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RESUMO

RANGEL, Rodolpho da Cruz. A dindmica informacional nos processos de inovagdo dos
empreendimentos da economia criativa: o caso da incubadora “Rio Criativo”. Orientadora:
Liz-Rejane Issberner; Co-orientadora: Patricia Prado Rios; 142f. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncia da Informagéo) — Escola de Comunicagdo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Programa de Pds-Graduagdo em Ciéncia da Informagdo, Instituto Brasileiro de Informacéo
em Ciéncia e Tecnologia. Rio de Janeiro, 2016.

Este estudo parte da premissa que a inovagdo € um processo social e interativo que apresenta
em sua esséncia a informacéo, o conhecimento e a criatividade. Ao considerar o histdrico e as
abordagens sobre as politicas publicas de economia criativa, faz uma analise sobre sua origem
e 0s conceitos acerca do tema. Discute os aspectos politicos e implicagdes deste conceito que
é destacado como estratégia de desenvolvimento para o Brasil, através do Ministério da
Cultura, principalmente com a criacdo de uma rede de incubadoras publicas e apoio a
empreendimentos da economia criativa. A investigacdo através de um estudo de caso da
incubadora “Rio Criativo” tem como objetivo principal identificar os atores, os fluxos de
informacao e as interagdes que ocorrem nos processos de inovacdo dos empreendimentos
desta incubadora. Para tanto, a metodologia é organizada a partir de levantamento
bibliogréafico, discussdo do referencial teorico, e de uma pesquisa de campo, exploratoria e
majoritariamente qualitativa. As inovagdes encontradas sdo categorizadas como incrementais.
A andlise da dinamica informacional identifica a relevancia das interacdes informais, via
redes de contatos entre os empreendedores, bem como com os atores externos a incubadora.
As interacdes com os clientes (usuérios), universidades, e o aprendizado organizacional séo
consideradas importantes para os fluxos informacionais que favorecem o surgimento de
inovacdo, e 0 e-mail é um canal de comunicacdo de destaque. A burocracia e 0s atrasos das
acOes da incubadora demonstram a existéncia de barreiras aos fluxos de informacao e revelam
um descompasso entre gestdo privada (empreendimentos) e gestdo publica (incubadora). A
pesquisa abre caminhos para analises e discussdes que podem aprofundar a compreensdo
sobre 0s processos de inovacdo nos empreendimentos da economia criativa, sem a pretensao
de realizar generalizacdes. Indica pistas de um debate que se amplia sobre as formas de
apropriacdo do atual processo de reestruturacao do sistema capitalista sob o campo da cultura.
Por fim, sugere as politicas publicas de economia criativa um trabalho que se afaste de
modelos advindos das industrias criativas e ofereca melhores condicdes de fortalecimento da
cultura local e desenvolvimento para a sociedade.

Palavras-chave: Inovacdo; Informacéo; Economia Criativa; Interagéo; Incubadora de

Empreendimentos.



ABSTRACT

RANGEL, Rodolpho da Cruz. A dindmica informacional nos processos de inovacdo dos
empreendimentos da economia criativa: o caso da incubadora “Rio Criativo”. Orientadora:
Liz-Rejane Issberner; Co-orientadora: Patricia Prado Rios; 142f. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncias da Informacédo) — Escola de Comunicacdo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Programa de Pds Graduacdo em Ciéncias da Informacdo, Instituto Brasileiro de Informagéo
em Ciéncia e Tecnologia. Rio de Janeiro, 2016.

This study starts from a premise that innovation is a social and interactive process that has in
essence the information, knowledge and creativity. Considering the history and approaches to
creative economy public policies, makes an analysis of the origin and concepts on the subject.
Discusses the political aspects and implications of this concept highlighted like a strategy of
development for Brazil, through the Ministry of Culture, mainly with a public incubators
network and enterprises support. Research through a case study at "Rio Criativo" incubator
aims to identify the actors, information flows and interactions that become in innovation
processes of incubator’ enterprises. Therefore, the methodology is organized from literature,
theoretical discussion, and a field research, exploratory and qualitative. Innovations that found
are categorized as incremental. The information dynamics analysis identifies the relevance of
informal interactions through entrepreneurs’ networking, as well as with the actors outside the
incubator. Interactions with customers (users), universities, and organizational learning are
considered important for the information flows that foment the emergence of innovation, and
the e-mail is an relevant communication channel. Bureaucracy and delays of the incubator's
actions demonstrate the existence barriers to information flows and reveal a mismatch
between private management (enterprises) and public management (incubator). The research
open the way for analysis and discussions that may deepen understanding innovation
processes in creative economy enterprises, with no claim to realize generalizations. It
indicates tracks for a debate that expands on the appropriation of the current restructuring of
the capitalist system in the cultural field. Finally, it suggests to the creative economy public
polices works away of models arising from the creative industries and offers better conditions

for local culture and development to society.

Keywords: Innovation; Information; Creative Economy; Interaction; Enterprises Incubator.
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1 INTRODUCAO

A inovacdo é considerada como principal agente estratégico de desenvolvimento
social e econdmico; € compreendida como um processo que requer conhecimento e
criatividade, que apresenta a informagdo como elemento essencial. Na sociedade
contemporanea, a inovagao e o conhecimento tornam-se elementos cada vez mais valorizados,
tanto pelo viés da competitividade, como do bem-estar social.

Este trabalho se propfe analisar a inovacdo enquanto um processo social interativo
(LUNDVALL, 1988), desenvolvido por atores num sistema de relagdes, formado geralmente
por diferentes bases informacionais e cognitivas em processos continuos de comunicacdo
mediados pela cultura. Essa perspectiva sistémica da inovacdo COmo um pProcesso
(FREEMAN; 1987; TIDD; BESSANT; PAVITT, 2005) envolve e reconhece os fluxos de
informacao estabelecidos pelos atores, que potencializam o conhecimento e as transformacoes
decorrentes. Fundamenta-se, de modo geral, na busca por compreender quais séo as relacées
entre informacdo e conhecimento nos processos de inovacdo, especificamente nos
empreendimentos da economia criativa®.

Para compreender melhor o histérico da economia criativa, faz-se necessario
considerar que desde a década de 1990, estudos indicavam que as atividades das industrias
criativas apresentavam potencial para o desenvolvimento econdmico, principalmente atraves
do planejamento de politicas pablicas. A economia criativa € um termo originario das
industrias criativas, todavia mais abrangente e atual, pois além das industrias também
compreende as atividades econémicas de servicos baseados em elementos culturais,
tecnoldgicos e criatividade. Além disso, ambas as terminologias encontra-se mais
frequentemente em relatorios governamentais e institucionais (DCMS, 1998, 2001; FIRJAN
2008, 2014; MINC, 2011; UNCTAD 2008, 2010; NESTA, 2006; 2008) do que em pesquisas
e definicBes de estudos académicos (HARTLEY, 2005; THROSBY, 2001; MIGUEZ, 2007)
que abordam o conhecimento, a criatividade e a inovacdo como aspectos centrais e

estratégicos da economia.

'0s conceitos e as abordagens sobre a economia criativa sio tratados com maiores detalhes no Capitulo 3 desta
dissertacdo. Para o escopo deste estudo, que se fundamenta na investigacdo das interacdes e fluxos de
informacdo em uma politica publica de cultura, se apresenta a defini¢cdo do Ministério da Cultura que entende a
economia criativa como “[...] o conjunto de atividades que parte das dindmicas culturais, sociais ¢ econdmicas
construidas a partir do ciclo de criacdo, produgdo, distribui¢do/circulacao/difusdo e consumo/ fruigdo de bens e
servigos oriundos dos Setores criativos, caracterizados pela prevaléncia de sua dimensdo simbolica.” (BRASIL,
2011, p. 22).
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Na America Latina, em especial no Brasil, a economia criativa obteve destaque na
primeira metade da década dos anos 2000, quando algumas organizagdes e conferéncias do
sistema da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) apresentaram a economia criativa como
estratégia para o desenvolvimento econdémico com o potencial de promover a inclusdo social,
a diversidade cultural e o desenvolvimento humano no contexto de paises em
desenvolvimento. Entre elas, destacam-se a Conferéncia das Nag¢fes Unidas para o Comércio
e Desenvolvimento (UNCTAD), Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagéo, Ciéncia e
Cultura (UNESCO) e a Organizacéo Mundial de Propriedade Intelectual (OMPI) 2.

Em admbito nacional, o crescimento da economia criativa e sua relevancia tornaram-se
notérios com o Plano da Secretaria de Economia Criativa (PSEC) em execucdo pelo
Ministério da Cultura (MinC), desde 2011. Este plano definiu as competéncias do MinC na
implementacdo e avaliacdo de politicas publicas para o desenvolvimento da economia criativa
brasileira. O PSEC apresenta 0 uso e o0 estabelecimento do conceito de economia criativa na
perspectiva do Governo Federal, a constituicdo de seu marco juridico e os principais dados
econémicos sobre a economia criativa no pais (BRASIL, 2011).

O Rio de Janeiro ocupa uma posi¢cdo de destaque no cenario nacional principalmente
por apresentar um consideravel contingente de trabalhadores atuantes nos setores e atividades
econémicas que geralmente integram a economia criativa. Diversos estudos apresentam dados
sobre a relevancia nacional do estado e da cidade do Rio de Janeiro relacionados aos aspectos
gue movimentam um conjunto de setores econdémicos (COPPE/UFRJ, FAPERJ, 2002;
FIRJAN, 2008; 2014; IPP, 2011). Além disso, é no centro desta cidade que se encontra uma
das experiéncias que se constitui como referéncia para politicas publicas de economia criativa,
ao oferecer apoio de gestdo para empreendimentos criativos®. Trata-se do Programa Rio
Criativo (Programa de Desenvolvimento da Economia Criativa do Estado do Rio de Janeiro),

uma politica publica estadual de cultura que tem como principal objetivo desenvolver um

%A economia criativa faz parte da agenda de trabalho de organizacdes e conferéncias da ONU (Organizago das
Nacdes Unidas), destacadamente: UNCTAD (sigla em inglés que significa Conferéncia das Nac¢bes Unidas para
0 Comércio e Desenvolvimento); UNESCO (sigla em inglés que significa Organizagdo das Nac¢fes Unidas para a
Educacdo, Ciéncia e Cultura); OMPI (Organiza¢do Mundial de Propriedade Intelectual), esta sigla também pode
ser encontrada em inglés como WIPO (World Intellectual Property Organization).

*Empreendimento criativo é o termo usualmente empregado nos relatérios e pesquisas, tanto
governamentais/institucionais, quanto académicos, ao tratarem das empresas (geralmente micro e peguenas),
formais e informais, além de coletivos, redes, cooperativas (com ou sem fins lucrativos), que trabalham na
criagdo, producdo, distribuicao e difusdo de bens e servigcos oriundos dos “setores criativos”, caracterizados pela
prevaléncia de sua dimensdo cultural e simbolica (BRASIL, 2011, p. 37). Este estudo, ao verificar 0 uso
frequente do temo em questdo, faz opgao por utiliza-lo ao longo deste trabalho académico. Entretanto, insta frisar
que tal fato ndo significa que o autor deste estudo encontra-se em acordo ou em defesa de um uso ideoldgico
dessa terminologia. Vale destacar que no escopo desta pesquisa, empreendimentos criativos significam
diretamente as micro e pequenas empresas situadas de algum modo na categoria dos setores da economia
criativa.
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conjunto de agdes para potencializar os “setores criativos” como agentes de desenvolvimento
socioecondmico e que estabelece a economia criativa como eixo estratégico da politica de
desenvolvimento do estado fluminense.

Hé& pelo menos trés elementos centrais na motivacao para este trabalho dissertativo. O
primeiro diz respeito & importancia da economia criativa na pauta de discussbes sobre
desenvolvimento, tanto em nivel global, quanto nacional e local. O segundo refere-se ao
entendimento do contexto socioecondémico no qual a economia criativa se difunde como
estratégia de fortalecimento da cultura e tentativa de desenvolvimento para o pais. Em linhas
gerais, 0s relatorios e planejamentos governamentais devotam grande expectativa de que a
economia criativa promova a diversidade cultural brasileira, sustentabilidade, inovagdo e
inclusédo social. O terceiro elemento refere-se aos processos sociais de inovacdo que sdo cada
vez mais interativos e intensivos em informacao e conhecimento. Estes elementos conduzem a
alguns questionamentos: qual é a dinamica informacional entre os atores no ambito da
incubadora “Rio Criativo” para gerar inovagao? Que tipo de interagdes e fluxos de informagao
sdo estabelecidos e trocados pelos atores em um ambiente que se propde a fomentar o
desenvolvimento de inovagdo?

Os questionamentos indicam possiveis direcbes para uma melhor compreensdo dos
processos de inovacdo que ocorrem por meio das interacdes e do aprendizado entre diferentes
organizacgdes. A presente dissertacdo apresenta um conjunto tedrico que abrange informacao,
conhecimento, inovacao, industria criativa e economia criativa. Do ponto de vista empirico, 0
campo de estudo concentra-se nos empreendimentos da incubadora do Programa “Rio
Criativo™.

A pesquisa de campo se desenvolveu por meio de um estudo de caso, com vistas a
identificar os principais atores, os fluxos de informacao e os tipos de interacfes estabelecidos
nos empreendimentos incubados e investigar as relacdes com as atividades inovativas.

Ao indagar: De que forma a dindmica informacional pode contribuir para o surgimento
de inovagdes na incubadora “Rio Criativo”? Sao mobilizados instrumentos tedricos e
analiticos capazes de dar conta das relacdes de informacéo e interacfes sociais que envolvem

atores nos processos de inovacao.
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1.1 OBJETIVOS

A pesquisa encontra-se organizada a partir do objetivo principal de identificar, com
base em estudo de caso realizado na incubadora “Rio Criativo”, COmO0 0s principais atores, 0S
fluxos de informacdo e os tipos de interagdes ocorridas nos empreendimentos incubados e as
inter-relagdes contribuem para o desenvolvimento das atividades inovadoras.

A partir do objetivo principal, apontam-se elementos importantes a serem analisados de

modo mais especifico:

a) Caracterizar e analisar o perfil dos empreendimentos incubados.

b) Verificar quais sdo as motivacdes e os fatores que contribuem para os atores
realizem atividades inovativas na incubadora.

C) Analisar as interacOes estabelecidas entre os empreendimentos na incubadora,
bem como com os atores de mercado.

d) Analisar as interacdes e os fluxos de informacdo dos empreendimentos que

desenvolveram inovagdo de produto ou servico.

1.2 JUSTIFICATIVA

Um dos principais motivos para a realizacdo de estudos tedricos e empiricos sobre a
inovacdo é compreender melhor as atividades que condicionam esse processo num dado
contexto, bem como suas relagdes com o desenvolvimento social e econémico, contribuindo,
assim, para a formulacdo e o aperfeicoamento de politicas publicas e estratégias
organizacionais.

De Almeida e outros (2014) realizaram um mapeamento da producdo cientifica sobre a
economia criativa em periodicos nacionais e internacionais e verificaram que tanto os estudos
brasileiros quanto os estrangeiros foram publicados, em sua maioria, entre 2007 e 2013,
demonstrando que a pesquisa sobre essa tematica da economia criativa é recente e necessita
ser mais estudada. O mapeamento revelou que no Brasil, ainda ha pouca® producéo cientifica
sobre o0 assunto. Todavia, 0 interesse académico tem sido crescente sendo que as principais
areas abordadas referem-se a educacdo, gestdo, e industrias criativas. Os pesquisadores
sugerem que para pesquisas futuras torna-se relevante verificar a existéncia de interacdes e

redes de colaboracéo entre os atores e as industrias/empreendimentos da economia criativa.

*No mapeamento dos pesquisadores De almeida et al (2014), foram encontrados apenas 56 artigos cientificos,
sendo destes 17 de carater tedrico empirico.
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A expansédo de politicas publicas culturais de apoio & economia criativa encontra-se,
em muitos casos, fundamentada em um discurso associado ao desenvolvimento social e
econdmico. Tal situacdo se verifica tanto em ambito internacional (UNCTAD, 2008; 2010;
NESTA, 2008), como nacional (FIRJAN, 2014; MINC, 2011) e/ou local (FIRJAN 2008;
2014; IPP, 2011). A economia criativa obtém destaque nessas pesquisas, pelos indices de
geracdo de renda, postos de trabalhos, e capacidade de criar novos produtos e servicos
(tecnoldgicos e ndo tecnoldgicos).

A economia criativa é o segmento no Estado do Rio de Janeiro que apresenta a maior
contribuicdo proporcional para o Produto Interno Bruto (PIB) de um estado brasileiro
(FIRJAN, 2014). A legislacdo estadual® especifica define a economia criativa como eixo
estratégico de politicas publicas, e cria um programa de ac¢les para 0 incentivo a projetos e
negocios com o objetivo de gerar desenvolvimento econémico.

Em &mbito municipal, a prefeitura da cidade do Rio de Janeiro também estabeleceu a
economia criativa como setor estratégico de politicas publicas. Segundo o Instituto Pereira
Passos (IPP, 2011), essa visdo da economia criativa, como um dos mais dinamicos conjuntos
de atividades produtivas e estabelecimento de estratégia de desenvolvimento de cidades e
estados, passa a exigir dos gestores publicos, académicos e demais interessados, melhor
compreensdo das diversas questdes relacionadas a este campo. Zardo (2014) destaca que a
cidade do Rio de Janeiro é entendida por muitos como o “l6cus criativo internacional” e
“capital nacional da cultura”.

O estudo realizado pelo IPP (2011, p. 16) demonstra que a economia criativa é
considerada importante conjunto de atividade econdmica na cidade do Rio de Janeiro e
conclui que se torna fundamental “[...] reconhecer que os principais elementos da
produtividade, da inovacdo, e por consequéncia, da competicao, sdo capacidades cognitivas e
criativas, e as interacdes entre 0s agentes envolvidos em todo o processo produtivo”.

Esse conjunto de fatores econémicos, politicos, sociais e culturais no estado e na
cidade do Rio de Janeiro justificam a escolha da economia criativa como objeto da presente
pesquisa, que busca compreender quais sdo as caracteristicas das atividades de inovacdo em
empreendimentos da economia criativa. Para tanto, escolheu-se como l6cus do trabalho
empirico a incubadora do Programa “Rio Criativo”, com trabalho pioneiro e de referéncia

internacional em politicas publicas na América Latina, que oferece apoio de gestdo para

°0 Decreto 44.159/2013, aprovado pela Assembleia Legislativa do Estado do Rio de Janeiro (ALERJ) em 15 de
abril de 2013, estabelece no artigo 2°; primeiro inciso: “Consolidar a Economia Criativa como eixo estratégico
da politica de desenvolvimento do Estado do Rio de Janeiro.”.
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pequenos negodcios. Essa incubadora é reconhecida junto a UNCTAD (2010) como um das
experiéncias mundiais mais relevantes de fomento as atividades da economia criativa.

Estudar as interacdes e os fluxos informacionais dos atores nos processos de inovagéo
dos empreendimentos da incubadora do Programa “Rio Criativo” significa investigar o papel
da informacdo em um espago que busca privilegiar as trocas de experiéncias, habilidades e
competéncias entre diferentes atores em ambientes internos e externos a incubadora, na busca
por gerar inovagao.

Desse modo, esta pesquisa € uma forma de contribuir com os estudos criticos sobre as
relagdes entre informagéo, conhecimento, inovagdo no &mbito da economia criativa. Denota a
importancia de entender melhor os aspectos sociais dos processos de inovacdo que S&o
gerados tipicamente nos empreendimentos da economia criativa, além de possiveis

colaboragdes com a gestéo de politicas publicas.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho encontra-se estruturado em oito capitulos organizados em uma estrutura
l6gica para a apresentacdo das teorias, métodos, pesquisa de campo, analise e discussdo de
dados, relacionados as questdes e objetivos deste estudo até as consideracdes finais.

Este primeiro capitulo apresenta uma introducéo sobre o desenvolvimento da pesquisa
e 0s principais elementos que compdem este estudo, as questdes que integram a investigacdo
proposta, além de elencar os objetivos e a relevancia da tematica central.

No Capitulo 2 sdo apresentados os referenciais tedricos que tratam a correlacéo entre
os conceitos de informacgdo, conhecimento e inovacéo. Este capitulo evidencia a informacéo
enquanto elemento essencial para gerar conhecimento e a inovacdo, por sua vez €
compreendido enquanto um processo social relacionado ao conhecimento e aprendizado.

O Capitulo 3 apresenta uma abordagem histdrica e conceitual sobre a economia
criativa. Verifica que tal conceito ¢ origindrio de outro, “industrias criativas”, e se propde a
delinear caminhos e dimensionamentos sobre variados tipos de conceitos de economia
criativa. Parte inicialmente de uma visdo macro (global) sobre o histérico da tematica,
destacando as principais perspectivas, conceitos e também a visdo critica sobre a economia
criativa e caminha para uma abordagem micro (local) sobre as politicas pablicas realizadas no
Brasil e no Rio de Janeiro.

As informagdes relativas a incubadora “Rio Criativo”, desde o seu historico de

fundagdo até a constituicdo de politica publica estadual de cultura, sdo apresentadas no
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Capitulo 4. O capitulo apresenta a incubadora como o contexto para a pesquisa de campo que
sera tratado como estudo de caso, além de apresentar o0 marco juridico e as informacdes sobre
a finalidade e as parcerias desta politica publica que se tornou referéncia.

O Capitulo 5 apresenta a metodologia utilizada para a investigacdo proposta.
Primeiramente ¢ destacado o estudo de caso realizado na incubadora “Rio Criativo”. Em
sequida sdo descritas a coleta de dados e as quatro etapas para a realizacdo da pesquisa de
campo. Ao final, sdo apresentados 0s procedimentos metodoldgicos.

A descrigdo com os resultados da pesquisa sdo apresentadas no Capitulo 6, no qual se
destacam a sistematizacdo dos dados coletados em campo, as categorias de analise, a
organizagédo dos dados em tabelas, quadros e ilustragdes.

As discussdes relacionadas aos resultados alcancados com a realizacdo da pesquisa
encontram-se no Capitulo 7. As consideracdes finais, limitacdes e possiveis contribuicdes

deste estudo séo descritas no Capitulo 8.
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2 INFORMAGCAO, CONHECIMENTO E INOVACAO

As réapidas e profundas transformagGes que estdo ocorrendo na sociedade
contemporanea, com destaque para as formas de obtencéo e uso das informagdes, processos
de trabalho, nas rela¢des sociais, econdmicas, politicas e culturais demandam continua analise
sobre o papel estratégico da informacdo e do conhecimento em diferentes dimensdes da vida
em sociedade, destacadamente na geracao e difuséo da inovagéo.

Apesar da informacdo e do conhecimento serem elementos fundamentais no
desenvolvimento de qualquer sociedade (LASTRES, 2007), a diferenca do atual momento que
vivemos esta centrada no grau de dinamismo das mudancas, que exigem cada vez mais
habilidades e competéncias dos individuos na aquisicdo de informacdo e conhecimento por
meio de uma rede complexa de atores que se altera frequentemente.

Nas décadas de 1960 e 70, foram realizadas abordagens iniciais que trataram sobre a
sociedade do conhecimento (MACHLUP, 1962; DRUCKER, 1968), sociedade pos-industrial
(BELL, 1973) e sociedade da informacdo (PORAT, 1976). Estes estudos, em geral,
apresentaram analises focadas nas mudancas relacionadas ao perfil das ocupacdes e nas
estruturas de emprego, mas ndo tratavam ainda sobre a nova dimensdo do papel da
informacao, do conhecimento e da inovacao na sociedade de modo amplo, para alem da visdo
de mercado. Apesar disso, tais estudos ja evidenciavam o crescimento e maior peso, nas
economias, do chamado setor terciario ou de servicos (em que o valor é produzido
fundamentalmente nas interacfes entre as pessoas), bem como o aumento da participacdo das
atividades de producédo e processamento da informacéo nas relacdes de trabalho (MACIEL,;
ALBAGLLI; 2012).

Uma gama de estudos destaca especificamente a relevancia de compreender a
informacéo e o conhecimento como elementos distintos e fontes fundamentais de inovacao e
competitividade, bem como o papel das interagGes entre os atores na producdo e na difusdo
desse conhecimento (ALBAGLI; MACIEL, 2003, 2004; COHENDET; STEINMUELLER,
2000; CHOO, 2003; DAVID; FORAY, 2002; JOHNSON ; LUNDVALL, 2002;
LUNDVALL, 1996; 2002; 2005; NONAKA; TAKEUCHI, 1997; TIDD, BESSANT;
PAVITT, 2005).

Castells considera que a informacdo e o conhecimento sdo elementos centrais que
distinguem as transformagdes na sociedade, e destaca que a partir da aplicacdo desses
elementos pelos atores ocorre a reproducdo de novas informagdes e de novos conhecimentos

que favorecem um ciclo de inovagdo. Esse fato marca uma nova era, a qual o autor prefere
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chamar de “sociedade informacional”, momento em que o trabalho informacional (cognitivo)
transforma conhecimento em informagdo e inovacdo. Para o socidlogo, na atual revolucao
tecnoldgica, “[...] a produtividade e a competitividade dependem basicamente da capacidade
de gerar, processar e¢ aplicar de forma eficiente informagdo baseada em conhecimento.”
(CASTELLS, 1999, p. 51).

Capurro (2008, p.10) afirma que “[...] no dmbito social a informagdo ¢ vista cada vez
mais como algo elementar para o funcionamento da sociedade junto com o capital, o trabalho
e as matérias primas”. De tal modo que uma das significativas mudangas diz respeito ao papel
da informag&o na economia, que passou a ser considerado elemento basico para a producao.

Foray e Lundvall (1996, p. 13) verificaram que a sociedade encontra-se diante de um
processo de transicdo para uma forma de economia enraizada na producdo e uso de
informagao e conhecimentos. Declaram que “[...] dao a economia baseada no conhecimento
uma nova e diferente base tecnoldgica, que radicalmente amplia as condicdes de producéo e
distribui¢ao de conhecimentos, assim como sua relagao com o sistema produtivo [...]".

Sobre a importancia do conhecimento no desenvolvimento da sociedade, Cassiolato

declara:

De fato, a proporcao de trabalho que simplesmente manuseia bens tangiveis,
ao longo do processo produtivo, tem cada vez mais se tornado menos
significativa do que a propor¢do do trabalho responsavel pela producéo,
distribuicdo e processamento do conhecimento. A expansdo — absoluta e
relativa — das atividades e dos setores ‘intensivos em conhecimento’ tem
caracterizado os processos de desenvolvimento nas Ultimas décadas.
(CASSIOLATO,1999, p. 172-173)

Sob esse ponto de vista, ao reconhecer a centralidade do conhecimento e inovacao na
economia, Tigre (2006, p. 240) destaca a relevancia da informacdo enquanto elemento
essencial para a sociedade, afirma que: A medida que a economia se desmaterializa, o
conhecimento assume um papel cada vez mais importante na dindAmica econdmica e social.
[...] Uma economia baseada no conhecimento se apoia efetivamente na habilidade de gerar,
armazenar, recuperar, processar e transmitir informacdes.

Cocco (2010) destaca que o conhecimento é a chave para explicar o modo de producéo
contemporaneo. Para o autor, o conhecimento apresenta relevancia central no capitalismo
desde o periodo “pos-fordista”, que antecedeu o modelo atual (capitalismo cognitivo). No
entanto, a relacdo estabelecida atualmente se diferencia, pois o conhecimento no contexto

historico anterior era somente um meio para a producdo. Na atualidade ele se constitui como
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meio e fim, ou seja, producdo de conhecimento por meio do proprio conhecimento e
representa um caminho de aprendizagem com potencial de propagacédo, gerando novas formas
e variacdes sobre a base do conhecimento originario.
Albagli também evidencia a relacdo que o conhecimento estabelece com a producao
de novo conhecimento, mas de forma fundamental destaca essa relagdo com o aprendizado e
inovacgéo:
O importante ai é ndo somente a capacidade de produzir novo conhecimento,
mas também de processar e recriar conhecimento, por meio de processos de
aprendizado, e ainda mais, de converter esse conhecimento em ac¢ao, ou mais
especificamente em inovacdo, de transformar também as novas praticas em
novo conhecimento e na sua difusdo; de adaptar/recontextualizar

conhecimentos, de acordo com as dinamicas e caracteristicas proprias a cada
territério ambiente e organizagdo. (ALBAGLI, 2014, p. 8)

Seguindo as anélises de Cocco (2010), a circulacdo, producédo e compartilhamento de
informacao e conhecimento envolvem interacdes e processos de aprendizagem e inovacéo,
que se relacionam numa conjuncdo atraves de uma dinamica coletiva, que se propagam
atraves de redes. Albagli (2014) destaca que a inovagdo € um processo complexo, nao linear,
descontinuo e irregular, ndo sendo necessariamente algo inédito ou resultante de P&D, ela
envolve essencialmente informacdo e conhecimento de varios tipos e diferentes formas de
aprendizado.

