o oferecido por uma delas, a
Mete a Colher, verificado como um artefato inovador, visto que a empresa se enquadra no

perfil do Framework 3P desenvolvido por Christensen e estudado por Pereira (2017).

8 Premiacdo realizada pela Associacdo Brasileira de Startups (ABStartups), e tem como objetivo celebrar as empresas e
profissionais eminentes nas startups brasileiras.

10
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Também salientando o papel que a inovacdo tem para contribuir para a sociedade, sendo
possivel mobilizar agfes sociais, como no caso da Mete a Colher instiga 0 empoderamento
das mulheres e a sororidade.

Vale ressaltar que a inovagdo é um processo continuo, ndo se restringindo apenas ao
produto/servico ou a empresa, mas em todo seu planejamento desde estratégias a
comunicacdo e desenvolvimento do artefato. Portanto, um artefato nao é por si sé inovador,
implica também da empresa se basear na inovacdo, ter uma equipe que adote a inovacao no
trabalho, e o0 processo de criagdo e planejamento do produto, ou seja, o artefato podera ser

considerado inovador quando nasceu de um ecossistema de inovagéo.
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