Tomael et al. (2005) apontam que a informacdo e o conhecimento sdo considerados
elementos essenciais na sociedade, tanto do ponto de vista académico quanto profissional e,
quando transformados pelas acBGes dos individuos, tornam-se competéncias valorizadas,
podendo gerar beneficios sociais e econdémicos que estimulam o desenvolvimento e sao,
ainda, recursos fundamentais para formacéo e manutencao de redes sociais.

Castells, (1999) postula que a formacdo de redes € uma pratica humana antiga,
todavia, ganha forca e papel fundamental. Destaca que a sociedade contemporanea encontra-
se em um contexto de capitalismo globalizado, cuja infraestrutura é baseada na rede de
comunicacdo proporcionada pelo uso disseminado das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéo (TIC). A crescente relevancia da informacéo e do conhecimento ocorre em um
contexto de intensificacdo das interacGes entre os atores pela emergéncia e uso cada vez mais

intensivo das TIC. O autor denomina essa sociedade de “Sociedade em Rede” °.

® O conceito de sociedade em rede é estruturado com base na internet como midia eletrénica que permite
comunicacdo bidirecional instantanea (ao contrério da televisdo ou do réadio, que séo unidirecionais) e de varias
modalidades (de um para um, de um para muitos e de muitos para muitos), caracteristicas que nenhum outro
recurso comunicacional ofereceu até entdo. Atualmente, os novos sistemas de informagdo e de comunicacdo
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Tigre considera que desde a década de 1960, quando Alvin Toffler publicou o trabalho
“O Choque do Futuro”, as TIC vém sendo foco de estudos sobre as mudangas que provocam
na sociedade. Em linhas gerais, elas sdo destacadas como instrumentos com potencial de
provocar mudanga econdmica. Considera que com a entrada da internet em atividades
comerciais, em meados da década de 1990, ocorreram mudancas na organizagdo da sociedade
com novas possibilidades de organizacdo das firmas, com destaque para a crescente

relevancia do acesso a informacgdo por meio de redes.

A possibilidade de integrar cadeias globais de suprimentos, aproximar
fornecedores e usuarios e acessar informacfes on-line em multimidia onde
quer que elas se encontrem armazenadas, deu uma nova dimensdo ao
processo de transformacdo. A combinacdo de fatores dindmicos como
inovacgdo, desenvolvimento de novas aplicacdes e crescente competicdo vem
contribuindo para a reducdo de custos, viabilizando o crescimento e a
expansdo das TIC ndo s6 em nacgdes desenvolvidas como também em paises
em desenvolvimento. (TIGRE, 2005, p. 215)

Conforme enfatizam Hardt e Negri, organizar a producdo ocorre mais nas relacdes
difusas das redes. O capitalismo na verdade representa assim o paradigma da producdo em

rede.

Vemos redes por todas as partes — organizacdes militares, movimentos
sociais, formacGes empresariais, modelos de migracdo, sistemas de
comunicacdo, estruturas fisiologicas, relagdes linguisticas, transmissores
neuroldgicos, e até mesmo relagdes pessoais. [...] A rede tornou-se uma
forma comum que tende a definir nossas maneiras de entender o mundo e
agir nele. E, sobretudo, da nossa perspectiva, as redes sdo as formas de
organizacdo das relacBes cooperativas, e comunicativas determinadas pelo
paradigma imaterial da producdo. A tendéncia dessa forma comum para se
manifestar e exercer sua hegemonia é o que define o periodo. (HARDT;
NEGRI, 2005, p.191).

Segundo Cocco (2010) o capitalismo se apropria também das TIC principalmente para
organizar a producdo dentro da propria rede de circulacdo e propagacdo da producdo. O autor
estabelece um paralelo entre as redes e as fabricas, posto que a primeira, possui um papel
semelhante a segunda na era do capitalismo industrial. As redes sdo espacos onde ocorrem
interacdes, nela os conhecimentos sdo gerados e transmitidos e se desenvolvem aprendizados,
de tal modo, que as redes sdo cada vez mais estudadas e compreendidas como um importante

ambiente de aprendizagem e inovacdo. (ISSBERNER, 2010)

permitem que a organizacdo da sociedade funcione mediada pela rede. Segundo o pensamento de Manuel
Castells, trata-se de uma mudanca de paradigma que ja penetrou nas areas da sociedade civil, no Estado, e nas
empresas.
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Nas ultimas quatro décadas do século XX, as empresas passaram por um processo de
transformacgéo caracterizado pela incorporacdo de novos modelos organizacionais mais
intensivos em informacao e conhecimento (TIGRE, 2005; PEREZ, 2009). Perez (2009) ensina
que as inovagdes promovem uma relacdo dindmica no desenvolvimento de novos sistemas
tecnoldgicos, que ndo somente modificam a estrutura da organizacdo, mas apresentam
potencial de transformacdo na propria cultura, citando a internet como exemplo. Tigre
comenta que a globalizacéo e a liberalizagcdo dos mercados reduziram 0s espagos econdmicos
privilegiados, buscando eliminar o carater idiossincratico das diferentes economias nacionais.
Ambos enfatizam que a atual revolugdo das TIC, criou um sistema de tecnologia com

potencial aberto para outras inovagoes.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) tém um papel central
neste processo, pois constituem ndo apenas uma nova industria, mas o
nlcleo dindmico de uma revolucdo tecnoldgica. Ao contrario de muitas
tecnologias que sdo especificas de processos particulares, as inovacdes
derivadas de seu uso tém a caracteristica de permear, potencialmente, todo o
tecido produtivo. A microeletronica esta na raiz da maioria das inovagdes em
produtos, processos e técnicas organizacionais introduzidas nos ultimos 20
anos. [...] O aperfeicoamento do “computador em um Unico chip” abriu
caminho para uma onda de inova¢Ges complementares e convergentes, cujo
apice pode ser o advento da internet e do comércio eletrdnico, que
revolucionaram a organizacgdo do sistema produtivo. (TIGRE, 2005, p. 206-
207).

As inovacOes estdo interligadas em sistemas de tecnologia, estes por sua vez, estdo
relacionados com um fenémeno mais amplo que séo as revolucdes tecnoldgicas. De tal modo
que a “[...] revolucao tecnologica pode ser definida como um conjunto de avangos radicais
interligados, formando uma grande constelacdo de tecnologias interdependentes; um cluster
de clusters ou um sistema de sistemas”. (PEREZ, 2009, p. 189)

De acordo com Freeman e Perez (1988), periodos de quebra de paradigmas
tecnoldgicos’ trazem consigo uma onda de novos produtos e processos, provocando mudancas
por toda a sociedade. Neste contexto de mudancas, as empresas e organizacGes ndo estdo
imunes a necessidade de adaptacGes ou transformacdo de suas estruturas organizacionais e
praticas gerenciais. Nesse processo de mudanca, podem ser produzidas novas competéncias a

medida que sdo destruidas ou resignificadas aquelas que se tornaram obsoletas ou improprias.

” Considera-se que o pioneiro no uso do termo “paradigma tecnolégico” foi o economista G. Dosi (1982) que a0
se embasar na nocdo de paradigma de T. Kuhn (1962), introduziu a ideia de “paradigma técnico” para
representar o acordo tacito dos agentes na consideracdo de uma melhoria, ou uma versao superior de um produto,
servigo ou tecnologia. Assim, um paradigma €, portanto, uma ldgica partilhada coletivamente na convergéncia
do potencial tecnolégico, os custos relativos, aceitagdo do mercado, a coeréncia funcional e outros fatores
(PEREZ, 2009).
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Em suma, cada etapa de crescimento econdmico acaba por trazer um conjunto de novas
formas de gerenciar, criar, produzir e também de pensar a realidade das organiza¢bes na
sociedade.

O conceito de revolucdo tecnoldgica representa um conjunto de significativas
transformacgdes que ocorrem na sociedade, que abre um espaco de oportunidade para a
inovacdo e possibilita a producdo de um novo conjunto de tecnologia, infraestrutura, e
instrumentos organizacionais, que podem aumentar a eficiéncia na producdo de riqueza e
melhorias de bem estar para a sociedade.

A informagdo e o conhecimento como elementos essenciais para os individuos na
sociedade evidenciam as dindmicas de producgdo, socializacdo e o uso desses elementos
enquanto constituinte de processos socioculturais. Tais praticas e relagdes ocorrem em um
determinado espaco e na producdo do proprio espaco social. Destaca-se que a informacéo e o
conhecimento possuem aspectos indissociaveis entre as dindmicas cognitivas, inovativa e
socio espacial (ALBAGLI; MACIEL, 2004).

As proximas subsecOes desenvolvem de forma especifica as principais contribuicdes
tedricas que tratam sobre a natureza da informacao, do conhecimento, e de inovacdo, bem

como as correlacdes entre estes trés conceitos elementares.

2.1 INFORMACAO E CONHECIMENTO

Dentre as diversas abordagens para o conceito de informacdo, destacam-se neste
trabalho as contribui¢bes do paradigma social, atraves de uma abordagem sociocognitiva da
informacdo, que considera os processos informacionais essencialmente como processos
sociais. A informacdo é compreendida como produto constituinte da propria sociedade, se
forma através da acdo cognitiva dos sujeitos inseridos nos mais diversos meios e contexto
social, politico, econémico, cultural, tecnoldgico ou cientifico. Considera-se a importancia das
andlises do paradigma cognitivo da informacéo, evidenciando principalmente os estudos de
Belkin (1984), Belkin e Robertson (1976), Wersig e Windel (1985), com foco de andlise sobre
a informacdo na estrutura cognitiva do individuo e as transformacgdes ocorridas neste sujeito
pela acdo informacional.

Torna-se relevante analisar em complemento ao paradigma cognitivo, a acdo interativa
do sujeito, que se relaciona social e historicamente com uma comunidade ou grupo de
individuos onde tais a¢Ges informacionais possuem significados, producéo, troca e consumo

de conhecimento em acordo com o0 seu contexto social. Dessa forma, a abordagem
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sociocognitiva da informacdo focaliza as intera¢cBes do individuo e do ambiente social e
organizacional. (CAPURRO, 2003).

Gonzalez de Gomez (2000) argumenta que a informacdo é elemento essencial na
construcdo da propria sociedade e oferece ao sujeito perspectiva sobre o mundo. A
informacdo estabelece uma relagédo de diferenca que se instala nas experiéncias de confronto
entre as expectativas prévias e do que acontece de fato no mundo. Enquanto elemento
codificado reconstitui-se através dos meios, em uma relacdo de mediacdo que € historica e
social. Desse modo, é compreendida como elemento constitutivo dos processos de objetivacéo
nos contextos da experiéncia do sujeito e da acdo. Nessa dindmica da informacéo, acontece a
manifestacdo antropoldgica da alteridade, que faz parte das condigdes de aprendizagem.

Nesta perspectiva social, Capurro (2008) postula que a informacdo é compreendida
como uma mensagem que promove diferenca no individuo e na “Sociedade da Informagao”
que evolui técnica e culturalmente. Ele defende que podemos pensar as ‘“formas” da
informacao, e ndo apenas a mensagem, ou seja, a informacdo para além da viséo fisica e
tecnicista. Capurro (2008) ainda propde a investigacdo dos modelos e regras de
funcionamento das sociedades atuais e futuras, denominadas como “Sociedade da
Informagdo”, “Sociedade do Conhecimento”, “Sociedade do Aprendizado”, estruturada sob a
centralidade da informac&o cada vez mais em rede e digitalizada.

Ambos 0s pensadores da informagdo destacam o fator “diferenc¢a” e a centralidade da
informacao na sociedade, ou seja, a informacéo € elemento social que promove a mudanga;
quando algo informa ao outro ha um processo de mutua mudanca. A contribuicdo do ponto de
vista cognitivo, de Belkin e Robertson (1976, p.198), postula que “[...] a informagao ¢ aquilo
que € capaz de transformar as estruturas”. Para os autores, a informacéo ¢é definida a partir de
uma funcdo que envolve interacdes entre atores sociais (comunicacdo), dotados de
intencionalidade, com processos signicos, e objetos (textos, sinais).

Sobre essa caracteristica da informacdo produzir mudanca, Gregory Bateson define
claramente que “[...] informag¢do ¢ qualquer diferenca que gera uma diferenca em algum
evento posterior” (BATESON, 1998, p. 407 apud DANTAS, 2006, p. 47).

Segundo Vieira Pinto (2008), a informacéo constitui-se no “proprio ser existencial do
homem”. Ele reconhece que no individuo a informacdo possuiu também seu aspecto
distintamente social em relacdo a outros animais, assim a informacdo que o homem recebe e
transmite ¢ dotada de uma construgdo original, Unica, essa “informagdo social” por sua vez

produz “diferenca”.
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Vieira Pinto define a informagéo como sendo:

A informacdo define o aspecto abstrato pelo qual aprendemos em forma
mais geral o exercicio continuo da atividade pratica do homem que opera
sobre o mundo, resolvendo sua contradicdo fundamental com ele a fim de
produzir os meios para sobreviver. Ndo tem origem anterior ao surgimento
da matéria viva, a ndo ser em forma de acbes reciprocas puramente
inorganicas, e no homem se confunde com o desempenho da atividade
racional. Sabemos que esta consiste em pensar os dados da realidade e com
eles conceber os meios de transforma-la. Por este motivo a informacéo
apresenta-se sob o duplo aspecto de aquisicdo de dados objetivos e de
atividade de transformacdo das estruturas materiais e sociais da realidade.
(PINTO, 2008, p.365)

Nessa definicdo de Vieira Pinto (2008), destaca-se a dimensdo social da informacéo,
pois 0 homem, para agir sobre o0 mundo, requer necessariamente informacéo compreendida de
duas maneiras, uma enquanto aquisicdo de dados, outra como ato para transformar a
realidade.

Wersig (1993) estabelece foco de andlise na “acdo da informacdo”, definindo-a como
elemento para a acéo, sendo, portanto, mediadora da agéo racional dos diversos atores sociais.

Na perspectiva de Wersig e Windel os individuos devem ser considerados enquanto
membros de um sistema de acBes, no qual as atividades de informacdo devem ser
incorporadas em um contexto mais amplo. Desse modo, os autores evidenciam a “teoria da

acdo” que descrevem e conceituam mais especificamente a “agdo da informagao™:

A acdo e 0 comportamento sao conceitos intimamente relacionados, mas sdo
usados para finalidades diferentes e distinguidos consequentemente mais
pelos critérios que o analista Ihes aplica do que por sua natureza. Quando
nds nNos preocupamos com 0 comportamento, nds nos concentramos No que é
observavel, enquanto nés falamos sobre ac¢do existe uma agéo e intencdo do
ator em conseguir alguma coisa e essa inten¢do torna a acdo significativa
pelo menos para o ator. Ao olhar para a acdo nos estamos defrontes com a
questdo de compreender o sentido subjacente (WERSIG; WINDEL, 1985,
p.18).

Ao destacar que na acdo de um determinado ator ha um ato informacional impregnado
por intencdes, Wersig e Windel (1985) refletem que intrinseco a acdo informacional do ator
social ha significado subjacente. Argumentam que o significado subjacente é o que move 0s
atores a buscarem por informacdo, motivados por intencionalidades em relacdo a algum
objeto, que por sua vez promove a necessidade de mais informacéo por parte do sujeito sobre
0 proprio objeto. Ou seja, de modo dindmico, a acdo informacional é ato repleto de

significados, capaz de produzir no sujeito a necessidade e busca por informacéo.
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Gonzalez de Gomez (2009, p. 27) argumenta que “[...] uma a¢do de informacgdo seria
assim aquela realizada por atores sociais em suas praticas e atividades, ancoradas
culturalmente numa forma de vida e geradas em comunidades epistémicas ou configuragdes
coletivas de relagdes intersubjetivas”. Desse modo, este conceito torna-se importante
referencial para este trabalho ao considerar a acdo informacional dos atores, como elemento
repleto de significados relevantes socialmente, respeitando o contexto cultural e as interagdes
estabelecidas.

Ao considerar que este estudo oferece foco central em analisar os atores sociais em sua
“a¢do de informagdo” que estabelecem os fluxos de informagdo e as interagdes entre atores
num ambiente organizacional (incubadora), destaca-se fundamentalmente a informacéo
assumindo uma de suas principais caracteristicas, a dinamicidade, e seu potencial
transformador e, portanto, gerador de inovagdes. Além disso, busca nas interacfes sociais
analisar como ocorrem as trocas de informacdo, conhecimento e experiéncias sejam elas de
carater técnico, rotineiras ou informais.

A informacdo e o conhecimento séo elementos que podem ser encontrados por todos
os lugares e areas, se correlacionam e sdo considerados essenciais para a sociedade, e quando
transformados pela acdo dos individuos tornam-se elementos mais valorizados, podendo gerar
beneficios sociais e econdmicos. Alguns pesquisadores como Polanyi (1958), Lundvall
(1996), Cohendet e Steinmueller (2000), David e Foray (2002) abordam a informacéo e
conhecimento de forma a demonstrar que 0s termos ndo sao sinénimos.

Polanyi (1958) foi um dos primeiros pesquisadores a estabelecer a distingdo entre
informacao e conhecimento, principalmente ao constatar a relevancia do conhecimento tacito
em relacdo ao conhecimento codificado. Ele destacou que aquilo que sabemos é mais do que
conseguimos falar ou descrever, e estabeleceu a caracterizacdo das diferentes dimensdes do
conhecimento para a apreensdo de sua complexidade (COWAN et al., 2000; JOHNSON et al.,
2002)

Lundvall (1996) ao trabalhar teoricamente o conceito de “economia do aprendizado”
(“learning economy”), destacou que o conhecimento é algo a mais do que informagdo. O
autor define que a informacéo corresponde aos elementos especificos do conhecimento, que
podem ser divididos e enviados para outros individuos através de uma determinada
infraestrutura de informacdo. O conhecimento inclui habilidades e fundamentalmente
aprendizado, é um processo de construcdo de competéncias. Issberner (2007), argumenta que
enquanto a producdo de conhecimento € um processo idiossincratico e dependente das

capacitagfes individuais, o aprendizado, que potencialmente gera conhecimentos e
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competéncia, € sem davida um processo social, decorrente das interagdes e vinculagdes
estabelecidas entre diferentes individuos.

Cohendet e Steinmueller (2000) defendem que € preciso estabelecer as distingdes entre
informagdo e conhecimento, principalmente para investigar como algumas ferramentas
informacionais influenciam a producéo, distribuicdo e uso tanto de informacdo quanto de
conhecimento. Segundo os autores, a necessidade de compreender as distingdes é provocada
pela aceleracdo continua de inovacGes em TIC. Destacam que depois de meio século de
desenvolvimento, se torna cada vez mais claro que a onipresenca, uso intensivo, e diversidade
das TIC, tém contribuido para o desenvolvimento de um crescente fluxo de informacéo. De
tal maneira que este fluxo é essencial para a geracdo de conhecimento.

David e Foray (2002) também defendem a importancia de se fazer a distingdo entre
conhecimento e informacdo, sendo que para eles, o conhecimento, em qualquer campo,
empondera seus possuidores com a capacidade para a acdo intelectual ou manual. Por outro
lado, a informacdo é entendida como um conjunto de dados estruturados e formatados, que
permanecem de forma passiva e inerte até serem utilizados por aqueles que possuem o
conhecimento necessario para interpretar. Para os autores, o significado desta distin¢do torna-
se mais claro quando se observam as condi¢cdes de reproducdo do conhecimento e da
informacao, pois reproduzir conhecimento é um processo de grande dificuldade em articular
explicitamente a capacidade cognitiva e agir na tentativa de transferir para outro, enfim um
processo mais expansivo e complexo do que reproduzir a informacéo.

Johnson e Lundvall (2002) afirmam que o conceito de informacdo, enquanto
conhecimento codificado esta implicito na ideia de “saber o qué” (Know-what). Entendem que
0 conhecimento por sua vez, implica a elaboragédo da informacéo e de variados insumos para
atingir um novo patamar: “saber por qué, como e quem” (Know why, how and who). Ao
enfatizarem o processo social de criacdo, aquisicdo, transformacdo, acumulacdo, difusdo e
compartilhamento do conhecimento, eles buscam mostrar que a capacidade de conhecer,
aprender e inovar sdo considerados processos cruciais na sociedade para a produtividade e
competividade, de tal modo que preferem propor a ideia de uma “economia do aprendizado”
(andlise focada no processo social) ao invés de “economia do conhecimento” (analise focada
no produto).

Johnson e Lundvall (2005) argumentam que é importante diferenciar a informacéo e o
conhecimento, pois grande parte dos equivocos e mitos sobre o padrdo de acumulacdo do
sistema econdmico, baseado no desenvolvimento de novas tecnologias da informatica e

telecomunicacdes, decorre justamente da confuséo entre estes dois elementos.
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Varios pesquisadores destacaram a relevancia em estabelecer claramente a diferenca
conceitual entre informacdo e conhecimento. O trabalho intelectual dessa distincdo é
importante para a investigagdo dos processos de geracdo e uso do conhecimento, para
compreender as suas formas, os modos de codificacdo, as relaces e implicagdes com as
tecnologias e inovagéo.

Ao tratar sobre as diferengas e semelhancas entre informacdo e conhecimento, insta
destacar as contribuigcdes de Nonaka e Takeuchi que fazem trés observacdes:

Primeira, o conhecimento, ao contrario da informacao, diz respeito a crengas
e compromissos. O conhecimento é uma fungdo de uma atitude, perspectiva
ou intencdo especifica. Segunda, o conhecimento, ao contrario da
informagdo, esta relacionado a agdo. E sempre o conhecimento “com algum
fim”. E terceira, o conhecimento, como informagdo, diz respeito ao
significado. E especifico ao contexto relacional. (NONAKA; TAKEUCHI,
1997, p.63)

Na perspectiva de Nonaka e Takeuchi, a informagéo é entendida como algo semantico,
aquilo que produz significado, ou seja, um elemento que oferece significado ao conhecimento.
Por ser elemento semantico, a informagao torna “visiveis” significados que eram “invisiveis”,
oferece condicGes para a interpretacdo de eventos e objetos. Os pesquisadores entendem que a
informagao ¢ gerada pelo “[...] proprio fluxo de informacdo, ancorado nas crencas e
compromissos de seus detentores [...]” (NONAKA; TAKEUCHI, 1997, p. 64). Desse modo,
eles estabelecem a diferenciacdo basica entre informacdo e conhecimento, mas também
revelam a relagdo indissociavel entre ambos atraves do fluxo de informacéo, pois somente se
produz conhecimento através de informacéo.

Nonaka e Takeuchi (1997) compreendem o conhecimento ndo somente em sua relacao
com a informacdo, mas também como a base para gerar inovacdo. O estudo de referéncia que
0s autores realizaram explica 0 comportamento das empresas japonesas com relacdo ao
conhecimento na producdo de inovacdo. Constatam que o0 sucesso das empresas esta
relacionado com as habilidades na cria¢do do conhecimento organizacional e o definem como
um “processo humano dindmico”.

Cohendet e Levinthal (1990), além de argumentarem sobre a importancia estratégica
das empresas reconhecerem o valor da informacdo para a sua capacidade de inovar,
destacaram o papel do conhecimento para a inovacdo ao estabelecerem o conceito de
“capacidade de absor¢@o”. Este conceito reconhece que através do conjunto de conhecimento
prévio, habilidades cognitivas de funcionarios, organizacdo e investimento em P&D, as

empresas podem assimilar e aplicar inovacdo. Os pesquisadores defendem que a diversidade
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de conhecimento contribui para a “capacidade de absor¢do” da empresa, pois a interagdo de
diferentes conhecimentos aumenta a possibilidade de que novas informacdes possam se
relacionar com o conhecimento prévio.

Em suma, Cohendet e Levinthal (1990) demostram que a informacdo e o
conhecimento sdo elementos distintos, mas se correlacionam no conceito de “capacidade de
absor¢ao”, pois no ambiente organizacional, através das informacgdes (internas ou externas) e
interacfes de um conjunto de conhecimentos prévios, ocorre 0 processo de criacdo e absorcao
de novos saberes para a inovagéo.

Com relagdo aos tipos de conhecimento, Nonaka e Takeuchi apresentam como eixo

fundamental a natureza e distingdo entre o conhecimento tacito e explicito:

O conhecimento tacito é pessoal, incorporado a experiéncia, especifico ao
contexto, assim, dificil de ser formulado e comunicado. Enquanto o
conhecimento explicito ou codificado, é articulado com a linguagem formal,
mais facilmente de ser sistematizado e transmitido entre os individuos.
(NONAKA; TAKEUCHI, 1997, p.65)

Essa natureza tacita e explicita do conhecimento sdo aspectos que foram abordados
desde os estudos de Polanyi (1958) e foram reforcados também por Choo (2003, p. 93) ao
argumentar que a informacéo deve ser analisada de acordo com o contexto social, sendo que
as necessidades de informacdo variam em cada contexto e em cada fonte de informacéo
(formal ou informal). Esses contextos sdo chamados de “ambientes de uso da informagéo”,
que segundo o proprio autor sdo “[...] aqueles elementos que afetam o fluxo e o uso das
informagdes que entram, saem ou circulam dentro de qualquer entidade [...]”. Ainda de
acordo com Choo (2003), a informacéo pode ser utilizada pelos individuos como insumo para
a mudanca em seu proprio conhecimento e capacidade de acdo. No contexto organizacional, o
processo de geracdo, organizacdo e processamento de informagdo contribui para a geracao de
novos conhecimentos e aprendizado, que por sua vez favorecem o surgimento de inovacgéo.
Outro aspecto fundamental de analise tange ao uso de informacdo para tomada de decisdes
estratégica nas empresas, principalmente para aproveitar as oportunidades e mudancas do
ambiente externo a organizacao.

Para Nonaka e Takeuchi, a criacdo do conhecimento é composta por duas dimensoes:
uma ontoldgica e outra epistemoldgica. Na dimensdo ontolégica, o conhecimento é criado
pelo individuo, mas se expande através da interagdo social. O conhecimento organizacional
por defini¢do ¢ entendido como um “[...] processo que amplia organizacionalmente o

conhecimento criado pelos individuos, cristalizando-o como parte da rede de conhecimentos
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da organizagao [...]” (NONAKA; TAKEUCHI, 1997, p.62). O conhecimento é compreendido
como um processo que acontece no individuo através das interagdes em um grupo social (na
organizacdo), que de modo dindmico pode expandir seus limites para além da organizacéo.

Com relagdo a dimenséo epistemologica, Nonaka e Takeuchi (1997, p. 67) evidenciam
que a interacdo entre o conhecimento téacito e explicito é que promove a criacdo de novos
conhecimentos. Declaram que “[...] 0 modelo dindmico da criacdo do conhecimento humano é
criado e expandido através da interacdo social entre o conhecimento tacito e o conhecimento
explicito [...]”. Denominam essa interacdo social de ‘“conversio do conhecimento”,
destacando a importancia de entendé-lo enquanto um processo social, e ndo somente
internalizado no individuo.

Para tratar mais especificamente desse processo social de criagdo do conhecimento
organizacional, Nonaka e Takeuchi (1997, p. 68) desenvolveram uma representacédo ciclica,
um processo em espiral, composto por quatro etapas de “conversao do conhecimento”, sdo
elas:

a) Socializacdo — conversdo do conhecimento tacito para conhecimento tacito. (por

exemplo: compartilhamento de experiéncias, observacao atenta da pratica).

b) Externalizacdo — conversdo do conhecimento tacito para o conhecimento
explicito. (por exemplo: utilizacdo da linguagem, metéforas, analogias, conceitos,
hipdteses ou modelos de explicacéo).

c) Combinacdo — conversdo do conhecimento explicito para o conhecimento
explicito. (por exemplo: compartilhnamento de documentos, reunides, conversas).

d) Internalizac@o — conversdo do conhecimento explicito para o conhecimento tacito.
(por exemplo: a verbalizacdo e diagramacdo de documentos, manuais,

operacionalizacdo).

Na abordagem de Nonaka e Takeuchi (1997), destaca-se a relevancia atribuida ao
conhecimento tacito em comparacdo com o explicito (codificado) ao constatarem os fatores
que favorecem a competitividade das empresas no mercado. A distin¢gdo no ambito interno do
conhecimento, em duas tipologias, encontra-se centrada na forma como o individuo constroi o
conhecimento no processo social. O conhecimento tacito por ser elemento de dificil
codificacdo, resultado de experiéncia pessoal, passa a ser entendido como aspecto diferencial
para as empresas, e por isso mais valorizado.

O conhecimento tacito é considerado diferencial, pois para assimilar e usar informacéo

e conhecimento na constru¢do de conhecimento codificado, se faz necessario ao individuo
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saber articular o conhecimento tacito, que se desenvolve em crengas, valores, “know-kZow e
habilidades de cada individuo e organizacdo. Possui relagdo com o processo de aprendizado,
advém do aprender fazendo (learning by doing), usando (learning by using) e interagindo
(learning by interaction) (JOHNSON; LUNDVALL, 2000).

Lastres, Cassiolato e Arroio (2005) consideram que com a disseminagdo das TIC, o
conhecimento codificado pode ser produzido e difundido de modo réapido e facil. Todavia, 0
conhecimento técito, que geralmente s6 pode ser transferido por meio do aprendizado
interativo, é crucial para decodificar a informacdo, para fazer uso eficiente de novas
tecnologias e para gerar novo conhecimento. Tigre (2006) também considera a relacéo entre o
conhecimento e a inovacdo nas empresas, aponta que 0s conhecimentos, tacito e codificado,
sdo importantes para a geracdo de inovagdo, juntamente com outras variadas fontes de
desenvolvimento tecnoldgico préprio e aprendizado coletivo.

Tidd, Bessant e Pavitt (2005, p. 61) declaram que o conhecimento tacito “[...] ¢
necessario para fazer a tecnologia funcionar [...]”. Defendem que este tipo de conhecimento,
seja individual ou de um grupo, é de grande importancia na gestao estratégica da inovacao.
Evidenciam que a inovagdo ¢ uma “questao de conhecimento”, de criar novas possibilidades
por meio da combinacéo de diferentes conjuntos de conhecimentos, estes podem ja existir por
meio da experiéncia, baseado em experimentacfes que ocorrem no processo social, ou
também podem resultar de um processo de busca (por tecnologias, mercados, acfes da
concorréncia). Os autores também apontam que o conhecimento pode ser explicito, de modo
que outros individuos possam acessar, discutir, apresentar esse conhecimento, ou pode ser
tacito; conhecimento construido socialmente, mas sem codificacéo.

E através do fluxo de informac&o estabelecido pelos atores, por meio de interacdo de
diferentes tipos de habilidades e competéncias, que se encontra o potencial para geracdo de
novos conhecimentos. Neste sentido, conforme argumenta Issberner (2010, p.4), “Se fosse
possivel reduzir a inovacdo a seus requerimentos basicos, teriamos que as matérias primas
indispensaveis sdo, o tempo e o0 conhecimento (que estd nas pessoas ou cristalizado em
equipamentos, composi¢des quimicas, fisicas, etc.)”. Enfim, sem tempo e conhecimento nao ¢
possivel haver inovacdo. Na proxima subsecdo, busca-se aprofundar o estudo sobre a

inovacao.

2.2 INOVACAO: PROCESSO SOCIAL E INTERATIVO DE APRENDIZAGEM
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A palavra inovacdo apresenta origem etimoldgica derivada do termo em latim,
“Innovare”, que significa mudar, renovar, fazer algo novo. Nesse aspecto, compreende-se que
tanto a informagdo e o conhecimento, quanto a inovagdo, apresentam em sua esséncia o
significado de provocar mudancga. De tal modo que quando falamos em inovagdo, também
estamos tratando sobre a capacidade dos individuos ou grupos realizarem mudangas na
sociedade.

Segundo Arocena e Sutz (2005), o conhecimento e a inovacdo séo duas importantes
fontes dos atuais processos de desestabilizagdo e mudanga na sociedade. O conhecimento
apresenta novas caracteristicas, especialmente a sua elevada relevancia na economia e a
“instantaneidade” de suas aplicagdes. A inovagdo ¢ movida por essas caracteristicas do
conhecimento, contribuindo significativamente para gerar processos de desestabilizacdo e
mudangas.

Atualmente, é possivel encontrar diversas definicdes de inovacdo, que em muitos
casos tratam simplesmente de considera-la como uma nova ideia eventual, advinda de um
lapso individual e genial. Considera-se que o ato de inventar tange somente a uma etapa
primaria para gerar inovacao, sendo assim, ndo significa simplesmente ser o resultado de uma
ideia de sucesso ou de investimento em pesquisa e desenvolvimento (P&D), conforme o
modelo linear de inovacao.

A inovacdo em uma abordagem sistémica diz respeito ao conjunto de acdes sociais
entre atores que estabelecem intera¢des através da “agdo informacional” e do conhecimento
ao constituir de modo peculiar processos sociais que promovem algum tipo de mudanca. A
inovacdo é vista como um processo mais complexo do que inventar, e mais amplo do que
realizar investimentos em atividades de P&D. N&o € gerada somente através de ideias ou
casos de sucesso, pois se considera que ha diversos contextos sociais especificos 0s quais as
inovacgdes foram produzidas por ideias que inicialmente falharam. Além disso, pondera-se que
a capacidade de inovacao pode ser desenvolvida tanto por oportunidades tecnoldgicas e novos

aprendizados, como também em contextos sociais de escassez e incerteza.
Inovacdo: conceitos e tipologias fundamentais
Schumpeter (1961) estabelece a relacdo e diferenca entre invencdo e inovacao,

esclarece que a invengdo consiste apenas em uma etapa que antecede a inovagdo. Ele

evidencia que enquanto as invengdes ndo forem postas em pratica sdo consideradas
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economicamente irrelevantes, e que obter sucesso na inovagdo de um invento é trabalho
distinto de inventa-lo, pois exige habilidades e competéncias completamente diferentes.

Tidd, Besant e Pavitt aprofundam a diferenca entre invencdo e inovacdo ao pontuar
que, a inovacao é um processo de fazer da oportunidade uma nova ideia e de coloca-la em uso
da forma mais abrangente possivel. A invengdo é a primeira importante etapa de um longo

processo social que para obter sucesso necessita de conhecimento. Nas palavras dos autores:

[...] a inovagdo € mais do que simplesmente conceber uma nova ideia, é 0
processo de desenvolver seu uso pratico. As definicdes sobre inovacédo
podem variar em terminologia, mas todas enfatizam a necessidade de
completar os aspectos do desenvolvimento e da exploracdo de novo
conhecimento, e ndo apenas sua invenc¢do. [...] A inovacdo € comumente
confundida com a invencdo, por exemplo; mas essa Ultima é apenas o
primeiro passo de um longo processo para difundir e efetivamente
disponibilizar uma boa ideia. (TIDD, BESANT; PAVITT, 2005, p.85)

Ao compreender a diferenca entre invencdo e inovacdo, ¢ valido ressaltar que a
motivacao para inovar ndo surge somente no contexto de oportunidades, mas podera também
emergir em adversidades e problemas. Arocena e Sutz (2005) apontam que nas empresas da
América Latina, por exemplo, uma grande parcela dos indutores a inovacdo advém em grande
proporcao de “razdes negativas”, no sentido de superagao de situacdes de adversidade.

Srinivas e Sutz (2008) argumentam que a inovacao tecnoldgica € um processo cuja
relevancia contextual deve ser avaliada, pois a analise necessita considerar as condicGes
socioecondmicas onde a inovacdo esta inserida. Destacam que um processo importante foi
deixado de lado na literatura sobre inovacdo: a capacidade de inovar em condicdes de
escassez’.

A palavra inovacdo se propagou amplamente nas Ultimas décadas, definitivamente
saiu do meio académico para ganhar a pauta de organizacdes dos mais variados tipos, e de
politicas puablicas. A inovacdo ocorre em diversificados contextos sociais, tanto de
oportunidades, quanto de escassez, assim podera apresentar varios desdobramentos,
apresentando diferentes abordagens em conformidade com o ambito em que ocorre
(SRINIVAS; SUTZ, 2008).

8 Srinivas e Sutz se referem a “escassez” ndo em termos absolutos, mas em termos comparativos, em ambos o0s
fatores, quantitativos e qualitativos. Desse modo, condi¢des de “escassez” incluem problemas ao nivel de
infraestrutura, acesso a materiais e equipamentos da qualidade exigida ou precisdo, de apoio institucional para a
construcdo de capacidades enddgenas, de numero suficiente de pessoas com competéncias adequadas para
executar projetos ou discutir ideias, e de recursos financeiros para contar com solucdes conhecidas (SRINIVAS;
SUTZ, 2008, p. 2).
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Neste trabalho, o enfoque conceitual sobre a inovagdo encontra-se fundamentado nas
contribuigdes dos estudos de K. Marx, J. Schumpeter, H. Simon, dentre outros. Tais estudos
apresentam como premissas fundamentais que a inovacgéo se constitui em elemento central e
indispensavel para entender o processo de mudanca na sociedade; representa um fator chave
para a vantagem competitiva das empresas e industrias, bem como para o processo de
crescimento e transformacdo da economia (NELSON; WINTER, 1982; FREEMAN, 1987).

Nelson e Winter (1982) destacam que o0 objetivo estratégico na busca de vantagem
competitiva se constitui na principal motivacdo para os agentes econdmicos se esforcarem
para a inovacdo de produtos, processos e aprendizado organizacional. Apontaram que uma
vez obtido o sucesso com a inovagdo, podera ocorrer aquilo que Schumpeter denominou de
“lucros de monopolio™.

Para Schumpeter a dindmica da economia se explica pela introducdo de inovacoes,

num processo de “destrui¢do criativa” °

, em que hd uma constante busca pela criacdo de algo
novo que simultaneamente destrdi velhas regras e cria (estabelece) novas. Sobre esse processo
desruptivo e criativo, o autor entende que ele € intrinseco a logica do sistema capitalista: “[...]
0 capitalismo pode ser entendido pela sua prépria natureza como uma forma ou método de
mudanca econdmica, € ndo apenas nunca estd, mas nunca pode estar estacionario [...]”
(SCHUMPETER, 1982, p. 48 apud TAVARES, 2009, p. 108).

Nos estudos de Schumpeter (1911; 1942) a inovacéo ¢ considerada um fator central de
vantagem competitiva atraindo o interesse de diversos individuos (empresarios) e setores
produtivos, principalmente pela possibilidade de promover a conquista e criacdo de mercados,
reducdo dos custos de producdo, aumento da qualidade dos produtos e/ou servigos, melhorias
de processos organizacionais, aumento de lucratividade, dentre outros fatores.

Tigre (2005) postula que as abordagens da teoria econdmica neoschumpeteriana
evidenciam a importancia do avanco técnico como a principal variavel na evolucdo das
firmas, dos mercados e das economias e que distinguem a capacidade de aprendizado. Esta
dinamica de evolucdo baseia-se na busca e selecdo de inovacgdes e nas diferentes formas de
organizacdo da producao.

Conforme Cassiolato e Lastres (2003), os novos modelos organizacionais, de gestdo e

de atuacdo de instituicdes aliado a reducdo do tempo de circulacdo das mercadorias, levaram

% O conceito de “destruicdo criativa” (ou destruigdo criadora) foi formulado pelo economista, J.A. Schumpeter,
declara que “a inovagdo produz uma continua mudanca na industria”, que incessantemente revoluciona a
estrutura econémica a partir de dentro, destruindo a velha, e em igual teor criando uma nova (SCHUMPETER,
1961, p. 106).
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os processos de inovacdo a serem identificados como parte da “economia da inovacdo
perpétua”, sendo considerada um elemento essencial a competitividade.

Com respeito as defini¢bes de tipologias sobre a inovagdo, na visdo de Schumpeter
(1961), a inovagdo esta associada pelo menos a cinco tipos de situagdes:

a) Introdugéo de novo produto, ou melhoria de produto existente no mercado;

b) Desenvolvimento de novos métodos de producéo ou de nova logistica;

c) Novo mercado;

d) Desenvolvimento de novos suprimentos das matérias primas ou produtos semi-
industrializados;

e) Mudancas organizacionais.

Na concepcéo de Dosi (1990), inovacdo diz respeito ao ato de descobrir, experimentar,
desenvolver, imitar e adotar novos produtos, novos processos de producgédo e novas formas de
organizagdo. Segundo o economista 0 que € procurado ndo pode ser conhecido com precisao
antes da atividade de pesquisa e experimentacdo; esforcos inovadores que sdo motivados pela
busca de crescimento econémico e lucratividade podem envolver também a busca por
oportunidades que ainda ndo foram exploradas.

Dosi (1990), ao tratar “a natureza do processo de inovacdo” *°

, apresenta quatro
elementos que a envolvem fundamentalmente. O primeiro € a incerteza, que ndo se confunde
com a falta de informacéo relevante sobre um fenbmeno, mas sim o fato de que a inovagéo
em muitos casos advém da busca por encontrar solu¢@es para problemas cujos procedimentos
necessarios sdo repletos de resultados até entdo desconhecidos, o que implica em grau de
incerteza durante o processo. Segundo, a crescente dependéncia das novas oportunidades
tecnoldgicas via conhecimento cientifico, pois o desenvolvimento de inovagdes tecnologicas
foi impulsionado pelo desenvolvimento cientifico, principalmente ap6s a primeira fase da
Revolucdo Industrial. Terceiro, a crescente formalizacdo das atividades de pesquisa e
desenvolvimento, a complexidade de pesquisa e inovacdo em universidades, empresas,
instituicbes governamentais e militares, para o desenvolvimento de novos produtos, servicos e
processos. O quarto elemento diz respeito a uma quantidade significativa de inovagdes que
sdo desenvolvidas essencialmente através do “learning by doing” e “learning by interaction”

(ROSEMBERG, 1976; 1982), ou seja, individuos e grupos sociais aprendem como usar,

19 Tradugéo livre do autor para o titulo do trabalho de DOSI, G. The nature of the innovative process. 1988.
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desenvolver, produzir, pelo processo de “aprender fazendo” e “aprender interagindo”. Tais
acOes de aprendizado, muitas vezes de carater informal, apresentam potencial para a solugédo
de problemas e geragéo de oportunidades.

Tidd, Bessant e Pavitt (2005, p. 30) defendem que a inovagdo pode ser reconhecida
essencialmente sob dois pontos de vista fundamentais: quanto a forma e ao grau de novidade

da mudanca. Quanto a forma, 0s autores apresentam os “4P’s” da inovagdo, a especificar:

a) Inovacdo de produto — apresenta mudancas nos produtos ou servigos oferecidos;

b) Inovagdo de processo — apresenta mudangas na forma como o0s produtos e
servicos sao criados e entregues;

c) Inovacéo de posigdo — apresenta mudanga na forma como 0s produtos ou servicos
séo introduzidos;

d) Inovagdo de paradigma — apresenta mudancgas nos modelos mentais subjacentes

que orientam aquilo que a organizacdo realiza.

Com relacdo ao grau de novidade da mudanca, Tidd, Bessant e Pavitt (2005)
descrevem que a inovagdo podera ser caracterizada como incremental, quando envolve uma
mudanca em algo ja existente, ou radical, quando envolve uma mudanca abrupta,
descontinua, em outras palavras, completamente nova.

Na perspectiva de Rosenberg (1976, 1982), a inovacdo incremental ocorre com maior
frequéncia, principalmente através do “learnig by doing”. Considera que o aprendizado
construido pelo sujeito através do ato de fazer, pode gerar inovacdo e no contexto de um
ambiente organizacional o aprendizado interno ocorre na acdo do trabalho. Segundo Tidd,
Bessant e Pavitt (2005, p. 33) na maioria dos casos a inovacdo ocorre de forma incremental,
raramente os produtos sdo novos ao ponto de mudar radicalmente, ou serem “novos para o
mundo”.

Freeman e Perez (1988) e Perez (2009) entendem a inovacdo radical e a incremental
segundo a magnitude da mudanca: No sistema tecnoldgico (incremental), sdo inovacoes
capazes de promover melhorias em produtos e processos, modificacdes nos negocios, e até na
cultura organizacional, mas sem o efeito de alterar a dindmica geral da inddstria e da
economia; No paradigma técnico econdémico (radical), sdo inovagdes que produzem efeitos
tdo intensos e abrangentes que promovem uma ruptura com o padrdo tecnoldgico anterior e

transformam de modo radical toda a economia (e eventualmente a sociedade). Segundo 0s
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pesquisadores, hd uma mudanca paradigmética na sociedade que caracteriza uma nova era
econdmica, onde as inovagdes estdo no centro das mudangas.

Ao tratar a forma e os tipos de inovacdo, destaca-se a perspectiva proposta pelo
Manual de Oslo! (ORGANIZACAO DE COOPERACAO E DESENVOLVIMENTO
ECONOMICO, 2005), que também elenca a centralidade das mudancas realizadas pelas
empresas em seus métodos de trabalho, os fatores de producdo e os tipos de resultados que
aumentam sua produtividade e seu desempenho econdémico no mercado. Verifica-se que nessa
abordagem estdo incorporados os conceitos de inovagdo radical e incremental, com as

seguintes defini¢Oes para os tipos de inovacao:

a) inovacdo de produto — mudanca significativa nas potencialidades de produtos e
servicos. Abrange bens e servicos totalmente novos e aperfeicoamentos
importantes para produtos existentes;

b) inovacdo de processo — mudanca significativa nos métodos de producéo e de
distribuicao;

c) inovagdo organizacional — realizacdo de novos métodos organizacionais, tais
como mudancas em praticas de negocios, na organizacao do local de trabalho ou
nas relacdes externas da empresa,;

d) inovacdo de marketing — realizacdo de novos métodos de marketing, incluindo
mudancas no design do produto e na embalagem, na promocdo do produto e sua

colocagdo e em métodos de estabelecimento de pregos de bens e de servicos.

O Manual de Oslo apresenta ainda trés tipos de estruturas de inovacdo nas empresas,

sdo elas:

Estratégicas: [...] decisBes sobre os tipos de mercados que servem ou tentam
criar, e os tipos de inovacOes que neles tentardo introduzir; P&D: [...] a
empresa pode engajar-se em pesquisa basica para ampliar seu conhecimento
dos processos fundamentais relacionados com o que produz; pode engajar-se
em pesquisa estratégica (no sentido de pesquisa de relevancia para a
indUstria, mas sem aplicacdes especificas) para ampliar a gama de projetos
aplicados que tem a sua disposigdo, e pesquisa aplicada para produzir

1 0 Manual de Oslo é uma obra referencial para os estudos sobre inovacéo por apresentar proposta de diretrizes
para coleta e interpretacdo de dados no ambito especifico da inovacdo tecnoldgica. Este referido documento é
uma publicagdo da Organizagdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdémico (OCDE) que “[...] tem o
objetivo de orientar e padronizar conceitos, metodologias e construcdo de estatisticas e indicadores de pesquisa
de P&D de paises industrializados.” (OCDE, 2005, p. 9). A primeira publicagdo do Manual de Oslo ocorreu em
1990 (em inglés). A edicdo mais recente foi publicada em 2005.
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invengdes especificas ou modificacbes de técnicas existentes; pode
desenvolver conceitos de produtos para julgar se sdo factiveis e viaveis; [...].
De ndo P&D: A empresa pode engajar-se em muitas outras atividades que
ndo tém nenhuma relacdo direta com P&D e que ndo sdo definidas como
P&D, mas que, ainda assim, desempenham um papel importante na inovacéo
e nos desempenhos corporativos [...]. (MANUAL de Oslo, 2005, p.87-88,
grifos nosso)

Verifica-se que desde os estudos de Schumpeter (1961) ha uma busca por estabelecer
definigbes e tipologias codificadas sobre a inovacdo. Apesar do foco de andlise de
Schumpeter (1942) ter sido a inovacdo tecnoldgica na firma para o mercado, ele ja reconhecia
a inovacdo além da forma produto, por exemplo, indicou a inovacdo de processos
organizacionais. Dosi (1990) realiza uma andlise dos elementos que estdo na esséncia da
inovacdo e constata que a informacdo, conhecimento e aprendizagem sdo constituintes do
processo de inovagéo.

Nas definicdes apresentadas por Tidd, Bessant e Pavitt (2005) e pelo Manual de Oslo
(2005), destaca-se a busca em categorizar o carater dindmico e processual da inovacéo,
reconhecendo fundamentalmente as diferentes formas e intensidades, podendo ainda ser
realizada tanto de modo interno e/ou externo aos ambientes organizacionais e de P&D. Desse
modo, considera-se que as tipologias e analises apresentadas sdo importantes referenciais para
a discussdao no contexto deste trabalho de pesquisa, na buscar por investigar as atividades
inovadoras e suas relagbes com os principais atores, fluxos de informacdo e interacdes
ocorridas no ambiente organizacional de empreendimentos da economia criativa.

Dois aspectos relevantes na literatura dos estudos de inovacdo, e para a investigacao
desta pesquisa, dizem respeito a inovacdo ser compreendida como um processo e a
aprendizagem ser parte fundamental. Nesse aspecto, diversos pesquisadores, como por
exemplo, Nelson e Winter (1982); Freeman (1987); Lundvall (1988); e Dosi (1988) ja
consideravam desde seus estudos na década de 80, que a inovacdo ocorre de forma
processual, interativa e complexa; elas sdo geradas, difundidas e podem ser apropriadas na
transformacéo que atinge muito além do espectro econémico e abrange também o social.

Segundo Tidd, Bessant e Pavitt (2005) a inovacdo pressupde um processo central para
as organizacdes, que de modo geral, envolve informacgdo, conhecimento, aprendizado e
criatividade. Na perspectiva destes pesquisadores, a natureza dos processos de inovacao varia
em cada caso, mas apontam que existem aspectos que sdo comuns as organizagoes, sendo que
nesse sentido, acreditam que tais processos podem ser gerenciados.

Lundvall (1988) é um dos principais autores que enfatiza a inovagdo como um

processo social, interativo, continuo, de carater cumulativo, que através da informagéo
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possibilita a incorporacdo de novos conhecimentos, aperfeicoamento de procedimentos e
desenvolvimento de aprendizagem.

Lundvall (1988; 1992); Lundvall e Johnson (1994; 2005), destacam que inovacdo esta
intrinsecamente relacionada a aprendizagem, um processo essencialmente social e interativo
que depende do contexto institucional para possibilitar a criagdo e transmissdo de
conhecimentos. Nesse sentido, as interacOes entre os atores se revelam como elemento
fundamental dos processos de aprendizagem, pois é através dessa acdo interativa entre 0s
atores que o fluxo de informagéo, conhecimento e o processo de inovagdo, podem acontecer
no ambiente organizacional.

De acordo com Cassiolato et al. (2005, p. 514), “[...] o processo inovativo requer uma
interacdo direta e sistematica, agentes transmissores e receptores de informacdo, atraves da
qual suas capacitagdes podem ser calibradas, adaptadas e incrementadas mutuamente”.

Em analise realizada sobre os estudos referenciais de Lundvall (1988), Cassiolato et al.

comenta sobre 0 processo interativo de aprendizado:

Lundvall (1988) sintetiza esse tipo de visdo ao ressaltar que, em ambientes
de rapido progresso técnico, o desenvolvimento, a introducéo e a difusdo de
inovagdes costumam assumir a forma de um processo ‘“interativo” de
aprendizado, baseando-se num intercdmbio continuo de informacdes entre
produtores e usuarios de inovagdes. A longo prazo existe uma relacdo entre
aprendizado, conservacdo do conhecimento acumulado e capacidade
tecnoldgica da empresa. (CASSIOLATO et al., 2005, p.515)

Além disso, Lundvall (1985) analisou também que as inovacdes podem ser estudadas
como o resultado das interacGes entre oportunidade técnica e a necessidade do usuario, ou
seja, as informacgbes sobre o usuario de um produto/servico tornam-se fundamentais para a
geracdo de inovacgdes. Destacou ainda que diversas inovagoes radicais, nos setores de aviacao
e automobilistico, por exemplo, ocorrem num processo de interacdo social entre usuario e
produtor.

Von Hippel (2007) realiza analise sobre a relacdo de interacdo entre usuario e produtor
no surgimento de redes horizontais de inovacdo, oferecendo destaque para o papel dos
usuarios. Os estudos de VVon Hippel (1986; 1989) destacam a importancia da relacdo entre
usuario e produtor no processo de inovacdo. Para o autor, a inovacdo é o resultado de um
processo social aberto no qual a participacdo dos usuarios é cada vez mais interativa e
fundamental, uma vez que esses usudrios (destaque para os “lead users”) se dispdem no
desenvolvimento de novas solugdes que aprimoram o desempenho dos produtos

comercializados por fabricantes, e tal fendmeno pode fomentar inovagdes com baixo custo de
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fabricacdo, além de inovacdes de carater “free good™? e “free revealing”*®. Dessa forma, a
circulagdo livre de informacdo e conhecimento e considerada como fator positivo por
favorecer o processo de geracdo de inovacdo. O pesquisador destacou Vvarias situacoes
empiricas nas quais constatou a existéncia deste fendmeno, bem como sua ocorréncia nos
setores de servicos, em especial naqueles que lidam com as tecnologias da informacao.

Henkel e Von Hippel (2005) demonstram que o bem-estar social ( “wellfare”’) aumenta
quando os usudrios e produtores inovam, em relacdo a um mundo onde a inovacao ficasse
somente na atribuicdo de produtores fabris. Apontam que a relagéo interativa no processo de
inovacdo em redes horizontais apresenta importante potencial para as politicas publicas,
destacadamente as que lidam com propriedade intelectual, bem como as que trabalham com
politicas sociais.

Freeman e Soete (2008) compreendem a inovagdo como um processo de acoplamento,
de carater essencialmente interativo, no qual uma ideia que ocorre na mente de pessoas
imaginativas perpassa por um processo criativo de desenvolvimento. Esse processo interativo
favorece o aprendizado e a criatividade, elementos importantes na analise sobre o processo de
inovacdo. Os autores declaram que quase todas as teorias da descoberta e da criatividade
enfatizam o conceito de combinacao de ideias.

Sobre esse processo de acoplamento, Freeman e Soete ponderam:

O processo de acoplamento ndo constitui meramente uma questdo de juncao
ou associacdo de ideias conforme o primeiro lampejo original; trata-se muito
mais de um continuo dialogo criativo durante o conjunto dos trabalhos de
desenvolvimento experimental e da introducdo de um novo produto ou
processo [...] O processo de acoplamento envolve a ligacdo e a coordenacdo
de diferentes secdes, departamentos e individuos. As comunicagbes dentro
da firma e entre esta e seus potenciais consumidores sdo um elemento critico
em seu processo ou malogro. (FREEMAN; SOETE, 2008, p. 352)

No trato sobre este processo interativo que envolve diferentes unidades, setores e
pessoas de uma empresa inovativa, Lundvall (1985) também ressalta que ndo se pode deixar
de considerar o fator de risco (incerteza) envolvido também nas interacdes sociais,
principalmente na fase introdutéria. Nesses casos, a qualidade de comunicacdo, atraves da

criacdo de efetivos e eficazes “canais de comunicagdo”, e a reputagdo na relagdo

'2 Tradugéo livre do autor - “bem publico”

3 Traducéo livre do autor — “revelagio aberta”, diz respeito 4 agio dos usuarios na revelagio de informagdes
sobre um determinado produto/inovacdo que pode estar relacionado aos ganhos de reputacdo e moral, ganho de
conhecimento e experiéncia, atitude de altruismo, dentre outros.
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fornecedor/produtor e produtor/fornecedor poderdo ser fatores considerados pelos usuérios,
como sendo mais importantes do que o preco do produto final.

Lundvall (1985; 1988) observou a ocorréncia de inovagdes que ndo alcangaram
sucesso no mercado, o que ele chama de “inovagdes insatisfatérias” *. Do seu ponto de vista,
a existéncia desse fato decorre da inércia na relacdo informacional e da ineficacia dos canais
de comunicacdo entre produtor-usuario.

Albagli e Maciel (2004) reforgam a importéncia dos mecanismos de comunicagéao, que
sdo fundamentais nas organizacGes por permitir os varios fluxos de conhecimento e o
aprendizado interativo. Esses mecanismos sdo considerados requisitos para a difusdo e o
compartilhamento de informacdo. Além disso, destacam que ha evidéncias de que as
organizagbes e 0S atores que cooperam apresentam um maior nimero de inovagdo, se
estabelecida uma relagdo de comparacao aqueles que ndo cooperam.

Von Hippel (2007) pondera que sobre a participacdo dos usuarios na geracdo de
inovacdo, ha questbes complexas como, por exemplo: O usuario tornar-se um produtor e
passar a competir com o fabricante; apropriagdo do conhecimento; objetivos e interesses
conflitantes dos usuarios nas redes; critérios de selecdo das organizacOes para estabelecer a
cooperacdo; entre outros. O autor demonstra que as inovacdes advindas dos usuarios
tornaram-se mais comuns e importantes do que se verificava hd pouco tempo atras, e que as
relacBes entre usuarios e produtores no processo de inovacdo sdo complexas, podendo em
determinados casos serem interativas e baseadas na cooperagdo, ou em outros casos
produzirem mais competicao.

O processo de inovacdo, de natureza social, informacional, de geracdo de
conhecimentos implica no desenvolvimento de capacitagdes cientificas, tecnoldgicas e
organizacionais. As formas de aprendizagem podem ser classificadas de acordo com as fontes
de informacéo envolvidas no processo. O aprendizado dos atores pode acontecer a partir de
informacdo interna a organizacdo, no decorrer da propria experiéncia da pratica de produzir,
“learning by doing” (ARROW, 1962), da comercializag¢do e uso de maquinas e equipamentos,
“learning by using” (ROSEMBERG, 1962), na busca incessante de novas solucfes técnicas
nas unidades de pesquisa e desenvolvimento, ou em instdncias menos formais, “learning by
searching”. Por outro lado, considera-se que o aprendizado acontece a partir de informacao

externa a empresa, através dos esforcos de copiar produtos e processos existentes, “learning

Do inglés, LUNDVALL. Unsatisfactory innovations.1988.
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by imitating”, e principalmente, através da interagdo com outros atores, “learning by
interacting”. (LUNDVALL, 1988; MALERBA; TORRISI, 1991; LEMOS, 1999).

A inovacdo esta diretamente relacionada ao processo sociointerativo de aprendizado,
conhecimento e informacéo, seja cientifico, tecnolégico ou empirico. Mas, neste estudo, deve-
se considerar ainda outro elemento importante, pouco mencionado até entdo, mas
fundamental, a criatividade.

A inovacdo, por tratar sempre de algo novo, diz respeito também a criatividade: O
diferente e 0 novo nascem daquilo que j& existe (do conhecimento), daquilo que promove
mudanca (informacédo) e daquilo que ainda esta por vir a partir de novas ideias (criatividade).
Nesse aspecto, insta destacar aquilo que postula Tidd, Bessant e Pavitt (2005, p. 517), sobre o
desenvolvimento do processo de inovagdao que “[...] €, na verdade, a historia do esforco
criativo combinado de muitos individuos [...]”. Os pesquisadores enfatizam que nos processos
de inovagdo também se faz importante a existéncia de “inputs criativos” de varios atores
durante um periodo de tempo continuo.

Sobre a criatividade é importante partir do reconhecimento de que todos os seres
humanos possuem esse atributo, mas com maneiras diferenciadas de expressa-las. Enquanto o
surgimento de ideias ocorre por um processo de acoplamento que pode exigir criatividade,
muitas outras etapas do processo de inovacdo envolverdo centenas de identificacbes e
resolucdes de problemas, cada um deles necessitando de “inputs criativos”. Embora a ideia
possa até surgir de um individuo de “mente imaginativa” inspirada, o processo de inovagao
exige “inputs” de muitos atores com habilidades e conhecimentos distintos (FREEMAN;
SOETE, 2008; TIDD, BESSANT; PAVITT, 2005).

Essa relacdo de habilidades e conhecimentos no ambiente organizacional com o
potencial criativo de atores na busca por gerar inovacdes tem sido muito explorada a partir do
trabalho e do conceito daquilo que se tornou conhecido mundialmente como inddstria criativa,
e posteriormente economia criativa. Desse modo, verifica-se a necessidade em aprofundar as
discussdes sobre as relacBes entre criatividade e inovacdo, como elementos para o
desenvolvimento no &mbito do que veio a se constituir enquanto industria criativa e economia

criativa.
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3 A ECONOMIA CRIATIVA: ABORDAGENS E DIMENSIONAMENTOS

Este capitulo trata da economia criativa considerando a origem do termo, o histérico e
proximidade conceitual que advém das politicas publicas relacionadas as industrias criativas.
Destacam-se 0s principais estudos, pesquisas, e dados que abordam sobre este assunto desde o
nivel macro (global) até a relacdo e conceituacéo que séo trabalhados pelas politicas publicas
no Brasil. De tal modo que se realiza uma analise das principais abordagens, implicacdes, e a
dimensdo que essas politicas publicas culturais com foco na economia criativa apresentam em

nivel nacional e local.

3.1 DA INDUSTRIA CRIATIVA A ECONOMIA CRIATIVA

O termo “industrias criativas” surgiu no Reino Unido, na segunda metade da década
de 1990. Seu uso foi difundido no inicio do governo do Primeiro Ministro Trabalhista'®> com a
criagdo do Departamento da Cultura, Midia e Esportes (DCMS)*, que teve como uma de suas
primeiras agdes implantar o “Creative Industries Task Fource” (CITF). Ao CITF foi delegada
a missao de produzir um mapeamento dos setores de produgéo criativa no Reino Unido, com
0 objetivo de publicar um estudo que servisse de base para acompanhar e entender o grau de
importancia da industria criativa na economia do pais (NEWBIGIN, 2010; MIGUEZ, 2007;
REIS, 2008).

O mapeamento organizado pelo CITF foi concluido em 1998, nele encontra-se
definido que as industrias criativas sdo ‘“organizagdes que tem origem na criatividade,
habilidade e talento individual, tendo ainda potencial para a geracdo de prosperidade e criacdo
de empregos, por meio da exploracdo da propriedade intelectual” (DCMS, 1998; JONES et
al., 2004). O documento revelou que o grupo pertencente naquela época’’ & categoria de
“industrias criativas” representava nada menos que 8% da atividade econdémica da Gra-
Bretanha e empregava aproximadamente 8% da populacéo ativa. Houve grande destaque para

0 setor de jogos que representava 25 mil trabalhadores na Gra-Bretanha. Este mapeamento foi

!5 Tony Blair foi o primeiro-ministro do Reino Unido ao longo do periodo de 02 de maio de 1997 a 27 de junho
de 2007. Em seu primeiro mandato do governo de Blair, ganhou forca a ideia de indlstrias criativas, para as
quais foram implementadas politicas publicas de apoio. O politico britanico foi o lider do Partido Trabalhista
entre os anos de 1994 a 2007.

16 Atualmente Departamento da Cultura, Midia, Olimpiadas e Esporte (DCMOS).

'"Ha diversas criticas que afirmam que em 1997 o conceito de “industrias criativas” era ainda muito restritivo,
pois naquela época o estudo ndo reconhecia a abrangéncia dos setores criativos e ainda ndo havia o
reconhecimento de alguns setores, como por exemplo: patriménio cultural, empreendedores de T.1 e etc. (REIS,
2008)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
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atualizado em 2001, e revelou que as industrias criativas cresciam mais rapido que 0s outros
setores da economia, gerando novos postos de trabalho com o dobro da velocidade. Em 2003,
0 jornal econdbmico The Financial Times publicou que as “inddstrias criativas” haviam
contribuido mais para a economia britanica do que todos os servigos financeiros da City of
London (NEWBIGIN, 2010).

Considera-se que os relatérios do CITF (1998; 2001) apresentaram a primeira
definigdo de industrias criativas e difundiram, ndo somente na Gra-Bretanha, mas no mundo,
a composicdo de um determinado modelo para politicas publicas com treze setores
considerados como pertencentes a industria criativa, sao eles: publicidade, arquitetura, artes e
antiguidades, artesanato, design, moda, cinema, software para lazer, musica, televisdo e radio,
artes performaticas, mercado editorial, e software. (CORAZZA, 2008; NEWBIGIN, 2010).

Apesar da singularidade de cada uma dessas atividades, todas apresentam em comum
o elemento, “criatividade”, termo que foi definido como sendo originado a partir das
habilidades e talentos individuais cujos produtos apresentavam potencial para geracdo de
empregos e riquezas por meio da exploragédo de propriedade intelectual. De acordo com o
governo britanico, as industrias criativas representavam o setor mais dindmico da economia
nacional, merecendo especial atencdo do Estado (DCMS, 2008).

A despeito de ter havido forte reconhecimento internacional das acdes e politicas
publicas relacionadas a industria criativa no Reino Unido, deve-se considerar que em meados
da década de 90, outros paises como Canada, Nova Zelandia, e com maior destaque a
Austrélia®® desenvolveram politicas publica baseadas na economia da cultura e reconheceram
0 importante crescimento de suas respectivas inddstrias criativas para a economia.

Cunningham (2004) considera que essa taxonomia de industria criativa foi realizada
de modo arbitrario, sobretudo por ndo abranger setores fundamentais no campo cultural, como
0 patriménio histérico. Todavia, o autor evidencia e reconhece a importancia da valorizacao e
comercializacdo dos produtos criativos da Gra-Bretanha para a exportacdo e geracdo de
riquezas.

Com o passar do tempo e o reconhecimento da importancia da industria criativa no
Reino Unido, novas dimens6es foram relacionadas ao termo. Com as criticas surgidas e para
ampliar a contribuicdo dessas inddstrias a um contexto social e econdmico, o governo

britdnico decidiu adotar o termo ‘“economia criativa” a partir de 2006. Algumas dessas

8 0 governo da Austrélia, por exemplo, tomou a dianteira com a redagio do documento “Creative Nation”,
publicado em 1994. Nele afirmava que “uma politica cultural também é uma politica econémica” e que “o nivel
de nossa criatividade determina substancialmente nossa capacidade de adaptacdo aos novos imperativos
econdmicos”. (NEWBIGIN, 2010 p.19)
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questBes foram abordadas pelo Relatorio do Fundo Nacional para a Ciéncia, Tecnologia e
Artes do Reino Unido'® (NESTA, 2006) que demonstrou existir na Gra-Bretanha mais
“trabalhadores criativos” fora das chamadas industrias criativas, do que dentro delas.

Segundo Newbigin (2010), por conta dessa averiguacdo do relatério do NESTA
(2006), e ao considerar que a cada dia o termo “industria” passa a ndo traduzir as formas de
producdo de amplos setores e atividades econdmicas na sociedade, constatou-se que o termo
indUstrias criativas ndo caracteriza determinados setores produtivos, por isso, foi atualizado
para economia criativa.

John Howkins?® (2001) utiliza no titulo de sua obra a expressdo “economia criativa”,
todavia ndo apresenta um conceito sobre o tema. O autor amplia a no¢do de inddstria criativa
ao incluir diversos setores da economia cujos produtos e servigcos podem ser negociados e
protegidos por leis de propriedade intelectual, como patentes, direitos autorais (copyrigths),
direitos de marcas (trademarks), e design.

Howkins (2005, p. 119) afirma que “[...] € mais coerente restringir o termo indistria
criativa a uma industria onde o trabalho intelectual € preponderante e onde o resultado
alcancado ¢ a propriedade intelectual”. No entendimento dele o principal fator caracteristico
da economia criativa esta centrado no potencial das novas ideias e invences promoverem a
geracdo de direitos de propriedade intelectual.

Desse modo, a perspectiva sobre economia criativa proposta por Howkins amplia
consideravelmente o leque de setores a serem incluidos, a citar: publicidade, arquitetura, artes,
artesanato, desenho industrial, desenho grafico, moda, cinema, madsica, teatro, mercado
editorial, pesquisa e desenvolvimento (P&D), software, brinquedos, jogos eletrdnicos
(games), TV e Radio. (HOWKINS, 2001).

Richard Caves (2001) ndo apresenta um conceito formalizado sobre as indudstrias
criativas. Todavia analisa 0s aspectos organizacionais e a dinamica que envolve a relacdo

entre cultura e economia, oferecendo énfase na criatividade associada as artes, a cultura e ao

90 Fundo Nacional para a Ciéncia, Tecnologia e as Artes (NESTA, em inglés) é uma organizaco britanica
independente que recebe investimento e apoio estatal, o qual publica pesquisas e investe em negécios em fase
incipiente de desenvolvimento. Sua missdo é “explorar novas maneiras de resolver alguns dos problemas sociais
€ econdmicos com os quais o pais tem de lidar”. (NEWBIGIN, 2010 p. 16)

2 John Howkins apresenta carreira profissional vinculada a area de comunicagio e consultoria para: televisao,
filmes, midias digitais e mercado editorial. Ele foi responsavel por emiss@es de TV e radio na Europa, pela HBO
e Time Warner, no periodo de 1982 a 1996. Atualmente, € vice-presidente do British Screen Advisory Council
(BSAC), membro do Comité Consultivo do Programa de Economia Criativa das Nagfes Unidas para o
Desenvolvimento, e conselheiro do UK Arts and Humanties Research Council (AHRC). Por outro lado, sua
carreira académica é recente como professor visitante na City University (Londres) e na Shangai School of
Creativity (China).
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entretenimento. Nesta obra, Caves trata das relagdes diversas que se configuram na producéao
de atividades artisticas (que ele denomina “creative activies”). Com as atividades economicas,
entende que nos setores criativos, os “inputs” artisticos sdo combinados com outros, comuns
(“humdrum inputs”). Assim, buscou estudar a légica dos arranjos estruturais desses setores,
ainda que em sua analise setores como jogos, criacdo de softwares, design e arquitetura, por
exemplo, ndo tenham sido contemplados. (MIGUEZ, 2007; CORSANI, 2008).

David Throsby (2001) postula que as atividades culturais envolvem algum tipo de
criatividade em sua producdo e sdo relacionadas em geral com significados e produtos
simbdlicos, sendo assim possiveis de gerar propriedade intelectual. Para Throsby, a economia
criativa advém da economia da cultura, sendo organizada em dois campos distintos: O
primeiro diz respeito as atividades performaticas (teatro, danca, espetaculos e shows); O
segundo, compreende as atividades da industria cultural (livro, cinema, musica). (REIS, 2008)

John Hartley ao definir a inddstria criativa, entende que se trata da unido entre cultura
e tecnologia, abordando uma viséo social sobre os setores criativos numa concepgdo ampla
sobre a economia, favorecendo caminhos para o estabelecimento sobre o conceito de

economia criativa, ao passo que o autor define:

Industrias criativas busca descrever a convergéncia conceitual e préatica das
artes criativas (talento individual) com industrias culturais (escala de massa),
no contexto das novas tecnologias de midia (TIC) em uma nova economia
do conhecimento, para o uso dos novos consumidores-cidadaos interativos.
(HARTLEY, 2005, p.5)

A busca por compreender 0 conceito de economia criativa, inevitavelmente demanda
resgatar a nocdo de industrias criativas, pois ha uma forte correlacdo conceitual. Nesse
sentido, Miguez (2007) afirma que a economia criativa ndo “parte do zero”, ainda que seja um
termo aparentemente revestido de novidade e com um campo de investigacdo aberto para

pesquisas cientificas, essa tematica contemporanea significa:

A ampliacdo dos campos de estudos e pesquisas dedicados as artes, as
indUstrias culturais e aos media na perspectiva da incorporacéo de setores e
dindmicas tipicas da nova economia. Assim sendo, este novo campo (novo
para a academia, para as politicas e para o mercado) parte do importante e
indispensavel repertério de reflexdes que, ao longo dos Gltimos cinquenta
anos, deram corpo ao que chamamos de economia da cultura (MIGUEZ,
2007, p. 8)

Miguez declara que foi raro encontrar instituices académicas e pesquisadores que
estdo dedicados ao estudo da industria e economia criativa, e também sdo poucas as

publicacdes, especialmente livros, que tratam dessa tematica. O autor pondera que os estudos
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e conceito “[...] no trato da tematica da economia criativa ¢ das industrias criativas vamos
encontrar mesmo é em documentos de politicas, planos estratégicos, programas de acdo e
projetos de 6rgdos e agéncias governamentais [...]” (MIGUEZ, 2007, p. 7).

O Relatério formulado pela UNCTAD?, apresenta o primeiro estudo oficial da ONU
sobre a economia criativa, neste documento se relata a seguinte defini¢cdo para a economia
criativa:

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 exportacdes, junto com a promog¢do da inclusdo

social, a diversidade cultural e o desenvolvimento humano. (UNCTAD,
2008 apud. NEWBIGIN, 2010, p.22)

A Figura 1 ilustra a perspectiva acerca da indudstria/economia criativa conforme
proposto pela UNCTAD (2008; 2010). Verifica-se o entendimento amplo sobre a criatividade,
sendo constituida por uma variada gama de servicos e industrias, que integram pelo menos
nove areas distintas, em quatro categorias principais (herancga cultural, artes, midias e criacdes
funcionais), que compdem o vasto quadro dos setores da economia criativa, conforme pode
ser visualizado abaixo:

Figura 1 — Classificacdo das industrias criativas segundo a UNCTAD (2008; 2010)

Sitios Culturais Expressoes culturais
Sitios arqueolégico, tradicionais
museus, bibliotecas. Artesanato, festivais ¢ Hera n¢a
Exibicoes, etc. celebracdes
cultural
Artes Visuais Arte? Perform‘ancas
: . Musica ao vivo,
Pinturas, esculturas, =
s = teatro, danca. opera.
fotografiae 2
=T i circo. show de
antiguidades & X
fantoches. etc.
Artes
Publishing e midia Indistrias “Audiovlsu:jlh
impressa e Filmes. televisdo.
Livros. imprensa e Criativas radio e outras
outras publicagoes transmissoes
s 3
Midia
Novas midias
Design 4
% < Software,
interiores. grafico. de <
da A7 videogames,
nzo. 54 ‘IO:;“ € Ser\'i(os criativos contetdo criativo - ~
e Arquitetura, digitalizado Crlacoes
propganda. P&D f - .
criativo, cultural & uncionais

Fonte: Adaptado da UNCTAD (2008, p.14)

1 UNCTAD 6 a sigla para a Conferéncia das Nacdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento, se auto
descreve como promotora da “integracdo amigavel de paises em desenvolvimento na economia mundial”. A
UNCTAD atua como férum de discussdo intergovernamental, realiza também pesquisas e anélises
socioecondmicas, e presta assisténcia técnica para o desenvolvimento de politicas governamentais por todos os
continentes (NEWBIGIN, 2010, p. 15).
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A perspectiva da UNCTAD (2008; 2010) para as industrias criativas entende a
criatividade como atividade econdmica para a producdo de produtos e servigcos baseados em
elementos culturais com potencial intensivo de apropriacdo para a propriedade intelectual,
visando o maior mercado possivel. Este conceito apresenta-se de modo extremamente focado
em promover ganhos econdmicos, e aborda de forma superficial e periférica os aspectos
cultuais, sociais e de desenvolvimento humano.

Conforme apresentado, as indUstrias criativas compde um vasto escopo, lidando e
interagindo entre diversificados setores. Verifica-se que integram esses “setores criativos”,
desde as atividades baseadas na cultura tradicional, patriménio cultural e artesanato, até as
atividades tecnologicas e “hi-tech”.

Observa-se que com o relatorio da UNCTAD ocorreu uma significativa mudanga no
discurso da ONU sobre o desenvolvimento econdémico e social, pois a economia criativa passa
a ser apresentada como uma alternativa viavel aos governos, atraves de politicas publicas e
parcerias com a iniciativa privada, para desenvolverem seus respectivos potenciais culturais e
criativos visando superar um contexto de crise econdmica global, desindustrializacdo e
desemprego. Desse modo, politicas publicas e agdes privadas estruturadas sob a égide da
economia criativa tornam-se instrumentos para promover apoio a programas e
empreendimentos criativos, compreendidos enquanto caminho para o desenvolvimento
econémico. (MARCHI, 2012)

A economia criativa alcangou destaque global, principalmente apds ser apresentado o

primeiro relatorio “Creative Economy Report”, da UNCTAD (2008, p. 4), que evidenciou:

[...] Ao longo do periodo 2000-2005, que o comércio de bens e servigos
criativos cresceu a uma taxa média anual sem precedentes de 8,7%. As
exportacbes mundiais de produtos criativos foram avaliadas em US$ 424,4
bilhGes, em 2005, comparando com US$ 227,5 bilhdes, em 1996 [...].
(UNCTAD, 2008, p.4)

O dinamismo e crescimento da economia criativa, destacadamente na Europa, chamou
a atencdo de muitos governos para o crescimento econdémico dos setores criativos. O
Relatério da UNCTAD (2008) constatou ainda que em 2003, o volume de negdcios dos
setores criativos europeus ascendeu a 654 bilhdes de euros, 0 que representou um crescimento
12,3 % mais rapido do que a economia global da Unido Europeia (EU) e empregou mais de
5,6 milhdes de pessoas.

Com relagdo a América Latina e Caribe, entre os anos de 2000 a 2005, as exportacoes

de bens criativos mais do que duplicaram, passando de cerca de US$ 3,5 bilhGes para US$ 8,6
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bilhdes. Entretanto, o relatério da UNCTAD (2008) destacou que, embora o nivel de
exportagOes da regido tivesse obtido reconhecido crescimento, ao considerar o potencial de
suas industrias criativas, com destaque para paises como Brasil, Colombia e Argentina, o
resultado poderia ter sido ainda melhor.

Além das principais abordagens e conceitos para as industrias criativas e de sua
relacdo direta com o conceito de economia criativa, cabe destacar ainda que segundo
Newbigin (2010), a economia criativa na verdade ¢ muito mais do que somente as “industrias
criativas”, que por sua vez, ¢ somente a “ponta do iceberg” da abrangente economia criativa.

Nessa perspectiva em que a economia criativa representa uma composicdo maior de
setores em relacdo a industria criativa, considera-se fundamentalmente que a abrangéncia da
primeira abarca a existéncia da segunda. Sobre essa discussdo conceitual a UNCTAD (2010,
p. 9) declara: “[...] ndo ha controvérsias quanto ao fato de que elas [as industrias criativas] se
localizam no centro do que pode ser classificado em termos mais amplos como economia
criativa”.

Todavia, Garnham (2005), envolvido com formulacdo de politicas culturais do
“antigo” trabalhismo britanico, critica fortemente que o atual discurso sobre a criatividade
subordina as atividades culturais as relacdes intensamente econémicas e mercadologicas. Ele
oferece énfase sobre a tentativa de o conceito de economia criativa realizar aquilo que
chamou de “um feito notavel” em unir sob o mesmo “guarda chuva ideologico” as grandes
industrias, produtores de equipamentos de Tecnologia da Informacdo (T.l) e os pequenos
produtores e criadores independentes, em unico conceito e abranger diversos setores, das mais
distintas naturezas em Unica categorizacdo. (BOLANOS, 2011)

Sobre essa espécie de “sincretismo de empreendimentos”, que o conceito de industrias
e mais intensamente o de economia criativa efetua, com forte visdo de ganhos de capitais, nas
palavras de Garnham (2005, p. 26) “[...] permite aos produtores de software e aos grandes
conglomerados de imprensa e de comunica¢do construir uma alianca com os trabalhadores e
pequenos empresarios culturais em torno de um reforco do sistema de copyright”.

Garnham (2005) evidencia os elementos ideoldgicos embutidos no conceito de
industrias criativas do modelo britanico. Considera que se trata de uma estratégia de
adaptacdo da economia do Reino Unido para conseguir, da melhor maneira possivel, explorar
eventuais vantagens de ganho de capitais visando o aumento de competitividade em um
contexto global. Aponta que as relagdes de mercados no qual a China disputa hegemonia com

0s EUA, a cultura e criatividade s&o elementos centrais de disputa.
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Boltanski e Chiapello (2009) ressaltam que o processo de reestruturacdo do
capitalismo ocorreu em torno dos mercados financeiros na busca de potencializar os lucros de
capitais. Verificam que uma das caracteristicas do atual sistema capitalista é a tentativa de
recrutar atores que atuam no campo cultural, com vista a maximizagdo dos lucros e superagao
das crises econbmicas do préprio sistema. Nessa perspectiva, 0s aspectos ideoldgicos do
capitalismo, imiscuidos no discurso de gestdo empresarial, passam a mobilizar recursos, em
crencas, cultura e criatividade, envolvendo também atores dos movimentos culturais e
possiveis criticas com relacdo as contradi¢cGes do sistema econdmico. Os autores expressam
que uma das caracteristicas do “Novo Espirito do Capitalismo” diz respeito a tentativa de
incorporacdo do discurso empresarial nas diversas atividades sociais, bem como a capacidade
de absorver criticas, denotando uma crise da formulacdo de criticas ao atual modelo de

capitalismo.

3.2 ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL: ASPECTOS POLITICOS

Apesar de as industrias criativas terem sido objeto de estudo e de politicas publicas
desde a decada de 1990 em paises como Australia, Inglaterra e Canada, no Brasil, o tema
comegou a obter maior visibilidade somente a partir de 2004. Neste ano, foi realizada na
cidade de Sdo Paulo a XI Conferéncia da UNCTAD, que apresentou um painel exclusivo
sobre o tema das industrias criativas na perspectiva dos paises em desenvolvimento.

Conforme afirma Paulo Miguez, a economia criativa apresentou crescente relevancia
na agenda de diversas instituicbes internacionais e nacionais apos a XI Conferéncia da
UNCTAD:

A rigor, este evento acabou por tornar-se um marco significativo na histéria
da temética, na medida em que, a partir das suas recomendacdes, questdes
envolvendo a economia criativa e as industrias criativas, passaram a ocupar
espaco cada vez maior tanto na agenda de outras organizagdes do sistema
das NagOes Unidas — A exemplo da Organizacdo Mundial da Propriedade
Intelectual (OMPI), da Unidade Especial para a coopera¢do Sul-Sul do
Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento e, mais recentemente,
da Organizagdo das NacOes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) — como também na agenda de outras instituicdes internacionais
multilaterais, da Comunidade Europeia, e de muitos outros paises que ndo o
Brasil.(MIGUEZ, 2007, p. 4)

Outro marco importante sobre a economia criativa no Brasil foi a constituicdo da
Secretaria da Economia Criativa, vinculada ao Ministério da Cultura (MINC), e instituida

pelo Decreto n° 7.743/2012, com a missdo de formular, implementar e monitorar politicas
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publicas para o desenvolvimento local e regional, priorizando o apoio aos micro e pequenos
empreendimentos relacionados a econdmica criativa no Brasil.

Atualmente ha uma larga adesdo de diversos governos ao uso do conceito de
criatividade como diretriz de suas politicas culturais (CUNNINGHAM, 2009). Sobre isso, De
Marchi analisa que o uso do termo criatividade para politicas culturais se tornou comum nos
ultimos anos e representa uma nova abordagem do Estado brasileiro no campo da cultura, o
que demanda uma profunda mudanca na dindmica e estrutura do Ministério da Cultura
(MinC):

Nos Ultimos anos, a ideia de economia criativa tem sido adotada por diversos
governos e organizagdes internacionais como diretriz de politicas publicas
para o0s setores - de comunicacdo e cultura. Implicita em seu conceito esta
uma perspectiva que rearticula a relagdo entre cultura, economia e sociedade.
Partindo do principio de que a criatividade tornou-se a chave para a
promocdo de um novo desenvolvimento, socialmente inclusivo,
ecologicamente sustentdvel e economicamente sustentado, propOe-se
fomentar diferentes setores produtivos que possuem como denominador
comum a capacidade de gerar inovacdo a partir de um saber local, agregar
valor simbdlico a bens e servicos, além de gerar e explorar direitos de
propriedade intelectual. Uma vez que tal concepc¢do é traduzida em politicas

culturais, tais atividades se tornam subordinadas ao conceito mais amplo de

“criatividade”, o que implica uma revisdo da abordagem do Estado ao campo
da cultura. (DE MARCHI, 2014, p.195)

A abordagem sobre a economia criativa aplicada as politicas publicas no Brasil,
encontra-se definida no Plano da Secretaria da Economia Criativa (PSEC), vinculado ao
MinC. O referido plano define que a economia criativa: “[...] parte das dindmicas culturais,
sociais e econbmicas construidas a partir do ciclo de criacdo, producéo,
distribuicdo/circulacao/difusdo e consumo/ fruicdo de bens e servigcos oriundos dos setores
criativos, caracterizados pela prevaléncia de sua dimensdo simbolica.” (BRASIL, 2011, p.
22).

Este conceito de economia criativa estabelecido pelo MinC, apresenta forte
convergéncia com a abordagem da UNCTAD (2008; 2010), ao também privilegiar os
aspectos e potenciais econdémicos de circulacdo de capital financeiro através de servicos e
produtos culturais, por enfatizar muito mais a mercantilizacdo da cultura com ganhos
econbmicos, em comparacdo aos aspectos sociais e culturais para um desenvolvimento
sustentavel.

Conforme se verifica a seguir, na Figura 2, o0 modelo definido sobre setores criativos

no Brasil também reforca aquele apresentado pela UNCTAD (Cf. Figura 1).
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Figura 2 — Escopo dos setores criativos — Ministério da Cultura (2011)
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Fonte: BRASIL (2011, p. 29)

Nesta definicdo, verifica-se a juncdo de setores que foram considerados afins pelo
MinC e o reconhecimento de expressdes da diversidade cultural brasileira, tais quais “culturas
indigenas”, “afro brasileiras” e “artesanato”. Nota-se que enquanto a UNCTAD (2008; 2010)
trata o design, arquitetura e arte digital, como setores criativos especificos, 0 MINC (2011)
por sua vez, prefere defini-los enquanto um sé setor, realizando na verdade uma conjuncéo de
setores econdmicos que foi denominado de “Campo das Criagcdes Funcionais” (laranja). Do
mesmo modo ocorre com 0s setores de audio visual, publishing e midia impressa, definidos
pela UNCTAD (2008; 2010), o MINC (2011) optou por categorizar esses trés setores como
unico, e preferiu denomina-los enquanto “Campo do Audiovisual, e do Livro, da Leitura e da
Literatura” (azul). Essa logica de conjun¢do na categorizacdo do MinC, resultou na
sistematizacdo de cinco principais “Campos” que abarcam os diversos setores criativos da
economia criativa brasileira que nitidamente seguem as definicbes que ja haviam sido
estabelecidas anteriormente pela UNCTAD (2008).

Todavia, é valido destacar que o PSEC (BRASIL, 2011) apresenta especificidades

relevantes, dentre as quais se destacam a desconsideragédo do valor de propriedade intelectual
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como é caracteristica recorrente, por exemplo, na compreensdo sobre a economia criativa,
tanto do governo britanico (DCMS, 1998), quanto de estudiosos como Howkins (2001), ou de
relatérios internacionais (UNCTAD, 2008, 2010). O PSEC considera que no contexto
sociocultural do Brasil, para que o pais supere 0s problemas que persistem no sistema
educacional e na promocdo da cultura, sdo fundamentais o amplo acesso e circulacdo da
informacdo, bens culturais e inovacdo, com a maior oferta de oportunidades de troca de
informacédo e conhecimento para o bem estar social e a cidadania.

Bolands (2012) afirma que fenémenos que comprovam a relevancia da cultura na
economia ndo apresentam novidade, mas ainda encontram-se na base de uma disputa que foi
renovada em escala mundial, entre defensores de uma economia de mercado da cultura, de um
lado, e aqueles que, de um ponto de vista mais amplo, pensam uma economia politica critica,
de outro. O autor verifica que na perspectiva brasileira, ambos os lados dessa disputa
reconhecem que cultura e criatividade sdo elementos fundamentais na formulagdo de um
projeto nacional de desenvolvimento.

Bolands (2012) analisa que no PSEC, o conceito de setores criativos apresenta aspecto
consideravel ao valorizar a riqueza cultural brasileira, vinculado a um processo criativo, cujo
resultado podera ampliar o patriménio cultural. Neste caso, o conceito busca escapar da visdo
economicista britanica, das versdes correntes da economia da cultura, aproximando-se do
pensamento critico, mais complexo, da economia politica da comunicacéo e da cultura, onde a
apropriacdo do trabalho criativo se constitui num campo de disputa.

O PSEC representa uma tentativa do MinC em criar um novo arranjo referente a
importancia de sua atuacdo na sociedade baseada numa economia que cada vez mais busca
valor na cultura e na criatividade. A evidéncia esta nas préprias palavras de introducdo do
plano em questdo, ao declarar que o referido documento “simboliza um movimento do MinC
na redefini¢do do papel da cultura em nosso pais”, (BRASIL, 2011, p. 19). Essa tentativa de
criar uma “redefini¢do” do papel estratégico da cultura na sociedade tange diretamente a
atuacdo do Estado, ou seja, por consequéncia reflete na propria atuacdo do MinC.

Compreende-se que com o teor discursivo e estratégico do PSEC, o MINC coloca-se
na condicdo de incentivar empreendimentos da economia criativa com a oferta de suporte de
gestdo empresarial, consultoria, capacitacdo e desenvolvimento de negbcios, e
empreendedorismo. Em suma, uma atuacéo que se assemelha a atribuicao originaria de outros
ministérios, secretarias, instituicdes, como por exemplo: Ministério do Desenvolvimento,
Industria, e Comércio Exterior (MDIC); Ministério do Trabalho e Emprego (MTE); Secretaria

da Micro e Pequena Empresa; Sebrae.
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A figura 3 torna o contetdo dessa analise mais nitido ao apresentar o MinC como o
principal articulador na tentativa de uma politica de desenvolvimento para o pais, interligado
a outros ministérios, a citar alguns como: os Ministérios da Justica; das Cidades; Educacéo;

Comunicac0es; Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, dentre outros.

Figura 3 — Articulagdes intersetoriais com ministérios parceiros — Ministério da

Cultura
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Fonte: BRASIL (2011, p. 57)

Esse plano de atuacdo estratégica do MinC visa estabelecer um novo modelo para a
formulacéo de politicas sobre a cultura e desenvolvimento no Brasil, com a busca de oferecer
de modo integrado com varios outros ministérios e secretarias governamentais, apoio a setores
que trabalham com a criatividade e inovagdo. Defende expressamente que estes elementos
(criatividade e inovacdo) fazem parte de um processo e que a inovagdo estd diretamente

relacionada com a economia criativa.
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O conceito de inovagao esta socialmente imbricado ao conceito de economia
criativa, pois o processo de inovar envolve elementos importantes para o seu
desenvolvimento [...] A inovagdo em determinados segmentos criativos tem
uma relacdo direta com a identificacdo de solucBes aplicaveis e viaveis,
especialmente nos setores criativos cujos produtos sdo fruto da integragéo
entre novas tecnologias e contetudos culturais [...] Assumir a economia
criativa como vetor de desenvolvimento, como processo cultural gerador de
inovacdo é assumi-la em sua dimensdo dialégica, ou seja, de um lado, como
resposta a demanda de mercado, de outro, como rompimento as mesmas
(BRASIL, 2011, p. 34-35).

Ao planejar um conjunto de projetos para a economia criativa, que a concebe como o
vetor central de um modelo de desenvolvimento para o pais, 0 MinC aponta como diretriz das
acOes, a cultura e criatividade engquanto potencializador de inovacdo, sustentabilidade, e
inclusédo social. Ao seu modo especifico, 0 PSEC argumenta que a economia criativa articula
a cultura e a tecnologia com vista na geracdo de inovacdo e redefine a cultura para o eixo
central do pensamento econdmico e politico nacional. (DE MARCHI, 2014).

A economia criativa apresenta historico de origem diretamente relacionada ao conceito
de industria criativa que surge do processo de reconfiguracdo em politicas publicas culturais
na década de 90 do século XX. Estabelece redefini¢cbes dos modos de apropriacdo econémica
sob a producéo de bens e servicos culturais, criados e difundidos no mercado por um conjunto
de empreendimentos baseados intensivamente na capacidade de lidar com informacao,
conhecimento, criatividade e tecnologias.

Verifica-se que 0s conceitos de economia criativa se alteram na mesma proporcgdo que
é distinta a perspectiva de politicas publicas, ou de cada organizacdo que aborda este assunto.
Tal fato resulta na necessidade deste estudo estabelecer foco de analise conceitual. Nesta
secdo apresentaram-se alguns aspectos sobre a perspectiva e plano estratégico que tem sido
trabalhado por significativa parcela das politicas publicas de cultura no Brasil. Do mesmo
modo, as defini¢des de setores criativos se modificam segundo a abordagem de cada um dos

conceitos estudados.

3.3 DIMENSAO DA ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL

A pesquisa “Mapeamento da Indastria Criativa no Brasil”, realizada pela FIRJAN
(2014), apresentou um panorama nacional sobre a economia criativa com indices ao longo de
10 anos, entre 2004 a 2013. Os dados evidenciam que atualmente existem aproximadamente

251 mil empresas pertencentes ao setor da economia criativa. Em uma década, as atividades
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da economia criativa brasileira cresceram 69,1%. Em 2004, eram somente 148 mil empresas
neste setor. Em linhas gerais, se for estabelecido paralelo com o crescimento geral de
empresas no Brasil que alcangou no referido periodo um indice de 35,5%, verifica-se que
especificamente os empreendimentos da economia criativa cresceram quase o dobro nessa
relacao.

Estima-se que a economia criativa brasileira gere um Produto Interno Bruto (PIB)
préprio equivalente a R$ 126 bilhdes, ou seja, aproximadamente 2,6% do PIB do pais em
2013, composto por um universo de 892,5 mil trabalhadores formais. No que tange ao
mercado de trabalho formal, considerando a anélise ao longo de 10 anos nos
empreendimentos criativos, ocorreu um crescimento de 90%, muito acima do mercado de
trabalho geral, que no mesmo periodo, registrou uma elevacdo de 56% de trabalhadores.
Desse modo, a pesquisa evidenciou o aumento no numero de empregos formais nos
empreendimentos da economia criativa em todos os estados brasileiros nos ultimos 10 anos.

Dados apresentados pela FIRJAN, publicados no ano de 2012, dao conta de que ao
considerar “toda a cadeia da industria criativa” (incluindo as atividades relacionadas e de
apoio ao setor), se faz necessario analisar o trabalho produtivo de 02 (dois) milhdes de
empresas, 0 que representa 18% do PIB brasileiro.

Dentre os estados brasileiros, a pesquisa da FIRJAN (2014) registrou a importancia do
Rio de Janeiro, pela dindmica e grandeza de seu mercado de trabalho no Brasil. O Estado
fluminense apresentou 107 mil trabalhadores nas atividades consideradas de economia
criativa. O nucleo de suas industrias criativas respondeu por 2,3% do total de empregos
formais, além de ter apresentado os maiores indices de remuneracao dentre todos os estados
brasileiros.

A cidade do Rio de Janeiro também foi indicada com potencial no ambito da economia
criativa, na geracao de renda e empregos com a realizacdo de grandes eventos internacionais e
nacionais, como o Réveillon, Carnaval, e a musica em geral. Tal reconhecimento foi apontado
por pesquisa realizada pela FAPERJ; COPPE/UFRJ (2002, p.12), a qual analisou a
importéncia da produgdo cultural na economia carioca e destacou que: “[...] Sabe-se que 0 Rio
de Janeiro tem vocacdo para a producdo cultural, e que isso é importante para afirmacédo de
nossa imagem no cendrio internacional e nacional [...]”. Esta afirmativa reforca a relevancia
das atividades produtivas da economia criativa carioca, que na primeira década dos anos
2000, correspondiam a aproximadamente 3,5% do PIB local. Este dado, posteriormente foi

reiterado também atraveés de estudo realizado pela FIRJAN (2011).
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Pesquisa realizada pelo Instituto Pereira Passos (2011) confirma que a cidade do Rio
de Janeiro definiu a economia criativa como um dos setores estratégicos de gestdo da cidade,
exigindo assim dos gestores publicos, académicos e demais interessados no assunto, melhor
compreens&o sobre os fendmenos associados aos setores da economia criativa. Este estudo do
IPP# apresenta dados estatisticos que indicam a economia criativa com importante campo de
atividade econdmica da cidade do Rio de Janeiro, sendo que em 2009, ja se tornava
responsavel por 11% do total de empregos e 10% da massa salarial dos cariocas. Além disso,
foi observado que os empregos da economia criativa no estado fluminense, tendem a se
concentrar na cidade do Rio de Janeiro, que aglomerava 76% do total de postos de trabalho do
ndcleo criativo estadual.

O dimensionamento da economia criativa no Brasil, de modo geral, é apresentado com
potencial para estratégias de desenvolvimento econémico para o pais, seja por meio de
politicas publicas ou de iniciativas privadas ao considerar oS aspectos econdmicos e a
pluralidade das atividades culturais. Nesse sentido, verifica-se que o Estado, e a Cidade do
Rio de Janeiro sdo apontados com destaque nacional por pesquisas que apresentam um

conjunto de indices socioecondmicos relacionados a economia criativa.

2 MEDEIROS JUNIOR, H.; GRAN JUNIOR, J.; FIGUEIREDO, J. L. A importancia da economia criativa no
desenvolvimento econdmico da cidade do Rio de Janeiro. In: PREFEITURA DA CIDADE DO RIO DE
JANEIRO. Secretaria Extraordinaria de Desenvolvimento. Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos
(IPP). Rio de Janeiro, jun. 2011. Cole¢do Estudos Cariocas. N° 20110601. Disponivel em:
http://portalgeo.rio.rj.gov.br/estudoscariocas/download/3067 A importancia_da _econmia_criativa_no_Rio _de
Janeiro.pdf Acesso em : 15.4.2015 as 21:07h.
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4 A INCUBADORA “RIO CRIATIVO”

A incubadora “Rio Criativo” apresenta como principal missdo, oferecer apoio através
da concesséo de recursos financeiros para o custeio de despesas relativas ao desenvolvimento
e consolidacdo de empreendimentos da economia criativa, proporciona acesso a consultorias e
assessorias especializadas com o objetivo de reduzir os riscos de mortalidade de pequenos
negdcios. Os empreendimentos selecionados pela incubadora podem ter acesso a salas de uso
compartilhado, mobiliarios, equipamentos, e infraestrutura de uso coletivo com salas de
reunides, além de servigos como recepcéo, conexao a internet, seguranca e limpeza.

O projeto “Rio Criativo” fundado em 2009 pela Secretaria Estadual de Cultura (SEC)
do Estado do Rio de Janeiro, promoveu a criacdo da primeira incubadora® publica do Brasil
com foco nos empreendimentos da economia criativa. Entretanto, o histérico de origem deste
projeto apresenta vinculo direto com o Instituto Génesis da PUC — Rio, que em 2002, decidiu
conciliar em um mesmo ambiente de incubacdo o0s empreendimentos tecnologicos com
aqueles advindos de setores considerados da economia criativa. (ZARDO, 2005, 2014).

Conforme assinalado na introducdo dessa dissertacdo (cf. 1.2 Justificativa), ao longo
da primeira década de 2000, algumas pesquisas demonstraram o crescimento da economia
criativa, em niveis: global (UNCTAD, 2010; 2008), nacional e estadual (FIRJAN, 2008,
2014; IPEA, 2013). Também demonstraram 0 dinamismo econdmico, as inovagles, e a
criacdo de emprego e renda, os quais foram, em geral, alguns dos pontos de destaque dessas
pesquisas.

Nesse contexto, a incubadora do Instituto Génesis obteve reconhecimento da SEC,
pelo seu pioneirismo e referéncia no trabalho de apoio de gestdo a pequenos negdcios que
movimentam a cadeia produtiva da economia criativa e pelo ritmo crescente de
empreendimentos que haviam sido incubados. A SEC convidou o Instituto Génesis para, em
conjunto com o IPP e a “RioFilme”, formarem um grupo de trabalho com o principal objetivo
de elaborar o Programa “Rio Criativo” enquanto uma politica publica do estado do Rio de
Janeiro (ZARDO, 2014).

Sobre as atividades iniciais para o grupo de trabalho elaborar o Programa Rio Criativo,

a gerente de empreendedorismo do Instituto Génesis, Julia Zardo, declarou:

2N Associacdo Nacional de Entidades Promotoras de Empreendimentos de Tecnologias Avancadas
(ANPROTEC) considera que os objetivos das incubadoras sdo realizar “[...] processos de apoio ao
desenvolvimento de pequenos empreendimentos ou empresas nascentes e promogao de condicdes especificas,
através do qual, empreendedores podem desfrutar de instala¢des fisicas, de ambiente institucional, de suporte
técnico e gerencial no inicio e durante as etapas de desenvolvimento dos negocios [...]” (ANPROTEC, 2002,
p.59).
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O projeto Rio Criativo foi concebido de marco a outubro de 2009, e
envolveram gestores da SEC, do Instituto Pereira Passos e Rio Filme, 6rgéos
da Prefeitura do Rio de Janeiro, além do corpo gerencial e técnico do
Instituto Génesis da PUC-Rio. [...] Foram inimeras reunides conceituais em
torno da teoria a pratica das inddstrias criativas e do campo da incubagéo,
inovagdo e empreendedorismo. Alguns desses encontros tiveram a presenca
de estudiosos e gestores do tema que foram convidados pelo grupo de
trabalho entdo formado [...]. (ZARDO, 2014, p.6)

Em agosto de 2010, passado o0 momento de concepcao e elaboracéo da politica pablica
relacionada ao Programa “Rio Criativo”, o primeiro processo seletivo para a incubagdo de
empreendimentos da economia criativa inseridos no ambito da gestdo publica no Brasil,
ocorreu com o langamento de edital pela SEC, com o prazo de 31 de agosto de 2010 a 31 de
janeiro de 2011. O planejamento em edital definiu que os trabalhos deste programa
incialmente seriam oferecidos em dois nucleos de incubadoras “Rio Criativo”, sendo um na
capital e outro na regido da Baixada Fluminense. Ao final de todas as etapas previstas na
chamada publica, foram selecionados dezessete empreendimentos: dezesseis na capital; e
somente um na regido da Baixada Fluminense (ZARDO, 2014).

A execucdo dos servicos de consultoria e assessoria que integram o escopo do
Programa “Rio Criativo” apresentou um periodo de atraso de aproximadamente 10 meses.
Sobre este fato, Zardo (2014, p. 10) declarou: “[...] O atraso se deveu a diversas questdes,
principalmente pela dificuldade de a SEC identificar dois equipamentos (espaco fisico), na
Capital e Baixada, que atendessem as especificidades de um mecanismo de incubacgao [...]”.
Os servicos de consultoria e assessoria foram contratados pela SEC (promotora) para a
execucdo da equipe técnica do Instituto Génesis da PUC-RJ (executora) junto aos
empreendimentos selecionados para o processo de incubacdo. Apds o referido periodo de
atraso e ajustes, a incubadora “Rio Criativo” comegou efetivamente seus trabalhos de apoio
para a gestdo dos empreendimentos em agosto de 2012. (ZARDO, 2014)

Em 15 de abril de 2013 foi aprovado na Assembleia Legislativa do Estado do Rio de
Janeiro (ALERJ) o Decreto 44.159/13, que estabeleceu a lei de constitui¢do do “Rio Criativo
— Programa de desenvolvimento da economia criativa do Estado do Rio de Janeiro”. A partir
dai, o Estado fluminense definiu o seu marco juridico que institui o “Rio Criativo” como
politica publica estadual de cultura, com o objetivo de potencializar os setores da economia
criativa. A incubadora “Rio Criativo” ¢ destaque por ter promovido o surgimento do atual

programa, revelando-se como uma das principais a¢fes desta politica publica.
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Atualmente, o Programa Rio Criativo encontra-se com nova sede® e desenvolve acdes
que buscam se expandir pelos 92 municipios do Estado do Rio de Janeiro, como por exemplo,
as agoes de “Caravanas Regionais”, que oferecem cursos, oficinas e consultorias para
empreendedores em diferentes regides do Estado. Para efetivar essa atuacdo mais ampla, o
Programa firmou parceria com: Ministério da Cultura; Ministério das Comunicagdes;
Secretaria de Estado de Ciéncia e Tecnologia; Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do
Rio de Janeiro-FAPERJ; Instituto Génesis da PUC-Rio; SEBRAE-RJ; Banco Nacional de
Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES); Liceu de Artes e Oficios do Rio de Janeiro,
e Instituto Raizes da Tradicéo.

A incubadora “Rio Criativo” se apresenta a sociedade como um centro de inovagao
que estimula o fortalecimento e a sustentabilidade dos empreendimentos da economia criativa
do estado do Rio de Janeiro, e 0 seu desenvolvimento econdmico e social através da cultura®.
Realiza a selecdo de propostas de negdcios que atuam nos setores da economia criativa, por
meio de edital publico, com o objetivo de oferecer um processo de incubacdo que compreende
principalmente: apoio financeiro, concessdo temporéaria de espago fisico, equipamentos e
mobiliérios, participacdo em cursos, eventos, consultorias e assessorias especializadas para a
gestdo de negocios.

Essa incubadora € reconhecida nacional e internacionalmente por ter sido, em sua
origem no Instituto Génesis (2002), a primeira incubadora para empreendimentos da
economia criativa na Ameérica Latina. Em ambito nacional, tornou-se modelo para a
constituicdo do Programa Redes de Incubadoras “Brasil Criativo”, gerido pelo Ministério da
Cultura. Constitui-se ainda enquanto principal referéncia para outras incubadoras de
empreendimentos de economia criativa em, pelo menos, 13 estados brasileiros mais o Distrito
Federal, e atualmente, continua sendo a principal experiéncia para atender e oferecer apoio

aos empreendimentos da economia criativa no Brasil.

% 0 programa Rio Criativo encontra-se atualmente sediado no prédio do Liceu de Artes e Oficio do Rio de
Janeiro, em um espaco de 2.500m?2 (quatro pavimentos), localizado na Rua Frederico Silva, n® 20 — Centro — Rio
de Janeiro. A inauguracdo como sede do programa ocorreu no dia 03 de julho de 2014. Destaca-se que entre 0s
anos de 2009 a 2014, o Rio Criativo ndo possuia sede propria.

= Informagdes apresentadas no site da incubadora “Rio Criativo” (Www.riocriativo.com)



http://www.riocriativo.com/
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5 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodoldgicos que foram utilizados na
pesquisa desta dissertacdo. Sao apresentados primeiramente os procedimentos e informacdes
relacionadas a realizagdo de estudo de caso, que na perspectiva de Yin (2010) é utilizado em
muitas situag0es para contribuir com o conhecimento do pesquisador sobre os fendGmenos,
sejam eles individuais ou sociais, podendo ser utilizado por diversas ciéncias. A necessidade
diferenciada pelo uso do estudo de caso surge em muitas pesquisas da busca por entender os
fenbmenos sociais complexos, e permite que o pesquisador capture as caracteristicas
holisticas e significativas da vida real.

Por conseguinte, destacam-se o trabalho de coleta de dados, os instrumentos e
processos utilizados, desde a formulacdo das perguntas de pesquisa, baseadas nas
contribuicdes do referencial tedrico, até a elaboracdo e realizacdo da pesquisa de campo que
buscou identificar as informacgdes que contribuem para responder a problematica deste estudo,

além dos objetivos e demais questdes tratadas por este trabalho.

5.1 O ESTUDO DE CASO

Na incubadora “Rio Criativo” pessoas fisicas ou juridicas, com ou sem fins lucrativos,
residentes ou sediadas no Estado do Rio de Janeiro, podem participar do edital publico de
selecdo de empreendimentos, sendo necessario somente que estejam adimplentes com as
obrigac6es fiscais junto ao Estado. O estudo verificou que para sediar um empreendimento na
incubadora inicialmente ndo se faz obrigatorio a sua formalizacdo como pequeno negécio
junto aos Orgdos estatais. Todavia, no maximo ap6s um periodo de 90 dias, torna-se
compulsério essa formalizacdo a cada negocio incubado. Sendo assim, todos os
empreendimentos identificados pela pesquisa passaram por etapas de formalizacao e registros
junto ao governo do Estado do Rio de Janeiro.

A Figura 4 apresenta um quadro esquematico sobre o contexto geral dos

empreendimentos apoiados pela incubadora “Rio Criativo”:
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Figura 4 — Contexto geral dos empreendimentos na incubadora

Incubadora Rio Criativo

@'" Geragao de empreendimentos (2012-2014) {tJ° Geragio de empreendimentos (2015-2017)
Nucleo "Rio Criativo Centro" Nucleo "Rio Criativo Baixada" Sede da Incubadora Rio Criativo
Incubacao presencial | Incubacdo & distancia EncontrArte Clave de Fé Pesquisas

Atelié Arquitetura de Favela

MobContent Brazilidade Turismo Estadio Giz

Ponte Plural Rumori Desenho Sonoro Aniiima

Rio de Historia 1U Design Fableware
Martinica Digital Dumativa

Jilia Vidal Moda Etnica Pet Roomie
Embolacha Discos Junta Local
EmCartaz Miarte Calgados

Jequitiba Restauro Tx Design
Arissas Multimidia M+E Design

E-Trilhas Terceira Margem

Projeto Subsol
rojeto Subsolo Nuh

Tipiti Solugdes Culturais Eximia Design

Benfeitoria Maquinario Narrativo

Ideia de Rua

Fonte: Elaborado pelo autor

A incubadora “Rio Criativo” apresenta em seu historico, duas geragdes de
empreendimentos incubados.

O processo de incubacdo da 12 geracdo de empreendimentos foi executado pela equipe
técnica do Instituto Génesis da PUC-RJ, entre agosto de 2012 e agosto de 2014, periodo de 24
meses de incubacdo que atendeu a dezessete empreendimentos, atraveés de dois nucleos
distintos: O Nucleo “Rio Criativo Centro” e Nucleo “Rio Criativo Baixada”.

O Nucleo “Rio Criativo Centro”, teve lugar em salas administrativas cedidas pela
Secretaria Estadual de Planejamento e pelo Conselho Estadual de Educacdo do Rio de
Janeiro, localizadas na regido do centro da cidade. O processo de incubacdo realizado neste
nacleo atendeu a dezesseis empreendimentos, e foi procedido em duas modalidades:

presencial e a distancia.



66

Na modalidade de incubacdo presencial, foram atendidos treze empreendimentos, 0s
quais as equipes de trabalho se relacionavam diariamente em sala que foram adaptadas para o
processo de incubagdo em ambientes administrativos compartilnados (co-working). Na
incubacdo a distancia, foram contemplados trés empreendimentos que nao utilizaram o espago
fisico adaptado proporcionado pela incubadora, mas receberam atendimento atraves de
convocacgdes mensais para a participacdo em reunides, cursos, eventos e consultorias.

O Nucleo “Rio Criativo Baixada” refere-se ao trabalho da incubadora que foi realizado
em parceria com a Prefeitura de Sdo Jodo de Meriti, que concedeu espago fisico ao “Rio
Criativo” para estabelecer seu nicleo de atuagdo na regido da Baixada Fluminense. Em
contrapartida, a incubadora com este nucleo ofereceu oportunidade de incubacdo para
empreendedores locais, além da oferta de cursos e palestras ministrados por sua equipe
técnica. Entretanto, este nicleo da incubadora “Rio Criativo” selecionou para o processo de
incubacgédo apenas um empreendimento local, informacéo também destacada por Zardo (2012,
p-217) “O resultado final do processo seletivo ndo contemplou a totalidade do numero de
vagas da incubadora da baixada, que previa oito empreendimentos, sendo apenas um
selecionado”.

A 22 geracdo de empreendimentos encontra-se em processo de incubacéo, desde junho
de 2015, atendendo a dezesseis novos empreendimentos, apenas em modalidade presencial,
realizado somente na sede da incubadora®®. Atualmente todo o processo de incubacdo é
gerenciado e executado diretamente pela SEC, através da Coordenadoria de Economia
Criativa e da equipe de trabalho da incubadora “Rio Criativo”. O Instituto Génesis ¢
apresentado pela atual direcdo da incubadora, somente como uma das diversas instituicoes

parceiras.
5.2 ACOLETA DE DADOS

A pesquisa de campo buscou identificar os principais atores, os tipos de interacdes e
aprendizados que ocorrem nos empreendimentos da incubadora “Rio Criativo” para o
desenvolvimento de inovacdo. A coleta de dados foi realizada através de quatro principais
fontes de evidéncias, a partir disso a pesquisa se realizou em acordo com as seguintes etapas:

a) Pesquisa documental,

b) Elaboracdo de Roteiro das Entrevistas;

% Sjtuada & Rua Frederico Silva, n° 86, Bloco B — 5° a0 8° andar. Centro/ Praga XI — (no antigo Liceu de Artes e
Oficios do Rio de Janeiro).
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c) Realizagéo das Entrevistas;

d) Observacdo Direta.

Primeira etapa — Pesquisa Documental

A pesquisa por documentos relacionados a incubadora “Rio Criativo” e seus
empreendimentos incubados, integrou as agdes iniciais e estratégicas para obter informacfes
necessarias sobre o objeto de estudo e construcdo adequada dos instrumentos de coleta de
dados. Essa etapa de pesquisa possibilitou encontrar um conjunto de documentos com
informacGes relevantes sobre a incubadora e os empreendimentos. A legislagdo estadual,
relatorios de atividade, editais, reportagens em jornais e sites, videos institucionais, materiais

de publicidade, e informativos gerais.

Segunda Etapa — Elaboracéo de Roteiro das Entrevistas

Foram realizadas entrevistas presenciais com os empreendedores que concluiram o
processo de incubacdo (12 geracdo) e com aqueles que estdo vivenciando esse processo (22
geragdo), além de entrevista com a Diretora de Incubacao do “Rio Criativo”. A pesquisa
coletou informacGes com o objetivo de identificar os atores envolvidos em atividades
inovadoras na incubadora, e a dinamica das interac6es e fluxos de informacéo que favorecem
ao surgimento de inovacao.

A partir das reflexdes proporcionadas pelo referencial teérico estudado e da analise
dos documentos relacionados a incubadora “Rio Criativo”, foram construidos dois modelos
para Roteiro de Entrevistas.

O Roteiro de Entrevista 01 (cf. Apéndice A) foi aplicado aos empreendedores, sendo
constituido por 37 questdes semiestruturadas, organizados em quatro partes que tratam sobre a
relacdo entre o empreendedor e a incubadora; Perfil do empreendimento; Recursos Humanos;
InteracOes e os fluxos de informacao.

O Roteiro de Entrevista 02 (cf. Apéndice B) foi utilizado em entrevista presencial com
a Diretora de Incubagio do “Rio Criativo”. Este instrumento foi constituido por 38 questdes,
semiestruturadas, organizado em cinco partes, tendo abordado aspectos relacionados a gestao
da incubadora; Recursos Humanos; Relagdes entre incubadora e mercado, entre incubadora e

empreendimento, além das interagGes e fluxos de informacéo.
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Terceira Etapa — Realizagéo das entrevistas

A realizacdo das entrevistas, método indicado por Souza (2007) como adequado para
abordagens que buscam analisar interaces entre atores, obteve inicio em 20 de outubro de
2015, quando foi realizado na sede da incubadora, o evento “Festa de Boas Vindas para as 16
novas empresas incubadas”, organizado pela propria equipe de trabalho da incubadora, com
apoio da Secretaria Estadual de Cultura (Apéndice C — Relatdrio descritivo de evento). Tal
evento possibilitou a observacdo direta das relagbes sociais, institucionais, e melhor
compreensdo sobre o contexto de transicdo que a incubadora atravessava no momento da
pesquisa de campo, ao considerar o término simbolico do periodo de incubagdo referente a 12
geracdo, e inicio de uma nova geracdo de empreendimentos na incubadora, com a cerimdnia
de “troca de bastdao” entre os empreendedores. Além disso, facilitou o estabelecimento de
contato com os empreendedores das duas geracdes, e com a diretora da incubadora.

As entrevistas foram agendadas com 29 empreendedores, entre o dia 20 de outubro a
01 de dezembro de 2015, utilizou-se como canais de comunicacdo para tal agendamento: e-
mail, telefone, e redes sociais (WhatsApp e Facebook). As entrevistas duraram em média 01
hora e 13 minutos. Considerando a importancia do registro documental, analise e
interpretacdo dos dados, cada entrevista foi gravada em audio, anotada pelo pesquisador nos
questionarios impressos, e para alguns casos excepcionais 0s quais as entrevistas foram

realizadas através da internet, por videoconferéncia, essas foram gravadas em video?’.

Quarta Etapa — Organizacéo e categorizacéo dos dados

A partir das entrevistas devidamente registradas manualmente em questionarios e
digitalmente em audio/video, um conjunto de respostas coletadas foi organizado e tabulado
tendo em vista a identificacdo de possiveis padroes de respostas, que ofereceram a
oportunidade de identificacdo de categorizacfes. Os principais trechos coletados considerados
relevantes para o0s objetivos desse estudo foram transcritos e sistematizados, de modo a
integrar as etapas de analise, num exercicio de didlogo com o referencial tedrico da pesquisa.

Alguns casos exemplares, as citacdes das respostas obtidas foram registradas de forma direta

2T Alguns empreendedores que integram a 12 geracdo, no contexto da pesquisa de campo, ndo residiam mais na
regido metropolitana do Rio de Janeiro (alguns até em outros Estados do pais). Desse modo, para alguns casos
excepcionais ocorreu a impossibilidade de entrevista presencial, mas em comum acordo com o entrevistado
tornava-se viavel a realizacdo da entrevista atraves de videoconferéncia pela internet. Com autorizagdo prévia
das orientadoras desta pesquisa foram realizadas cinco entrevistas por videoconferéncia.
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e explicita, com o intuito de retratar/ilustrar dados qualitativos essenciais para as andlises e

discussdes desta pesquisa.

5.3 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA DE CAMPO

Essa secdo apresenta os procedimentos para a realizacdo da coleta de dados. O estudo
empirico foi realizado na incubadora “Rio Criativo” envolvendo entrevistas com os
empreendedores que integraram a 12 e a 22 geracédo de incubados, sendo que, a grande maioria
dos integrantes da 12 geracdo havia recentemente deixado de sediar o seu empreendimento na
incubadora. Com os procedimentos da pesquisa foi verificado que apesar do periodo de
incubacdo dos empreendimentos que integram a 12 geracdo ter sido finalizado formalmente
em agosto de 2014, a maioria deles permaneceu ou manteve algum vinculo com a incubadora,
em um periodo considerado de transicdo entre a 12 e 22 geragdo. Essa transicdo ocorreu por
aproximadamente 11 meses, entre agosto de 2014 e julho de 2015 e somente foi possivel de
ser descoberta atraves da pesquisa de campo.

Os empreendedores da 12 geracao por terem vivenciado todo o processo de incubacéo,
foram fundamentais para este estudo, pois detinham um conhecimento mais amplo e apurado
sobre a incubadora, e 0 processo de incubacdo. Por outro lado, os integrantes da 22 geragéo,
devido o pouco tempo estabelecido na incubadora, ndo estavam devidamente a par dos
tramites institucionais e demais processos.

Desse modo, a unidade de analise estabelecida para a coleta dos dados da pesquisa diz
respeito aos empreendimentos da 1% e 2% geragdo da incubadora “Rio Criativo”, com foco de
andlise estabelecido sobre a 12 geracéo.

A pesquisa de campo contemplou um total de 29 empreendimentos, sendo:

e 17 empreendedores entrevistados da 12 geracdo

e 12 empreendedores entrevistados da 22 geracdo

Na 12 geracdo, dezesseis empreendimentos concluiram o processo de incubacao, destes
apenas quatro sdo considerados graduados; e um sofreu desisténcia no final da incubacao.
Todos o0s dezessete empreendedores (diretores) que integram a 1% geracdo foram
entrevistados. Ressalta-se que o empreendedor que desistiu da incubagdo ndo apresentou
condicOes de responder integralmente as perguntas previstas no Roteiro de Entrevista 01, ele

confirmou que o empreendimento era formalizado junto aos 6rgaos competentes do Estado, e
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em seu discurso caracterizou a situagdo do empreendimento como “faléncia”?. Para fins
estatisticos, as respostas deste caso especifico ndo integraram o conjunto das demais.

Com relacdo a 22 geracdo que se encontra em pleno processo de incubacdo, foram
entrevistados doze empreendedores, somente quatro ndo foram contemplados pela pesquisa
devido diversos impedimentos para agendamento das entrevistas, estes empreendedores por
sua vez justificaram tal impossibilidade, pelo fato de ter ocorrido aumento da demanda de
trabalho com pouca quantidade de recursos humanos para atendimento. Desse modo, foi
possivel entrevistar 75% dos empreendedores dessa geracao.

% A pesquisa ndo teve o objetivo de investigar junto ao entrevistado, bem como aos 6rgdos competentes de
Estado, se a situagdo declarada como “faléncia” foi registrada oficialmente. Desse modo, para este trabalho
utiliza-se enquanto dado coletado pela pesquisa, o fato de ter ocorrido um “caso de desisténcia” com relagéo ao
processo de incubagéo do “Rio Criativo”.
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6 RESULTADOS DA PESQUISA

Nesse capitulo sdo apresentadas informacGes de forma sistematica e os principais
resultados da pesquisa de campo referente ao estudo de caso que por meio do Roteiro de
Entrevista 01 (cf. Anexo A — Roteiro da Entrevista) coletou os dados. As entrevistas buscaram
identificar o perfil dos empreendimentos incubados, bem como as principais interacgdes,
experiéncias e aprendizados, inclusive com atores de mercado, para o desenvolvimento de
novos produtos ao longo do processo de incubagéo.

Conforme descrito na Secdo 5.3, a partir do conjunto de respostas dadas pelos
entrevistados foram identificados certos padrdes que permitiram a elaboracdo de seis
categorias utilizadas para efeito de analise. O Quadro 1 apresenta estas categorias de analise
criadas para os empreendimentos da 12 geracdo, segundo o segmento de mercado de cada

negocio.
Quadro 1 — Categorias dos empreendimentos da 12 geracéo
Categoria Entrevistado Setor/Segmento de mercado
TheTech Cases E09 Audiovisual (videos, conteiido web, aplicativos digitais)
E12 Marketing Digital
E17 Artes Visuais
E20 Producdo Cultural (gestdo de projetos culturais e espetaculos)
Criador de Arte E16 Producdo Cultural (énfase em audiovisual)
E15 Producéo Cultural (énfase em arte cénica)
E1l Producéo Cultural (énfase em oficinas educativas)
E14 Musica (empreendedorismo musical e gestdo de redes)
Musico Empreendedor E10 Musica (edigo e licenciamento de audio)
E27 Musica (gestao e assessoria de projetos musicais online)
E06 Turismo ("turismo histérico cultural")
Turismo de experiéncias E26 Turismo ("turismo de base comunitaria”)
E19 Turismo (“ecoturismo")
Patriménio Cultural E17 Restauro (construgdo civil / restauracdo em bens imoveis)
E24 Moda (moda étnica)
Trabalho Coletivo E29 Economia Colaborativa (“crowdfunding”)

Fonte: O autor.

As categorias agrupam empreendimentos com caracteristicas e ldégicas comuns que
justificam uma analise conjunta. Na elaboracdo dessas categorias, foram considerados, entre
outros aspectos, aqueles relacionados aos discursos em comum, padrdes de respostas
semelhantes dos entrevistados, declaracGes esponténeas, e o relacionamento do

empreendimento com a incubadora.
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A categoria “The Tech Case” envolve dois empreendimentos que atuam em segmentos
de mercado afins, inseridos em atividades de T.I, prestam servi¢os na producdo de contetidos
para comunicacdo audiovisual multiplataforma. Estes empreendimentos foram identificados
nas entrevistas como os “casos de sucesso” da incubadora, ou ainda, “os empreendimentos
que trabalham de modo mais tecnolégico”. Estes dois empreendimentos foram graduados no
processo de incubacdo da 12 geracdo, mas, diferentemente dos demais, foram convidados pela
gestdo do “Rio Criativo” a permanecerem sediados na incubadora, a fim de prestarem
servicos e serem apresentados como exemplos de sucesso aos empreendedores da 22 geragéo,
parceiros, e visitantes do Programa “Rio Criativo”.

A categoria “Criadores de Arte” congrega cinco empreendimentos que apresentam
semelhancas para além de suas atuagdes de mercado. Apresentam diretores (gestores) com um
perfil profissional ligado as artes, que decidiram participar do processo de incubacdo em
busca de aprendizado organizacional, de capacitacdo através das consultorias e de acesso a
espaco fisico sem custos, considerado necessario para o desenvolvimento do negdcio. Chama
a atencdo o fato de que nenhum dos entrevistados desta categoria declarou ter desenvolvido
inovacdo de produto ou servico ao longo do processo de incubagdo. Este fato pode ser
resultado do que os “Criadores de Arte” afirmaram a cerca das dificuldades para produzir e
vender arte no mercado, além do pouco uso e apropriacdo de tecnologias nos produtos
desenvolvidos.

“Musico empreendedor” ¢ uma categoria que compreende os empreendimentos que
atuam diretamente no mercado da musica e que prestam servicos para masicos (profissionais
e independentes), além de grandes empresas do setor de comunicacdo. Estes
empreendimentos se apropriam das TIC para oferecer servigos online, por meio da internet.
Os trés empreendimentos desta categoria passaram por reestrutura¢do do modelo de negdcio a
partir de consultores contratados pela incubadora ao longo do processo de incubacao.

“Turismo de experiéncia” categoriza os trés empreendimentos que trabalham na
prestacdo de servicos turisticos na cidade do Rio de Janeiro, cada um com sua especificidade.
Apesar das diferencas, no entanto, todos declaram nas entrevistas que um passeio
proporcionado pelo seu empreendimento é uma forma de agregar valor ao produto por meio
de uma experiéncia Unica. Os entrevistados deste grupo valorizam a rede de contatos
construida e compartilhada no periodo de incubacéo para a troca de informacéo, e a busca por
mais conhecimento para o desenvolvimento do negdcio. Todavia, informaram que a
incubadora ndo estava preparada para fomentar o crescimento do empreendimento,

considerando o nicho de mercado no qual atuam.
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A categoria “Patrimonio Cultural” reune dois empreendimentos aparentemente
distintos, mas que apresentam caracteristicas em comum. Um dos empreendimentos presta
servicos artisticos de restauracao de Patrimdnio Historico. O outro atua no mercado de moda e
busca estabelecer um trabalho especifico na criagdo de figurinos, remetendo a aspectos
relacionados a identidade cultural africana. Destaca-se ainda que ambos 0s empreendimentos
dedicam-se também as atividades de formacdo de profissionais ao oferecerem cursos
profissionalizantes. Nas declaragdes espontaneas foi comum o discurso de que a incubadora
através do atendimento de consultores especializados e oferta de cursos, proporcionaram a
motivagdo necessaria para organizar o negocio.

“Trabalho Coletivo” categoriza um Unico empreendimento que atua no mercado da
“economia colaborativa” oferecendo servigo de financiamento coletivo (crowdfunding)
disponibilizado online atraves de portal web, sem cobranca de taxas administrativas. O valor a
ser pago pelo servico prestado € definido pelo cliente através do que se convencionou chamar
de "contribuicdo consciente”. Segundo o entrevistado, o empreendimento esta estruturado em
uma relacdo de confianca e reciprocidade, considerados valores fundamentais ao negdécio.
Destacou ainda que o apoio financeiro e a concessao de espaco fisico por parte da incubadora
foram fatores essenciais para o negdcio se estruturar e nao falir.

Destaca-se que dentre os entrevistados foi identificado um caso de desisténcia
referente a um empreendimento que durante o processo de incubacdo redefiniu
completamente sua atuacdo no mercado. No inicio do periodo de incubacdo o
empreendimento atuava na organizacdo de Intervencdes Urbanas. Apds a reestruturacdo de
seu modelo de negdcio, buscou prestar servico de design de mdveis, ou seja, mudou o setor de
atuacdo no mercado. Este empreendimento enfrentou diversos problemas de falta de
comunicacdo, divergéncias entre os socios e falhas de manutencdo em equipamento, fatores
que contribuiram para a sua desisténcia.

O quadro 2 apresenta um subconjunto do quadro 1, destacando as principais
informacBes dos entrevistados sobre o tipo de negocio relacionado a cada um dos

empreendimentos gque integram a 12 geragao.
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Entrevistado

Perfil do empreendimento

E09 - TheTech
Cases

* Servigo: Tecnologia de Informagao, audiovisual, “realidade aumentada”.
* Produto desenvolvido: Aplicativo digital “Polissonorum”
* Graduado que permanece na incubadora (caso de sucesso)

E12 - TheTech
Cases

* Servico: Marketing digital e Tecnologia de Informacéo
* Produto desenvolvido: Software “RD Station” e Portal na web “Mobilizar”
* Graduado que permanece na incubadora (caso de sucesso)

E17 - Criador de
Arte

* Servico: Producdo executiva de projetos culturais com foco em Artes Visuais
* Produto desenvolvido: Caixa artistica “Continente”
* Fundado em 2004 por duas socias que sdo mestres em Artes.

E20 - Criador de
Arte

* Servico: Gestdo de Projetos Culturais com foco em Artes Cénicas
* Produto desenvolvido: Festival de Teatro “EncontrArte” — Baixada Fluminense
* Fundado desde 2000 por artistas que contam com o apoio da Petrobras e SESC.

E16 - Criador de
Arte

* Servico: Cinematografico (longa e curta); Mostra e Exposicdo Audiovisual.
* Produto desenvolvido: Mostra Internacional de Filmes de Arte "Cara Dura"
* Fundado em 2008, por produtoras culturais, atende clientes de grande porte.

E15 - Criador de
Arte

* Servico: Gestdo de projetos culturais - Producdo e curadoria em Artes Cénicas
* Produto desenvolvido: Produgdo teatral “A descoberta das Américas”
* Fundado em 2011 por gestoras culturais, atende clientes de pequeno porte.

E11- Criador de

* Servigo: Gestdo de projetos culturais com foco em educacéo ndo formal.
* Produto desenvolvido: “Oficinas de educag¢@o criativa”

Arte
* Fundado em 2009 por gestoras culturais, atende clientes de pequeno porte.
E14 - MUsico * Servico: Mapeamento de redes culturais e informagdes para musicos.
Empreendedor | * Produto desenvolvido: "Mapa Musical do Rio de Janeiro" (portal e aplicativo)
* No mercado musical desde 2010, atende musicos profissionais e independentes.
E10 - Msico * Servico: Edicdo de 4udio, consultorias em trilhas musicais e “desenho sonoro” %°,
Empreendedor * Produto desenvolvido: "BRTRAX” servigo de licenciamento de musicas online.
* No mercado de musica desde 2004, atende grandes empresas de comunicacao.
E27 - MdUsico * Servigo: financiamento coletivo online com foco em projetos musicais.
Empreendedor | * Produto desenvolvido: Portal de projetos musicais “Embolacha Discos”.

* No mercado de musica desde 2011, atende a clientes de pequeno e grande porte.

% “Desenho sonoro” segundo o entrevistado ¢ a técnica de criagdo, manipulagio, e organizagio de elementos
sonoros que compde uma mausica (ou qualquer trilha sonora) com o objetivo de produzir efeitos sonoros em
trabalhos técnicos, e sensagdes nos individuos.
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E6 - Turismo de
experiéncia

* Servigo: Passeio Turistico pelo Rio de Janeiro.
* Produto desenvolvido: "Passeios Historicos” e “Bares Historicos™.
* Fundado em 2009, atende turistas hospedados em grandes redes de hotéis.

E26 - Turismo de
experiéncia

* Servigo: Turismo na favela “Santa Marta” - RJ (“turismo de base comunitaria’)
* Produto desenvolvido: "EducaTour” — Passeio educativo com universitarios
* Fundado em 1992, atende turistas e estudantes que visam conhecer a favela.

E19 - Turismo de
experiéncia

* Servigo: Passeio Turistico por trilhas do Rio de Janeiro.
* Produto desenvolvido: “Mapa Trilhas Cariocas” (portal e aplicativo digital)
* Fundado em 2008 por turismologos, atende clientes de pequeno e grande porte.

EO07 - Patrimonio
Cultural

* Servico: Restauro e conservacdo de Patrimdnios Historicos
* Produto desenvolvido: "Restauro Artistico”.
* Fundado em 2007, atende grandes empresas e atua na formacéo de profissionais.

E24 - Patrimonio
Cultural

* Servigo: Design de moda “aliado a um estudo de identidades culturais”
* Produto desenvolvido: Figurinos da colegdo “moda étnica”.
* Fundado em 2005, atende pequenos clientes e atua na formacéo de profissionais.

E29 - Trabalho
Coletivo

* Servico: Portal de financiamento coletivo online (internet)
* Produto desenvolvido: Portal “Benfeitoria” e “Matchfunding”
* Fundado em 2010, atende clientes pequenos; Parceria com a empresa Natura.

Fonte: O autor.

A seguir apresentam-se as tabulacdes das respostas as perguntas das entrevistas (cf.

Anexo A — Roteiro da Entrevista 01) aplicadas aos empreendedores. Conforme descrito na

Secdo 5.3 deste trabalho, as respostas referem-se aos empreendimentos que compde a 12

geracdo. Dados relacionados a 22 geracdo sdo utilizados somente em casos de analises

especificas e devidamente discriminados.

A primeira parte da entrevista buscou identificar os principais elementos sobre a

relacdo estabelecida entre o empreendedor e a incubadora. Desse modo, a pergunta inicial

procurou verificar de que modo o entrevistado soube do trabalho realizado pela incubadora

“Rio Criativo”. Os resultados apresentados na Tabela 1 incluem respostas que integram a 1% e

28 geracéo.
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Tabela 1 — Como soube do trabalho da incubadora “Rio Criative”

1) Como voceé soube do trabalho realizado pela incubadora "Rio a 5 -a x Total
Criativo™? 12 Geragdo 22 Geragao Geral
Amigos 4 5 9
Eventos (feiras, congressos) 2 2 4
Trabalhadores do setor cultural 3 0 3
Servidores da SEC 3 0 3
Site da SEC 2 1 3
Empreendedor da 12 geracdo 0 2 2
Redes sociais online 1 0 1
Jornais 1 0 1
Sécio 0 1 1
Catete 92 0 1 1
Total 16 12 28

Fonte: O autor.

Relagcdes de amizade, tanto para os entrevistados da 1% quanto da 22 geracdo, foi a
principal fonte de informagdo sobre o trabalho da incubadora. Desenvolvem-se a partir de
lacos sociais de proximidade, que possibilitam a troca de informacdo sobre oportunidades.
Participacdo em eventos foi a segunda fonte mais citada. Além disso, a divulgacao realizada
por profissionais que atuam no setor cultural, servidores da SEC, e informacgdes no site desta
secretaria, também foram elementos citados como fontes de informacéo sobre o trabalho da
incubadora.

Verificou-se ainda que dois entrevistados que integram a 22 geracdo afirmaram que
conheceram o trabalho da incubadora a partir de indicacdo de empreendedores da 1?2 geracéo.

A pergunta 02 identificou os motivos que foram decisivos para o empreendedor sediar
0 negocio na incubadora, e possibilitou ao entrevistado mais de uma opc¢do de resposta. A

Tabela 2 apresenta os resultados organizados com relacdo a 12 e 22 geracéo.
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Tabela 2 — Motivos para sediar o empreendimento na incubadora

ﬁ?g s?;t‘ian?:i E;Lnoizais motivos para sua decisdo de sediar 0 empreendimento 12 Geragiio 2% Geragio 'Cr;g:zgll
Rede de Contatos (networking) 10 5 15
Espaco fisico (sede) 5 9 14
Apoio Financeiro 7 6 13
Aprendizado Organizacional 6 2 8
Consultoria 6 2 8
Chancela do Estado 4 2 6
Modelo de incubagio 1 3 4
Trabalho Coletivo 1 1 2
Formalizacdo 1 0 1
Chancela da PUC - RJ 1 0 1
Relacionamento com a SEC 1 0 1
Total 43 30 73

Fonte: O autor

A possibilidade de ampliar a rede de contatos (networking) apresentou-se como 0
principal fator para a decisdo dos empreendedores em sediar 0 negocio na incubadora. A
oportunidade de obter uma sede com mobiliarios e equipamentos para auxilio de gestdo do
negocio foi outro aspecto destacado, a metade dos entrevistados declarou que o espaco fisico
sem custos financeiros foi decisivo.

Observou-se que para os empreendedores da 12 geracao, a formacdo de rede de contato
foi o principal fator de decisdo, enquanto que para os empreendedores da 22 geracdo, obter
espaco fisico sem custos financeiros foi considerado como o motivo mais relevante para
sediar o empreendimento na incubadora.

Além dos fatores analisados, um terceiro necessitou ser considerado: o apoio
financeiro proporcionado pela incubadora “Rio Criativo”. Este apoio advém de recursos da
SEC, MINC, Ministério das Comunicacdes e da Fundacdo de Apoio a Pesquisa do Estado do
Rio de Janeiro (FAPERJ). Esta Ultima instituicdo, através de edital pablico especifico, oferece
apoio as incubadoras de empresas do referido Estado. Os recursos financeiros repassados pela
FAPER]J a Incubadora “Rio Criativo” foram investidos em cada um dos empreendimentos
incubados®. Entre os entrevistados, esse apoio financeiro advindo da FAPERJ foi chamado

de “moedinhas”, utilizadas com restricdes legais estabelecidas por edital. Segundo 0s

% Cada empreendimento recebeu o valor de R$ 60 mil reais, repassados pela FAPERJ & incubadora “Rio
Criativo”, estes recursos financeiros tem como principal objetivo auxiliar o desenvolvimento dos
empreendimentos ao longo do processo de incubagdo. Os recursos sdo repassados a incubadora em acordo com
normas estabelecidas em edital publico.
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entrevistados, existem muitas regras de impedimentos para o uso das “moedinhas”, mas
geralmente elas podem ser utilizadas para o pagamento de consultorias, cursos, eventos
nacionais e internacionais.

A seguir séo apresentadas algumas transcrigdes de respostas consideradas relevantes.
A fim de ndo identificar nenhum dos entrevistados, foi estabelecida uma nomenclatura que
utiliza a letra “E” (de Empreendimento) seguida de numeral, de tal forma que o método
trabalhou com “E1” a “E29”.

E11: “[...] Eu acho que a rede de contatos entre os incubados € uma coisa que foi
importante, e o dinheiro que eles investiram”.

EQ6: “[...] Ter uma sede pra a gente receber clientes, funcionarios [...] ter um endereg¢o
referencial. Ter um escritério gratuito e a reducdo de custo por ndo ter que pagar escritorio.
Foi muito importante ndo ter gasto com escritdrio, acho que a gente teria falido, se ndo fosse a
incubacéo, se ndo fosse as tais moedinhas [apoio financeiro da FAPERJ].

E28: “[...] Eu acho que, eventualmente, nos teriamos morrido se ndo estivéssemos la,
se tivéssemos que pagar espago, porque a gente quase quebrou varias vezes”.

A pergunta 04 buscou saber do entrevistado quais o0s fatores considerados vantajosos
para o empreendimento, ao considerar o seu periodo de incubacgdo, de tal modo que se buscou
saber os principais elementos que foram desenvolvidos ao longo do processo de incubacao.
Como essa pergunta foi estruturada de modo aberto, possibilitou ao entrevistado opg¢des de

resposta livre. Os dados foram organizados na Tabela 3.

Tabela 3 — Vantagens de estar sediado na incubadora

4) Cite as vantagens para o empreendimento estar sediado na incubadora. Frequéncia de citagdes

Rede de Contatos (networking) 11
Consultoria

Aprendizado Organizacional
Apoio Financeiro

Espaco fisico (sede)

Chancela do Rio Criativo
Relacionamento com a SEC
Projecdo de mercado (branding)
Formalizagao

Criacdo de servico/produto
Responsabilidade Social

[y
o

P P P NN W oo ©

Total

a1
[y

Fonte: O autor.
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A maioria dos empreendedores afirmou que a principal vantagem de ter sediado o
negdcio na incubadora foi a possibilidade de estabelecer redes de contatos (networking). Em
seguida, foram citadas as consultorias oferecidas por equipe técnica contratada pela
incubadora. O aprendizado organizacional foi outro aspecto destacado como vantagem para o
empreendimento ter se inserido na incubadora.

Abaixo sdo apresentadas algumas declaracfes relacionadas as categorias:

E14: “[...] Networking com certeza, o melhor ponto foram os amigos e parceiros que a
gente fez ali, e a gente sempre procurou trabalhar muito com quem estava ali [na
incubadora]”.

E12: “O fator rede, os contatos que a gente fez, os parceiros, € possiveis negdcios que
a gente pode colocar hoje, vieram dessa diviséo inicial de espaco com essa galera, ndo eram
salas, eram todo mundo no mesmo ‘“co-working”, e os desafios, porque vocé sozinho
empreender ¢ muito dificil. ”

EQ7: “Esse lado de consultoria ajudou muito, essencial. Ela [consultora] fez um
trabalho, assim, tipo de terapia, desde a primeira, para tentar organizar mesmo a empresa.
Com ela a gente aprendeu a separar as coisas”.

E14: “[...] Trés consultores que a gente ja conhecia, entdo, ja tinha ideia que tinha esse
“know how” na area musical, e elas foram assim, muito importantes para 0 nosso projeto”.

E16: “[...] A gente fez umas revolugdes assim, internas, de posicionamento, de
postura, assim mesmo das sécias, de levar as coisas para um lado, ndo vou dizer profissional,
porque profissional a gente sempre foi, mas de organizagdo mesmo de gestdao”.

Ao estabelecer um paralelo entre os resultados obtidos com a questdo 02, que buscou
saber 0s motivos e expectativas dos entrevistados sobre a decisdo de incubar o
empreendimento, com os resultados da questdo 04, sobre os fatores que significaram
vantagens apés a conclusdo do processo de incubacdo. Observa-se que a rede de contatos foi o
principal fator de expectativa e também de vantagem para o negocio. Por outro lado,
considera-se o espaco fisico como importante fator de motivacdo, mas ndo se constituiu em
aspecto vantajoso da incubacao.

A pergunta 05 verificou junto aos entrevistados quais foram as desvantagens do
empreendimento ter estabelecido sede na incubadora. A questdo foi estruturada de modo
aberta e possibilitou ao entrevistado opcoes de resposta livre. Os resultados sdo apresentados
na Tabela 4.
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Tabela 4 — Desvantagens de estar sediado na incubadora

5) Cite as desvantagens em relacdo ao empreendimento estar sediado na incubadora. Frequéncia de citacles

Burocracia

Atraso na execucdo do programa
Despreparo da incubadora

Projeto Piloto

Falha de comunicacgéo

Descompasso entre gestao publica e privada
Morosidade na gestdo

Pouco acesso ao mercado

N&o houve oportunidade de interacéo

N&o houve desvantagens

P P P DN W D~ OO

Total

w
w

Fonte: O autor.

A burocracia foi apontada como o fator mais desvantajoso para o empreendimento na
incubadora. A maioria dos entrevistados, com oito indica¢bes, afirmou que muitas
oportunidades de novos negocios e parcerias foram perdidas devido aos problemas
burocréticos de gestdo da incubadora.

O atraso que ocorreu nas acbes planejadas pela incubadora foi indicado como
desvantagem por seis empreendedores. A avaliagdo de que a incubadora encontrava-se
despreparada para contribuir com o desenvolvimento do negdcio foi indicada por cinco
empreendedores. Com o objetivo de exemplificar melhor os resultados, foram transcritas
abaixo algumas declaracdes relacionadas a questéo.

E29: “[...] A burocracia era um dos maiores problemas, era tanta burocracia que vocé
ndo conseguia colocar outras parcerias com o proprio Rio Criativo”.

E09: “[...] E uma incubadora do Estado, isso faz com que as coisas sejam muito lentas,
burocratico”.

E14: “[...] O projeto atrasou, mas as empresas nao pararam [...] algumas duvidas que a
gente tinha sobre o CNPJ, a gente ndo pode esperar”.

E17: “[...] Foi uma situacdo meio ruim, pois era aquela coisa sempre adiada, a gente se
planejava, falavam que ia ficar pronto [0 espaco fisico] numa época, ai tipo chega naquela
época, ai era para mais trés, quatro meses, ai chegava dali a trés, quatro meses era para outra,
ai a gente ndo tinha como se planejar, isso foi criando um mal estar em todo mundo.

EO06: “[...] Eles [a incubadora] ndo estavam preparados para o meu modelo de

negocio”.
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EOQ7: “[...] Eles [a incubadora] também ndo tinham o dominio do nosso
empreendimento”.

E16: “[...] Falta sensibilidade para entender o perfil do produtor cultural, né, que eu
acho que é muito bonito falar que a gente tem que ter lucro, que a gente tem que ter capital de
giro, cartela de cliente”. Mas tem que entender também que a gente tem projetos de longo
prazo, que a gente precisa de contato com financiadores.

Com objetivo de identificar quais o0s principais resultados alcancados pelo
empreendimento na incubadora, a pergunta 06 requisitou ao entrevistado uma avali¢do sobre
0 desenvolvimento do empreendimento ao longo de sua trajetoria de incubacdo e permitiu

opcoes de resposta livre. Abaixo, a Tabela 5 apresenta os resultados.

Tabela 5 — Resultados alcancados pelo empreendimento

6) Cite os principais resultados alcancados pelo empreendimento sediado na incubadora. Frequéncia de citacGes

-
N

Aprendizado Organizacional
Planejamento Estratégico
Produto/servico no mercado
Ampliacdo da Rede de Contatos
Melhoria de processo

Aumento de clientes

Aumento do faturamento
Formagcéo de equipe de trabalho
Projecdo de mercado (branding)
Participacdo em eventos internacionais
Formalizacéo

Parceria com Universidades
Graduacdo da incubadora

P PP NMNDNMNDNMNMNDNMNDNDNDOWO O

TN
'—\

Total

Fonte: O autor.

O aprendizado organizacional foi citado com maior frequéncia e se constituiu no
principal resultado alcancado ao longo da incubacdo segundo doze empreendedores, que
evidenciaram a importancia deste aprendizado para a realizacdo de melhorias na gestdo do
negocio. Em segundo lugar foram citados por cinco empreendedores a realizacdo de
planejamento estratégico, e por este mesmo quantitativo, a difusdo de produto/servi¢co no
mercado.

Algumas declaragdes exemplificam as principais categorias desta questéo:
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E06: “[...] Um importante resultado foi aliar, uma parte de producao cultural, projetos,
uma coisa mais institucional, um outro aprendizado, tanto com a instituicdo Rio Criativo,
quanto com as empresas que estavam participando, pra td& ampliando as possibilidades de
negocios e gestdo.”

E12: “...] A gente ndo tinha esse olhar de administrador. Acho que o Rio Criativo foi
muito bom nesse sentido, a gente comegou a perceber essa coisa de estratégia, sistematizacdo
dos processos”.

E10: “[...] Entender estrategicamente o servigo que oferecemos e colocar no mercado,
estes foram os principais resultados no Rio Criativo™.

Na segunda parte da entrevista, as perguntas buscaram evidenciar o perfil do
empreendimento, conhecer os setores de mercado que 0s negocios incubados atuam e
entender melhor como ocorreram as interacdes e trocas de informacdo com clientes,
fornecedores e concorrentes.

A pergunta 07 investigou em qual setor/segmento de mercado o empreendimento
atuou. Os dados coletados foram apresentados no quadro 1 e contribuiram como um dos
elementos principais para a construcdo das categorias de analise desta pesquisa.

A pergunta 08 foi elaborada de forma dicotbmica (sim/ndo), para saber se 0s
empreendimentos ao longo do processo de incubacdo desenvolveram algum tipo de produto

ou servico inovador. As respostas contribuiram com os dados que seguem na Tabela 6.

Tabela 6 — Ocorréncia de algum tipo de inovagao

8) O empreendimento desenvolveu algum produto/servico ou processo inovador? Frequéncia
Sim 10
Né&o 6
Total 16

Fonte: O autor.

Dos dezesseis empreendedores entrevistados, dez responderam que desenvolveram
algum tipo de inovacdo na incubadora. Apesar da pergunta ter sido realizada de modo
dicotdmico (sim/ndo), com uma unica possibilidade de resposta, ocorreram casos em que 0S
empreendedores confundiram novidade com inovacdo. Para estes casos, na tabulacdo dos
dados, foi privilegiado o conceito que se encontra no escopo deste estudo (cf. Capitulo 2).
Apesar de dez entrevistados informarem ter realizado inovacéo, verificou-se que quatro ndo

souberam especificar que tipo de inovagéo foi desenvolvido no empreendimento.



83

Para a pergunta 08, no que concerne aos empreendimentos da 22 geracdo, dos doze
entrevistados, oito afirmaram ter desenvolvido alguma inovagdo, e a maioria desses
diretamente relacionada com servicos baseados em tecnologias digitais (aplicativos, comércio
eletronico, jogos eletrénicos) ainda que o tempo de incubag&o seja considerado recente.

A partir das respostas que confirmaram o desenvolvido de algum produto ou processo
inovador, a décima pergunta pediu ao entrevistado a classificagdo, por ordem de importancia,
de trés fatores que contribuem para o surgimento de inovagdes nos empreendimentos. A

Tabela 7 expde os resultados abaixo.

Tabela 7 — Fatores que contribuem para o surgimento de inovagao

10) Cite, em ordem de importancia, trés fatores que contribuem diretamente para o surgimento de

- . Frequéncia
novos produtos/servigos ou processos no empreendimento.

Rede de contatos

Demanda de mercado
Conhecimento / Capacitacdo
Pesquisa

Pro atividade
Competitividade

Apoio Financeiro
Criatividade

P DN W w o o N

Total

w
o

Fonte: O autor.

A rede de contatos, demanda de mercado e o conhecimento/capacitacdo foram
respectivamente os trés fatores citados como mais importantes para o desenvolvimento de
inovacdo nos empreendimentos da incubadora. Observou-se um detalhe estatistico, apesar de
o fator “demanda de mercado” apresentar uma frequéncia absoluta a menos que “Rede de
Contatos”, foi citada mais vezes em primeiro lugar na ordem de importancia. Para ilustrar as
respostas dadas a pergunta 10, destacam-se alguns depoimentos transcritos abaixo.

E09: “[...] Convivio com outras empresas sim, mas em uma escala global e passando
muito além da incubadora, as empresas da incubadora vao ser um pequeno percentual do que
vai gerar a inovagao”.

E14: “[...] O conhecimento de mercado, essa busca por informagdes, ouvir o que as
pessoas querem e estdo precisando, atender a essas demandas”.

E12: “[...] Muita pesquisa em busca de conhecimento, buscar por oportunidades, e

saber recriar o negocio”.
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Na questdo 11, os empreendedores foram interrogados se possuiam clientes e os
resultados demonstram que todos que integram a 1% geracdo responderam positivamente.
Quando a analise considera os resultados da 22 geragcdo, se observou que existe um
empreendimento que na ocasido da entrevista ainda ndo possuia clientes, 0 que pode se
justificar pelo pouco tempo sediado na incubadora.

Com relacédo ao porte dos clientes, foi verificado que enquanto a 12 geragdo apresenta
maior quantidade de clientes de grande porte, com dez mencdes, a 22 geracdo atende com
maior frequéncia aos clientes de pequeno porte, que obteve oito afirmativas.

Com o objetivo de saber quais foram os canais de comunicagdo utilizados entre o
empreendimento e seus clientes, a questdo 15 pediu ao entrevistado respostas de forma
ordenada, indicando assim quais foram os canais de comunicagdo utilizados com maior

frequéncia e prioridade. Os dados séo apresentados na Tabela 8.

Tabela 8 — Canais de comunicacéo entre o empreendimento e clientes

Canais de comunicacao Frequéncia p/ ordem de importancia Total
1° 2° 3°
E-mail 8 5 2 15
Redes sociais online 4 5 2 11
Telefone 1 4 5 10
Reunides presenciais 1 2 4 7
Outros 1 0 2 3
Eventos 1 0 1 2
Reunides online 0 0 0 0
Total 48

Fonte: O autor.

No que diz respeito ao canal de comunicacdo para a troca de informacdo entre os
empreendimentos e seus clientes, tanto por frequéncia absoluta, quanto por grau de
importancia, o e-mail foi 0 mais utilizado. Em segundo lugar foram citadas as redes sociais
online®, especificamente, Facebook com sete mencdes, e WhatsApp com quatro. Vale
destacar ainda que quatro empreendimentos utilizaram essas redes como canais preferenciais,

e o telefone logo em seguida, apareceu em terceiro lugar.

1 Neste trabalho Redes sociais online sdo considerados como canais de comunicagdo para 0s contatos e
interacdes realizados através de sites a aplicativos digitais de redes sociais via internet, como por exemplo,
Facebook e WhatsApp. Conforme Recuero (2011, p.102) essas redes ndo se constituem em elemento novo, mas
a consequéncia da apropriacao das ferramentas de comunicagdo mediada por tecnologias pelos atores sociais.
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Ao considerar os dados da 22 geragdo sobre esse tema, o e-mail igualmente obteve o
primeiro grau de importancia e a tendéncia de respostas se apresenta similar entre as duas
geracOes da incubadora.

No ambito da relagcdo entre o empreendimento e seus clientes, a questdo 17 buscou
saber com qual frequéncia ocorreram as trocas de informagdo entre estes atores. A pergunta
foi estruturada de maneira fechada e aceitou somente uma resposta do quadro de opgdes do
Roteiro de Entrevista 01.

Os resultados demonstram cinco mencgfes para a troca de informacbes diarias com
clientes. Também foram encontradas outras cinco afirmativas para a troca de informacéo
semanal. Dois entrevistados disseram que a troca de informagdo com o cliente varia muito e
seria impossivel estabelecer alguma meétrica. As demais categorias receberam apenas uma
resposta e somente um entrevistado ndo respondeu a pergunta, este justificou em declaracao
espontanea que nao foi possivel estabelecer interacdo com clientes por falta de conhecimento
em técnica de venda.

A troca de informacao entre os empreendimentos incubados e seus clientes, em sua
maioria, ocorreu por meio de e-mail e redes sociais online com frequéncia de fluxo constante.
Essa mesma tendéncia dos resultados foi verificada junto aos empreendimentos da 22 geracao.

Todos os entrevistados confirmaram que possuem relacionamento com troca de
informacao frequente com seus respectivos fornecedores. Nesse sentido, a pergunta 20 buscou
entender quais sdo 0s principais canais de comunicacao utilizados para o fluxo de informacéo
nessa referida relacdo social, classificando as respostas por grau de relevancia. Os resultados

encontram-se organizados na Tabela 9.

Tabela 9 — Canais de comunicacéo entre o empreendimento e fornecedores

Canais de comunicagéo Frequéncia p/ ordem de importancia Total
1° 20 3°
E-mail 7 7 2 16
Telefone 6 7 0 13
Reunides presenciais 2 0 3 5
Redes sociais online 1 1 2 4
Reunides online 0 1 0 1
Outros 0 0 1 1
Eventos 0 0 0 0
Total 40

Fonte: O autor
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O e-mail se destacou como o principal canal de comunicacdo também para o fluxo de
informacdo na relagdo entre empreendimento e seus fornecedores. Em seguida, foi indicada a
importéancia do telefone, principalmente por ser um canal de comunicagdo considerado mais
pessoal para resolucdo de demandas de trabalho. Além desses dois destaques, também foram
citadas a importancia de reunides presenciais.

Os resultados revelaram que quando se trata da interacdo entre os empreendedores
com fornecedores, as redes sociais online tendem a perder grau de importancia e uso enquanto
canal de comunicacdo, principalmente se comparadas junto aos clientes. Os canais de
comunicagdo que transmitem maior formalidade, como o e-mail, e instantaneidade para o
dialogo, caso do telefone, foram citados com maior frequéncia e maior grau de importancia.

A frequéncia para as trocas de informacgdes e experiéncias com 0S respectivos
fornecedores foi indicada como semanalmente para a maioria dos empreendimentos.

As perguntas de 23 a 26 estabeleceram questionamentos com objetivo de obter
informacdes sobre a relagdo entre o empreendimento e a concorréncia. Para essas questdes a
maioria dos entrevistados ndo identificaram a existéncia de concorrentes e aqueles que
informaram conhecer seus concorrentes ndo se demonstraram ameacados por tal existéncia.

Na categoria de andlise “The Tech Case”, a ameaga relacionada aos concorrentes
perpassou pela difusdo de informagédo e conhecimento, bem como o aumento da adogéo de
inovacdes e demais servigos que prestam no mercado. Para a categoria “Criadores de Arte”,
trés entrevistados reconhecem que ha ameaca ao empreendimento devido a elevada
quantidade de concorrentes por editais publicos para patrocinio de seus projetos culturais. Os
empreendimentos que compreendem nesta analise a categoria “Musico Empreendedor”
disseram nao haver concorrentes, 0 mesmo resultado declarado por “Turismo de experiéncia”.
Os dois empreendimentos que compdem “Patrimdnio Cultural” afirmaram que a prestacdo de
servigcos com baixo custo por concorrentes e os reflexos da queda por demanda de trabalho no
mercado, sdo as principais ameacas. Para a categoria “Trabalho Coletivo” foi declarado que a
“perda pela causa, ferindo o lado ideoldgico do trabalho colaborativo, com um time
comercial” por parte de concorrentes se caracteriza como grande ameaga ao negocio.

Considerando a importancia das informacdes junto aos concorrentes no mercado, a
pergunta 24 buscou saber quais 0s trés principais canais de comunicacdo na relacdo entre o
empreendimento e os concorrentes, e classifica os dados por ordem de importancia. A Tabela

10 apresenta os resultados.
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Tabela 10 — Canais de comunicagéo entre o empreendimento e concorrente

Canais de comunicacgdo Frequéncia p/ ordem de importancia Total
1° 20 3°
E-mail 3 1 3 7
Reunides presenciais 2 2 2 6
Eventos 2 1 1 4
Redes sociais online 1 3 0 4
Telefone 1 2 0 3
Encontros casuais 2 0 1 3
Outros 0 0 0 0
Total 27

Fonte: O autor.

O e-mail novamente se apresentou como o principal canal de comunicacdo utilizado
para o fluxo de informacdo na relagdo entre empreendimento e concorrente. As reunides
presenciais, aqui compreendidas enquanto agenda de compromisso informal (bares, cafés,
restaurantes) apareceram nos resultados como o segundo canal de comunicagdo mais
utilizado. Em terceira ordem de classificagdo, foram declarados os eventos para o encontro
com 0s concorrentes com objetivo de realizar troca de informacgdes e experiéncias. A
frequéncia do fluxo de informacéo entre empreendimento e concorrente, de modo geral, foi
registrada como categoria de resposta: mensalmente.

Apos apresentar os resultados e analise sobre o perfil do empreendimento e suas
principais interacdes no mercado, com clientes, fornecedores e concorrentes. A fim de indicar
quais sdo os canais de comunicacdo prioritarios e mais relevantes para o fluxo de informacéo
em cada uma das relacbes de mercado investigadas. O Quadro 3 expde em resumo 0S

resultados que foram apresentados acima.

Quadro 3 — Resumo para as relaces de mercado dos empreendimentos correlacionados
aos canais de comunicacao e frequéncia dos fluxos de informacao

Relacéo de mercado Canais de comunicagéo Frequéncia do fluxo de informacéo
Clientes E-mail e redes sociais online Diariamente
Fornecedores E-mail e telefone Semanalmente
Concorrentes E-mail e reunides presenciais Mensalmente

Fonte: O autor.

Nitidamente, o e-mail foi evidenciado como o principal canal de comunicagdo para as
trés diferentes relacdes sociais com os atores de mercado. O uso do e-mail para a finalidade

profissional se justifica em boa parte, por ser um canal de comunicacdo considerado efetivo,
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que possibilita transmitir formalidade, anexar diversos tipos de arquivos com documentos, e
permite ao destinatario a leitura de informagdes no momento mais adequado de suas
atividades cotidianas. Além disso, a fungdo do e-mail para o registro de informac6es online
relacionadas ao trabalho junto aos fornecedores também obteve destaque.

A frequéncia dos fluxos de informagéo para as relagdes dos empreendimentos com 0s
atores de mercado apresentou-se de modo mais dinamico e intenso com os clientes,
considerados pela maioria dos entrevistados enquanto interagdes com trocas de informacéo
relevantes para o desenvolvimento do negécio e de inovacdo. Em seguida, na relacdo dos
empreendimentos com fornecedores, verificou-se que a frequéncia dos fluxos de informacéo
apresenta uma queda de intensidade e relevancia, em geral ocorreu semanalmente. Enquanto
que na relacdo com os concorrentes essa frequéncia e relevancia dos fluxos de informagéo
caiu ainda mais, sendo indicada como mensalmente.

A parte 03 do questionario apresentou as perguntas 27 a 31, que trataram sobre o
empreendimento e seus recursos humanos. Esta parte procurou entender como foram
estabelecidas as relacbes de trabalho, quais os perfis dos profissionais, qualificacoes,
dificuldades para contratacdo e possiveis incentivos aos trabalhadores inseridos na realidade
dos empreendimentos da incubadora.

O Quadro 4 apresenta os dados que foram coletados a partir da pergunta 27 que
interrogou os entrevistados sobre a quantidade de pessoas que trabalham no empreendimento

e quais os tipos de vinculos das relac@es de trabalho.
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Quadro 4 — Quantidade de trabalhadores e tipo vinculo com o empreendimento

Entrevistado N° de pessoas Empregado (CLT) MEI CNPJ Estagiéario (a)
E09 8 0 6 1 0
E12 6 0 4 0 0
E17 2 (s6cios) 0 0 0 0
E20 6 0 2 0 1
E16 3 (sdcios) 0 0 0 0
E15 2 (s6cios) 0 0 0 0
Ell 2 (s6cios) 0 0 0 0
El4 4 0 2 0 0
E10 4 (sécios) 0 0 0 0
E27 4 (s6Cios) 0 0 0 0
E06 4 1 0 0 0
E26 2 0 1 0 0
E19 2 (sécios) 0 0 0 0
E1l7 2 (s6cios) 1 0 0 0
E24 1 0 0 0 0
E29 12 0 10 0 0

Total 43 2 25 1 1

Fonte: O autor.

Os dados revelaram um total de quarenta e trés pessoas que trabalham distribuidas nos
dezesseis empreendimentos. A metade (oito) destes negdcios incubados foi constituida
somente pelo trabalho de seus respectivos sécios, que ndo realizaram nenhum tipo de
contratacdo de profissionais. A grande maioria dos empreendimentos apresenta equipe de
trabalho considerada pequena, que ndo ultrapassa uma dezena de profissionais, com excecao
de E29 que declarou ter um total de doze profissionais, sendo dez contratados como
prestadores de servicos, e dois socios.

A maioria dos contratos de trabalho que foram estabelecidos entre o0s
empreendimentos e seus profissionais foi o de prestacdo de servicos por meio de Micro
Empreendedores Individuais®* (MEI), modalidade contratual de trabalho que ndo gera vinculo
empregaticio. Com relacdo aos empregados, foram constatados somente dois casos
especificos de trabalhadores celetistas (CLT), o que reflete um baixo indice para geracéo de
emprego formal por parte dos empreendimentos incubados. Além disso, foi verificado um
prestador de servico por meio de Pessoa Juridica (CNPJ), e a funcdo de estagiario em somente

um Caso.

%2 Micro Empreendedor Individual (MEI) é a definicdo para a pessoa que trabalha por conta propria e se legaliza
COmMOo um pequeno empresario ou prestador de servigos autbnomo. Criada através da Lei Complementar n® 128
de 19 de dezembro de 2008, essa modalidade de formalizac&o esta voltada para empreendedores que apresentam
faturamento bruto de, no méximo, R$ 60 mil reais por ano (SEBRAE, 2013).




90

A questdo 28 buscou conhecer melhor as qualificagdes dos profissionais que integram
as equipes de trabalho dos empreendimentos na incubadora. O Quadro 5 apresenta os dados
organizados somente em duas colunas. A primeira coluna descreve as qualificagdes que foram
identificadas. Enquanto que a segunda coluna demonstra a frequéncia de citagdes
correspondente a cada qualificacdo. Os resultados encontram-se organizados abaixo.

Quadro 5 — Identificacdo das qualifica¢fes profissionais encontradas nos
empreendimentos

Qualificacdo / Profissdo Frequéncia Qualificagdo / Profissdo Frequéncia
1 - Comunicagéo Social 7 14 - Advogado 2
2 — Designer 6 15 - Sonoplasta 2
3 — Administrador 6 16 - Fotografo 2
4 - Produtor Cultural 4 17 - Letras - Inglés 1
5 — Historiador 3 18 - Tec. EdificacOes 1
6 — Musico 3 19 - Restaurador 1
7 - Artista Cénico 3 20 - Auxiliar de Restauro 1
8 — Marqueteiro 3 21 - Artista Circense 1
9 — Turismoélogo 2 22 - Analistade T.I 1
10 - Editor 2 23 - Programador 1
11 — Contador 2 24 - Audiovisual 1
12 - Artista Plastico 2 25 - Guia turistico 1
13 - Cientista Social 2 26 - Economista 1

Fonte: O autor.

No conjunto dos empreendimentos, foram identificadas vinte e seis qualificacbes
profissionais distintas. Os profissionais com formacdo em comunicacdo social foram os que
apareceram com maior frequéncia na incubadora, com sete presencas. Em seguida foram
identificados seis Designers. Para a qualificacdo de Administradores de Empresas e
Produtores Culturais, foram encontrados quatro profissionais em cada area.

A diversidade de profissionais em um ambiente como a incubadora “Rio Criativo” se
apresentou enquanto resultado esperado ao considerar que a atuacdo de mercado dos
empreendimentos se revelou igualmente diversificada. Verificou-se também que todos os
empreendedores possuem curso superior, sendo dez com algum curso de pds-graduacao.

A questdo 29 averiguou as dificuldades encontradas pelos empreendedores na
contratacdo de profissionais para o trabalho no empreendimento. Os resultados demonstram
que a maioria, com sete indicagdes, afirmou que ndo houve nenhuma dificuldade para realizar
contratacdes. Sobre essas respostas, através de declaragdes esponténeas, verificou-se que estes

empreendedores, quando necessario, realizaram contratagdes por redes de contatos proximas,
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com indicacdes de amigos e colegas de trabalho, o que segundo eles facilita o processo de
contratagdo. Neste aspecto, tornou-se significativa a fala do entrevistado, “E12” conforme
transcricdo abaixo:

E12 — “[...] Se eu ndo tenho essa “skill” [habilidade/talento] dentro de casa, vamos
encontrar essa pessoa que tenha, entdo é mais facil eu falar com alguém que eu tenha
confianca e que tenho um nivel de interacdo muito proximo, pra me ajudar a desenvolver isso
em conjunto, do que eu ir “pro” mercado, falar com alguém que eu ndo conhega. Afi ta
entendendo, € a rede que me permite de chegar rapido em vocé, de saber do trabalho”.

O alto custo da mao de obra foi mencionado por quatro entrevistados enquanto
dificuldade consideravel para a contratacdo de profissionais, o peso do fator econémico sobre
a realidade financeira do empreendimento apresentou-se como fator preponderante para a
dificuldade na contratacdo de profissionais. Além disso, outros quatro entrevistados
ponderaram sobre as dificuldades de encontrar profissionais qualificados para atuar no
negocio.

As perguntas 30 e 31 foram realizadas com o proposito de verificar quais 0s possiveis
incentivos que o empreendimento ofereceu aos trabalhadores para a sua permanéncia na
equipe de trabalho. Os resultados demonstram que dos dezesseis empreendimentos, apenas
quatro ofereceram algum tipo de incentivo aos seus trabalhadores.

Os incentivos mencionados dizem respeito a bolsa de estudos, premiacdes,
participacdo financeira em vendas, entrada em eventos e capacitacdo. Desse modo, foi
verificado que a maioria, com doze frequéncias, ndo ofereceu nenhum tipo de incentivo aos
seus trabalhadores. Em declaracdes espontaneas, os empreendedores geralmente afirmaram a
impossibilidade em ofertar algum tipo de incentivo financeiro, mas consideram que a
flexibilidade de horario e liberdade para o trabalho concedido aos trabalhadores pode ser
entendida como possiveis modalidades de incentivos para a permanéncia de profissionais no
empreendimento.

A parte 04 do questionario teve como objetivo a identificacdo das principais interacdes
e fluxos de informacdo que foram estabelecidos para o desenvolvimento de inovacbes de
produto ou servicos resultantes de parcerias entre 0s empreendimentos, e atores externos a
incubadora.

As perguntas que seguem de 32 a 37 investigaram os aspectos relacionados a
realizacdo de parcerias, fluxos de informagéo, principais contatos e a identificacdo dos atores

que estabeleceram trocas informacionais e experiéncias para gerar inovacao.
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Através das perguntas 32 a 34 foi possivel a identificacdo dos empreendimentos que
desenvolveram algum produto ou processo inovador em parceria. Para 0s entrevistados que
responderam positivamente a questdo 32, que perguntou de modo dicotémico (sim/ndo) se o
empreendimento desenvolveu algum produto ou processo novo, a entrevista seguiu com 0S
demais questionamentos, de tal modo que para 0s entrevistados que responderam
negativamente, o Roteiro de Entrevista 01 se finalizava.

A questdo 33 buscou identificar qual a inovacdo desenvolvida. Por conseguinte, a
pergunta 34, ao considerar somente 0s empreendimentos que desenvolveram inovacdo em
parceria, buscou saber com qual parceiro esse trabalho inovador foi realizado. Assim,
conjugando os resultados possiveis de correlacionar, o0s resultados encontram-se

sistematizados e organizados na exposic¢ao do Quadro 6.

Quadro 6 — Empreendimentos que desenvolveram inovagdo em parceria

Entrevistado Qual a inovagéo? Qual o parceiro?
Aplicativo digital "Polissonorum" E06

EQ9 Holograma “Rio +” E29
E12 Software “RD Station” Resultados Digitais
El4 Mapa Musical do Rio de Janeiro E22 (22 geracao)
E06 Aplicativo digital "Polissonorum" EQ9
E19 Aplicativo digital "Trilhas Cariocas" Matéria Brasil
E29 Holograma “Rio +” EQ9

Fonte: O autor.

Seis empreendimentos desenvolveram produto ou servico novo em parceria. As
inovacOes desenvolvidas estdo inseridas de algum modo na apropriacdo de TIC, para a
producdo de aplicativos digitais de contetdo multiplataforma de comunicacdo (smartphones,
tabletes, computadores, etc.), e prestacdo de servigo através de sites e portais na internet. Os
resultados obtidos por meio de um conjunto de perguntas revelaram as parcerias construidas
internamente na incubadora, bem como aquelas que ocorreram de modo externo.

Com relacgdo as parcerias internas, foi possivel constatar que E09 constituiu-se em um
ator que desenvolveu dois produtos novos em parceria com outros dois empreendimentos
(EO6 e E29). Os empreendedores confirmaram que das interacdes estabelecidas em parceria,
ocorreram importantes trocas de informacdo, conhecimentos e novos aprendizados entre 0s
profissionais para gerar inovagao. A parceria entre E09 e E06, promoveu o desenvolvimento
do aplicativo digital “Polissonorum”. Enquanto que as interagdes entre E09 e E29 ofereceram

condigdes para a criagdo do produto Holograma “Rio +”.
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Outra parceria que gerou inovacdo foi estabelecida entre E14 com E22. Neste caso
especifico, houve interacdo entre empreendimentos incubados de geracbes distintas da
incubadora, ou seja, 0 empreendimento E14 integra a 12 geracdo e desenvolveu em parceria
com E22 que compde atualmente a 22 geracdo, um produto novo, o portal na internet e
aplicativo digital “Mapa Musical do Rio de Janeiro”. Em declaragdes espontaneas, ambos
empreendedores (diretores) afirmaram existir entre eles lagos de amizade e confianga que
antecedem os trabalhos profissionais. O apoio da incubadora também se refletiu nessa
parceria entre E14 com E22, pois consideram que o trabalho dos consultores oferecido pela
incubadora contribuiu significativamente para ambos trabalharem juntos no desenvolvimento
de um produto novo para o mercado.

Sobre as parcerias externas verificou-se que E12 desenvolveu juntamente com a
empresa “Resultados Digitais”, que atua no mesmo segmento de mercado (Marketing
Digital), o software “RD Station”. Além disso, E19 desenvolveu em parceria com a “Matéria
Brasil®®” o aplicativo digital “Trilhas Cariocas”.

A questdo 35 buscou mais informagdes junto aos seis empreendedores que declararam
ter desenvolvido inovacdo em parceria. A questdo pedia a enumeracdo por ordem de
importancia e grau de frequéncia das interacbes com o0s parceiros, a partir de uma lista de

categorias apresentada pela propria quest@o. Os resultados sdo apresentados no Quadro 7.

Quadro 7 — Grau de frequéncia e importancia de interagdes entre empreendimento e
parceiros para o desenvolvimento de inovacéo

Categorias de resposta EQ9 E12 El4 E06 E19 E29 Total
Clientes 12 1° 32 1° 1° 5
Universidades 1° 2° 2° 3
Fornecedores 50 20 40 3
Incubadoras 3° 20 1° 3
Empresa Pablica 20 20 2
Grande Empresa Privada 40 3° 2
Micro e Pequena Empresa 6° 3° 2
Micro Empreendedor Individual 50 6° 2
Coletivos Culturais 40 1
ONG/OSCIP 5P 1
Laboratorio de P&D 0

Fonte: O autor.

%% Matéria Brasil é um negécio de pequeno porte, sediado no espago “GOMA”™ ( Associacdo que se declara sem
fins lucrativos, e oferece ambiente de salas de trabalho compartilhadas, focado para sediar empreendimentos da
economia criativa) no centro da cidade do Rio de Janeiro.
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As parcerias que contribuiram de modo mais frequente e com grau de interagcbes mais
intensas foram estabelecidas entre os empreendimentos e seus clientes, que foram
considerados como a principal fonte para o desenvolvimento de novos produtos e servigos
para estes negocios. Destacaram-se em seguida, as mencdes relacionadas ao apoio das
universidades como centros de formagéo, pesquisa e acesso ao conhecimento. Em seguida,
foram indicadas as contribuicGes dos fornecedores, em alguns casos devido a participacéo
destes atores no processo de inovacao em estagios de desenvolvimento do produto/servico. O
trabalho de incubadoras foi citado pelo apoio de gestdo e oportunidades de aprendizado
organizacional.

A partir dos resultados do conjunto de questdes da parte 04, tornou-se possivel
apresentar um mapeamento dos fluxos de informagdo, com a identificagdo dos principais
atores, interacdes e fluxos de informacéo que possibilitaram o surgimento de novos produtos e
servicos. A Figura 05 apresenta a ilustracdo das interacbes e o fluxo informacional

estabelecido.

Figura 5 — Os fluxos de informacéo e interaces que desenvolveram inovacao

‘ 1 "Resultados Digitais” 4 & E"12"

— (& "e14")
Y& e22-
»»‘mﬁ /

8 g 25" )

| & "Matéria Brasil" “—

Legenda:

& Empreendimento - incubadora "Rio Criativo"

& Negdcios de mercado (interagao externa a incubadora "Rio Criativo")

---------- > Fluxos de informacao

Fonte: O autor
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Considerando a visualizagdo das interagdes com a apresentacdo dos fluxos de
informacao, representados na figura acima pela indicagdo de setas, quanto mais espessa, tanto
maior o grau de troca informacional e interacdo para gerar inovacdo. EQ9 se caracterizou
como ator central dos fluxos de informacdo para o desenvolvimento de inovagdo na
incubadora “Rio Criativo”. Este ator recebeu seis mencdes diretas de outros empreendedores
que apontaram para a sua importancia na troca de informacdo, conhecimentos e experiéncias
em ambiente de incubacdo para o desenvolvimento de novos produtos e servigos. E09
encontra-se na categoria “The Tech Case”, integra a 1* geragdo e permanece sediado na
incubadora, sendo frequentemente apresentado como “caso de sucesso” do “Rio Criativo™.
Sobre este ator central e suas interacdes, apresentam-se algumas declaracdes transcritas
abaixo:

EQ9: “[...] Eu acho que a gente, com o primeiro ciclo [12 geracdo], vendeu, nem que
fosse video institucional, realizamos alguma coisa, nem que fosse troca de experiéncia, para
praticamente todas as empresas. Com o segundo ciclo [22 geragdo] a gente ta comecando,
certamente vai rodar. Temos um negocio [produto] com a E25 que ja esta surgindo, e vem ai
novas parcerias com esse novo ciclo.”

E09: “[...] Ai falando de novo da troca [de informacdo] né, que ¢ um aspecto
importante. A EO06 foi uma troca importante, mas eu diria que poderia ser outra empresa, eu
poderia chamar a empresa “X”, entendeu, como eles estavam do lado, a gente desenvolveu
inicialmente, eles ja tinham um contato com apoiadores do projeto, a gente apresentou a ideia,
que gerou um novo negdcio [produto]”.

E29: “[...] Os [empreendimentos] que a gente mais trocou [informacao e experiéncia]
sem duvidas foram com a E09 e um pouco com E12, com quem a gente, se tudo der certo, vai
trabalhar o ano inteiro, ano que vem”.

As interacOes que foram estabelecidas entre E14 (12 geracdo) e E22 (22 geracdo) sdo
interacdes com fluxos de informacéo estabelecidas por lacos fortes, baseados em valores de
confianca. Essa relacdo representa também a existéncia de fluxo de informacgdo entre
empreendimentos de geracOes distintas da incubadora. Sobre essa relacdo de confianca, E22
esclareceu em entrevista que somente conheceu e confiou na incubadora “Rio Criativo”, por
indicacdo de E14, que concluiu o processo de incubacdo. A parceria entre E29 e E25 se
apresenta como outro exemplo de empreendimentos de gerac6es distintas da incubadora que
estabelecem fluxos de informag&o com troca de informacdo e experiéncia, todavia apresenta-
se com seta menos espessa, pois os fluxos informacionais e as interagcbes ocorreram com

menor intensidade se comparado as interacGes com setas mais grossas, 0 que significa que
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houve a identificacdo de interagcdes que contribuem para atividades inovativas, mas para a
realizacdo de trabalhos pontuais e projetos especificos, os quais eventualmente apresentam
novas adaptacGes e versdes de produtos, além da organizacdo de novos eventos em museus e
escolas.

Por fim, foram identificados também interaces e fluxo de informacdo dos
empreendimentos com atores externos ao ambiente de incubacdo. Este fato demonstra que a
dindmica do fluxo de informac&o para gerar inovagdo nao ocorre somente no ambiente interno
da incubadora. Nesse sentido, as interagdes estabelecidas externamente podem fazer com que

a dindmica do fluxo informacional se espalhe/prolongue e abranja outras redes.
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7 DISCUSSAO

A partir dos resultados observados na pesquisa de campo e dos elementos destacados
no referencial tedrico, sdo apresentadas as discussfes sobre a dindmica informacional na
incubadora “Rio Criativo” e sua relagdo com o surgimento de inovacGes nos
empreendimentos incubados. Por meio de uma pesquisa de campo foram identificados os
principais atores, os fluxos de informagdo bem como os tipos de interagdes ocorridas nos

empreendimentos sediados na incubadora e suas implicagdes para a inovacgao.

7.1 TIPO DE INOVACAO E INTERACOES

As inovacOes desenvolvidas pelos empreendimentos incubados foram de carater
incremental, pois apresentaram adaptacdes e mudancas em tecnologias ja existentes (TIDD;
BESSANT; PAVITT, 2005). Essas inovacdes identificadas no Quadro 6 (cf. Capitulo 6)
foram o resultado de novas adequacdes e melhorias em produtos, mas sem produzir impactos
significativos na industria e na economia (FREEMAN; PEREZ, 1988; PEREZ, 2009).

As inovacOes incrementais identificadas nos empreendimentos incubados
apresentaram como caracteristica comum o fato de serem baseadas na apropriacdo de TIC. Os
novos produtos e servicos desenvolvidos foram, de modo geral, aplicativos digitais,
softwares, portais na internet, prestacdo de servi¢os online, e uso de um conjunto de outras
tecnologias digitais. Os atores inseridos nos empreendimentos que desenvolveram produto ou
servico inovador, se dedicaram ao trabalho de articular conhecimento tacito, através da
interagdo do “saber como” (know how) e “saber quem” (know who), (JOHNSON;
LUNDVALL; 2002) que dizem respeito ao conhecimento acumulado de experiéncias
pessoais, praticas especificas de trabalho, sendo que no contexto da dinamica informacional
nas interacbes entre os empreendedores incubados, estes saberes e experiéncias foram
articulados com a capacidade destes atores na apropriacdo eficiente de tecnologias. Essa
articulacdo de conhecimentos e uso de tecnologias foi proporcionada por meio do
compartilhamento de redes de contatos dentro e fora da incubadora, que gerou oportunidades
para as trocas de experiéncia no processo de inovagdo. Ou seja, 0s atores que interagiram em
trabalho de parceria para o desenvolvimento de inovacdo, afirmaram que as atividades
inovativas foram possiveis através do processo de compartilhamento de saberes, com novos
aprendizados interativos.

O conhecimento tacito aliado a outras fontes de tecnologias e aprendizado coletivo sdo

importantes elementos para a geragdo de inovacGes (TIGRE, 2006). Na apropriagdo das
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tecnologias de informacdo, o conhecimento técito, possivel de ser transmitido por aprendizado
interativo, apresentou-se como elemento essencial para o uso eficiente de novas tecnologias
na geragdo de inovagdo (LASTRES; CASSIOLATO; ARROIO, 2005) nos empreendimentos
da incubadora.

As inovagdes foram desenvolvidas através de interacbes com trocas de informacéo e
experiéncias que promoveram aprendizados dindmicos do tipo “learning by interacting” entre
diferentes atores (LUNDVALL, 1988; MALERBA; TORRISI, 1991; LEMOS, 1999). Por
exemplo, E09 e EO06, empreendimentos que operam nas areas de audiovisual e de turismo
respectivamente, atuam em mercados distintos, ainda assim interagiram na incubadora com
troca de informacdo, conhecimentos, experiéncias e rede de contato na construcdo de novo

. . . 4
aprendizado para o desenvolvimento do produto “Polissonorum®®”

, um aplicativo digital
multiplataforma que através de geolocalizacdo oferece servico de roteiros para passeios na
cidade do Rio de Janeiro, e apresenta contetdos de audios e informacdes variadas sobre a
localizagdo do usuario deste aplicativo. Das interacGes via rede de contato dentro da
incubadora entre E29 e E09, respectivamente, cliente e fornecedor, surgiu uma oportunidade
de trabalho em conjunto com novos aprendizados, que proporcionaram o desenvolvimento de
um novo produto, o Holograma “Rio +”, servico que combina animac¢do e projecao
tridimensional sobre uma maquete para apresentar variados tipos de informacdo sobre a
cidade do Rio de Janeiro. As interacdes entre E14 e E22 foram estabelecidas inicialmente
através da relacdo de confianca entre seus respectivos diretores, posteriormente tal relagdo
facilitou a parceria entre esses empreendimentos de geracdes distintas da incubadora para o
aprendizado no desenvolvimento do site e aplicativo “Mapa Musical do Rio de Janeiro”,
servico online que apresenta informacGes organizadas em um mapeamento sobre a cadeia
produtiva da musica no Estado do Rio de Janeiro. As interacdes com trocas de conhecimento
e experiéncias entre E19 e a “Mateéria Brasil”, ocorreu de modo externo ao ambiente de
incubagdo, essa parceria resultou no desenvolvimento do aplicativo digital “Trilhas Cariocas”,
servico online que apresenta informacdes técnicas, geolocalizacdo, e disponibiliza contetdo
de audios e videos sobre vinte trilhas na cidade do Rio de Janeiro.

Nesse sentido, conforme enfatizado por Lundvall (1988), observou-se que o

aprendizado pode ser construido nas interacdes entre organizacGes, principalmente ao

¥ O Polissonorum é um aplicativo digital que funciona em diversos equipamentos tecnoldgicos

(multiplataforma), mas foi desenvolvido principalmente para a utilizacdo em aparelhos smartphones e tabletes.
Este aplicativo digital, através de geolocalizacdo de aparelhos eletrbnicos, ativa informacdes e dudios em locais
especificos, apresenta rota de passeios historicos, e narrativas de pessoas que trabalham e vivem na regido o qual
0 usuério encontra-se localizado na cidade do Rio de Janeiro.
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considerar o relacionamento entre usuérios e fornecedores no processo de desenvolvimento de
inovacdo, além das parcerias entre organizacGes que atuam em um mesmo mercado. Por
exemplo, nas interagdes entre E12 e o negocio “Resultados Digitais”, ambos atuam no
mercado de Marketing Digital, através de interagdes com trocas de informacéo, conhecimento
e aprendizado, nas relagdes sociais externas a incubadora, produziram em parceria o software
“RD Station”, que oferece através de metodologia prépria um conjunto de ferramentas de T.1
com a finalidade de favorecer a gestdo de marketing digital para empresas.

Os empreendimentos que desenvolveram inovagdo articularam conhecimentos para
construir novas oportunidades através da combinacdo de diferentes conjuntos de saberes nas
interacdes com 0s atores no processo de inovacdo. Isto ocorreu por meio da troca de
experiéncia, habilidades e competéncias construidas ao longo do processo social
(conhecimento tacito), além do trabalho cognitivo de se apropriar de tecnologias (TIDD;
BESSANT; PAVITT, 2005).

Tanto a partir das entrevistas quanto nas declaracdes espontaneas dos empreendedores,
foi evidenciado que as interacGes na incubadora ocorreram de modo informal através de
conversas na “hora do cafezinho”, “hora do almoco”, e na troca de contatos entre os
empreendedores que estavam préximos uns dos outros, em ambiente de salas compartilhadas
(“co-working”). Essas interagdes ndo foram resultados diretos de estimulo ou acgdes
promovidas pela gestdo da incubadora, apesar de os gestores do “Rio Criativo” terem
declarado que fomentaram acfes de integracdo entre os empreendimentos incubados, por
meio da organizagdo de eventos, como por exemplo, “Rodadas de Negodcio” e “Palestras™. As
declaracdes espontaneas esclareceram que as interacdes na incubadora foram realizadas por
iniciativa propria dos empreendedores, estes relataram que ndo houve, por parte da
incubadora, o fomento esperado para a troca de informacdo e experiéncias, tanto internamente
entre 0s empreendimentos incubados, quanto externamente, com o mercado. Além disso, a
gestdo da incubadora ndo promoveu a organizacdo ou sistematizacdo das informacdes e
processos acerca das parcerias e inovagdes desenvolvidas no periodo de incubagdo. Esses
dados foram confirmados pela Diretora de Incubacdo, em entrevista, disse que os principais
desafios da incubadora tém sido sistematizar os processos administrativos internos, aumentar
0 quantitativo de profissionais na equipe de trabalho e acompanhar de modo mais proximo o
desenvolvimento dos empreendimentos incubados.

As relacdes informais entre os empreendimentos na incubadora contribuiram para a
geracdo de conhecimento e inovacdo, que por sua vez, podem favorecer o surgimento de
novas redes (TOMAEL; ALCARA; DI CHIARA, 2005). Verificou-se através da observacio
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direta e de declaracGes espontaneas dos empreendedores a formacdo de novas redes entre 0s
empreendimentos incubados, bem como com os atores de mercado, principalmente na
organizacéo em conjunto de encontros presenciais e eventos® na propria incubadora. Nesse
sentido, Choo (2003) também considerou a relevancia das fontes de informacdo (formais e
informais) nos “ambientes de uso da informagdo” conforme também foi verificado nas
interacOes dos empreendimentos incubados. A formagéo e compartilhamento de redes entre os
empreendedores, bem como nas relacbes com os atores de mercado, foram evidenciados pela
maioria dos empreendedores como 0s principais fatores para a dindmica e desenvolvimento
dos processos de inovagdo. Desse modo, por meio da constituicdo de redes os atores
interagiram e compartilharam seus conhecimentos e experiéncias em um processo dindmico
na incubadora.

A demanda de mercado foi outro elemento indicado como gerador de inovagdes.
Conforme a literatura de inovacdo destacou, a dinamica inovativa pode ocorrer através de
uma “indu¢do pela demanda”, em outras palavras, através de “Demand Pull” (MOWERY;
ROSENBERG, 2006). Conforme os resultados, em grande parte dos empreendimentos as
forcas de mercado determinaram mudancas e o desenvolvimento de inovacdo. A busca por
capacitacdo e conhecimento também foi identificada como elemento fundamental para as
atividades inovativas. De acordo com Castells (1999), essa busca e reproducdo por
conhecimento favorece o estabelecimento de um ciclo de inovacao.

Os empreendedores destacaram o grau de frequéncia diaria e a elevada relevancia dos
fluxos de informacdo nas relacbes de mercado junto aos seus clientes (usuarios). Os
resultados demonstram que essas interacdes favorecem diretamente o processo de inovacao
por meio de fluxo informacional continuo para a troca de ideias, criticas e divulgacdo de
produto/servico.

Os resultados indicaram a importancia das interacdes e fluxos de informacdo dos
empreendimentos com fornecedores, e universidades, para o desenvolvimento de novos
produtos e servicos. Conforme Lundvall (1988), ambientes que proporcionam processos
interativos de aprendizado estruturado em um intercdmbio continuo de informacdes entre
produtores e usuarios (clientes), tornam-se fundamentais para a geracdo de inovacdo. Os

resultados dialogam também com os estudos de Von Hippel (2007), pelo reconhecimento

% Os empreendedores através de declaracdes espontaneas afirmaram que por iniciativa propria estabeleceram
uma rede de cooperagdo para organizar eventos como, por exemplo, “Semana de Economia Colaborativa”,
encontros mensais com associagdes profissionais, reunides presenciais para superar as dificuldades de gestéo e
compartilhamento de oportunidades sobre editais publicos e privados na busca por melhorar o desenvolvimento
do negdcio.
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sobre o importante papel dos usuarios para o desenvolvimento e melhorias de novos produtos
e servigos, de tal maneira que a inovagdo pode ser resultado de um processo interativo, mas
também aberto para a participacdo de atores externos ao empreendimento. As interacdes entre
os empreendimentos (produtores) e seus clientes (usuérios) foram identificadas como as
formas de interacdo mais relevantes na dindmica dos processos de inovagdo destes negocios
incubados, os resultados reafirmam que a inovagdo se apresenta como resultado de um
processo social, interativo e aberto (LUNDVALL, 1988; VON HIPPEL, 2007).

As universidades cumpriram importante papel no processo de inovacdo dos
empreendimentos incubados, algumas parcerias como, por exemplo, entre E14 e o grupo de
pesquisa LABCULT do Departamento de Comunicagdo da Universidade Federal Fluminense
(UFF), também nas interacGes entre E22 e o Laboratorio de Programacao de Jogos e Pesquisa
do curso de Ciéncias da Computacdo da UFF, alem de outros entrevistados que citaram
parcerias com centros universitarios, como a Fundacdo Getulio Vargas (FGV-Rio) e PUC-
Rio, evidenciaram que em alguns casos o desenvolvimento de inovagéo foi possivel através
do apoio das universidades. Tais resultados remetem a Dosi (1990) ao discutir a importancia
das atividades de P&D realizadas por universidades, consideradas atores que contribuem
diretamente para a geracdo de inovacdo. Dosi (1990) também considerou o significado de
inovagdes que foram desenvolvidas através do “learning by doing” e “learning by
interaction” (JOHNSON; LUNDVALL, 2000). A partir dessa perspectiva de aprendizagem,
fruto da interacdo entre os atores dentro e fora da incubadora, foi verificado ainda que em
alguns empreendimentos o tipo de aprendizado que possibilitou o desenvolvimento de
inovagdo ocorreu sob a forma de “learning by doing” (ARROW, 1962). Ou seja, pela pratica
de experimentacdo, tentativas de acerto no uso de novas tecnologias e pela busca de novas

oportunidades, a partir de informacdes internas e externas compartilhadas com seus parceiros.

7. 2 CANAIS DE COMUNICACAO PARA OS FLUXOS INFORMACIONAIS

O e-mail obteve maior destaque e relevancia no uso de canais de comunicacdo pelos
empreendimentos para os fluxos de informacdo e as interacdes em todas as relacbes de
mercado, seja com clientes, fornecedores ou concorrentes. Na perspectiva de Lundvall (1988),
os fluxos de informacdo somente acontecem se existirem canais de comunicacdo eficazes
pelos quais a mensagem seja transmitida, sendo assim importante a existéncia de informacéo
codificada, de uso comum, para que a transmisséo da informagdo seja eficaz e favorega o

processo de aprendizado. A importéncia dos canais de comunicacao nas organizagoes para 0S
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fluxos de informacdo que proporcionam aprendizados interativos também foram destacado
por Albagli e Maciel (2004). O e-mail foi evidenciado pela maioria dos empreendedores
enquanto canal de comunicagdo mais eficaz e relevante na relagdo com os atores de mercado.

Segundo Recuero (2011), o e-mail apresenta a caracteristica de ferramenta de
comunicacgdo assincrona, e revela-se adequado para o compartilhamento de diversos tipos de
documentos, a destacar aqueles que séo realizados em processos de trabalhos colaborativos.
Também se demostraram relevante o uso do e-mail nos fluxos de informacdo dos
empreendimentos incubados. O e-mail ainda foi indicado como canal de comunicagéo
fundamental para o registro e formalizacdo de informagdes online nas relacdes de mercado
com os fornecedores.

As redes sociais online destacaram-se nos fluxos de informacédo e interacdes entre 0s
empreendimentos e clientes, em particular, o Facebook e o0 WhatsApp. O uso das redes sociais
na internet ocorreu de modo complementar as interacdes estabelecidas socialmente em outros
espacos sociais pelos atores (RECUERO, 2011). Os empreendedores apontaram que essas
redes foram canais de comunicacgdo que facilitaram os fluxos informacionais com frequéncia
diaria e continua junto aos clientes, e permitiram eficiéncia para a troca de informacdes e
ideias, além de rapida divulgacdo para a comercializagcdo de seus produtos e servigos. Em
alguns casos para as categorias “Criador de Arte”, “Trabalho Coletivo” e “Patriménio
Cultural”, as redes sociais online revelaram-se o canal de informacdo prioritario e
fundamental para a gestdo do empreendimento.

Todavia, as redes sociais online demonstraram significativa perda do grau de uso e
relevancia como canal de comunicacgéo entre empreendimentos e fornecedores, se comparadas
ao que foi verificado na relacdo entre empreendimentos e clientes. Para os empreendedores,
essas redes ndo se caracterizaram enguanto canais de comunicacdo efetivos e eficazes para a
troca de informacdo na relacdo com os fornecedores. Além disso, a frequéncia dos fluxos de
informacdo na relacdo com fornecedores revelou-se semanal. Os entrevistados sentiram
dificuldade ao definir a resposta, pois muitos afirmaram que essa relacdo € relativamente
variada, pois depende da demanda de trabalho do empreendimento com os fornecedores.

O uso do telefone foi declarado pelos entrevistados para o contato em situacdes
necessarias a troca de informacdes e resolucdo de problemas que ndo foram possiveis de
serem tratados via e-mail. No entanto, quando foi percebida a necessidade de maior interacéo,
os empreendedores demonstraram preferéncia pelo contato pessoal direto e optaram pela
forma mais “convencional” de reunides presenciais. Essas reunides ocorreram com o objetivo

de encontrar solugdes complexas relativas ao empreendimento e ao trabalho do fornecedor.
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Nesse sentido, destacaram a importancia de estar proximo geograficamente de seus
fornecedores, bem como manter interagdes para o desenvolvimento do negdcio e de possiveis
ideias e praticas para inovar.

As reunides presenciais com informalidade foram canais de comunicagdo para a
relacdo entre empreendimentos e concorrentes, elas foram declaradas nos encontros de
negdcios informais, momentos dedicados & troca de ideias, compartilhamento de
aprendizados, e desafios de gestdo do negdcio com outros atores que conhecem a realidade do
empreendimento, bem como o mercado no qual atuam. Essas reunides informais aconteceram
em bares, cafés, lanchonetes, restaurantes e foram consideradas pelos empreendedores como
momentos efetivos para gerar novas ideias e encontrar solugdes para o0 negocio.

A frequéncia das interacdes entre empreendimentos e seus concorrentes se revelaram
de modo mais esporadico, e a maioria dos entrevistados também apresentaram dificuldade em
definir esta periodicidade, alguns inclusive afirmaram desconhecer a existéncia de
concorrentes no mercado e ndo sabiam sobre possivel ameaga de eventual concorréncia em

relacdo ao empreendimento.

Aspectos favoraveis ao fluxo informacional

As trocas de contatos informais estabelecidos em rede (interna e externa a incubadora)
foram os principais fatores considerados como vantajosos no processo de incubagdo e que
facilitaram as interacGes e os fluxos de informacdo. As consultorias oferecidas por grupos de
profissionais especializados em gestdo, cadastrados pela incubadora, com conhecimentos
construidos através do “learning by doing” (ROSEMBERG, 1976, 1982), foram identificados
como fundamentais para a interacao e criagdo de novos conhecimentos nos empreendimentos
em um “processo humano dindmico” (NONAKA; TAKEUCHI, 1997), alguns casos com
redefinicdes de seus modelos de negdcio.

O atendimento realizado pelos consultores a cada empreendimento proporcionou
momento de socializacdo, compartilhamento de ideias, conhecimentos e experiéncias, com 0
objetivo de avaliar, aperfeicoar e em alguns casos de mudar a gestdo do negocio. Nesse
processo houve a conversdo de conhecimento tacito para conhecimento tacito. Os
documentos, modelos de planilhas e relatorios construidos pelos consultores aos
empreendimentos foram maneiras de externalizacdo, ou conversdo do conhecimento tacito em
explicito. As redefini¢des que ocorreram nos modelos de negdcios, os ajustes e resolucdes

societérias, foram exemplos de combinacdo, ou conversdo do conhecimento explicito para o
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conhecimento explicito. O consideravel quantitativo de mengdes sobre o aprendizado e
conhecimento obtido pelos entrevistados sobre o empreendimento a partir das consultorias,
evidenciou o processo de internalizagdo do conhecimento, ou conversdo de conhecimento
explicito em técito.

O aprendizado organizacional foi observado como elemento facilitador para os fluxos
de informagéo e vantagem para o desenvolvimento do empreendimento ao longo do processo
de incubacéo. Este tipo de aprendizado, segundo Nonaka e Takeuchi (1997), diz respeito ao
conhecimento articulado através das interaces dos atores nas organizagdes e amplia o proprio
conhecimento, cristalizando-o como parte da propria organizacao apresentando potencial para
gerar inovacdo. Na perspectiva de Malerba (1992) o aprendizado organizacional oferece a
possibilidade de geracdo de conhecimento por meio de cooperagdo entre organizagdes, com
potencial de expandir o conhecimento acumulado internamente, para fontes de informacéo e
interacdes externas. O resultado alcancado pelos empreendimentos de modo mais expressivo
ao longo do processo de incubacdo foi o aprendizado organizacional, essa evidéncia converge
no sentido tratado por Nelson e Winter (2002), ou seja, o aprendizado que estabelece regras,
organizacdo de processos, rotinas, capacidade de responder a mudangas e melhorias de

praticas de gestéo.

Barreiras para o fluxo informacional

Por outro lado, ficou nitido que a burocracia ndo somente dificultou o processo de
inovacdo e a dinamica dos fluxos de informagdo nos empreendimentos, como também gerou
desvantagem em todo o processo de incubacdo. A burocracia, aliada a morosidade da gestao,
foram os fatores que provocaram um descompasso entre a gestdo privada (dos
empreendimentos) com a gestdo pablica (da incubadora). Este descompasso gerou a perda de
oportunidades de novos negdcios e parcerias. Os atrasos na execu¢do da incubadora refletiram
na necessidade de os gestores do programa “Rio Criativo” realizarem constantes adaptagdes
no projeto executivo, principalmente relacionadas ao espaco fisico devido as indefinicdes em
obter uma sede para a incubadora, assim ocorreram mudangas de locais das salas de
incubacdo, que provocaram também frequentes alteracdes na organizacdo e planejamento de
gestdo dos empreendimentos da 12 geracdo, com elevado grau de incertezas para a gestdo dos
negocios incubados.

As frequentes alteragdes no projeto do “Rio Criativo”, o despreparo da incubadora

para atender as demandas especificas de cada tipo de negocio, e as falhas de comunicacéo,
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foram indicadas como barreiras para os fluxos de informacao e desenvolvimento de atividades

inovativas nos empreendimentos.

Diversidade de saberes e relagdes de trabalho

As qualificagdes e os perfis profissionais identificados na incubadora foram
diversificados, considerando os dezesseis empreendimentos da 1?2 geracéo, o estudo encontrou
vinte e seis formagdes profissionais, a maioria indicou a formagdo em comunicagdo social,
designer, administracdo e producdo cultural. Também foram encontradas com menor
frequéncia as profissdes de restaurador, advogado, misico, e artista circense. Destaca-se que
essa diversidade de saberes também foi verificada ao considerar os dados relativos aos doze
entrevistados que integram a 22 geragdo, que apresentaram vinte e nove qualificacfes
profissionais distintas, neste caso a maioria formada por designers e arquitetos.

A diversidade de conhecimento, habilidades e competéncias, segundo Conhendet e
Levinthal (1990), sdo elementos que contribuem para a “capacidade de absor¢do” nas
empresas, pois se verificou que as interacfes de diferentes atores com seus conhecimentos
potencializam os fluxos de novas informacdes que se relacionam com o conhecimento prévio.
As interacbes de um conjunto diversificado de conhecimentos acumulados pelos atores,
dentro e fora do ambiente de incubacdo, favorecem os processos de criacdo e absorcdo de
novos saberes para gerar inovagao.

Ao considerar que o processo de inovagdo requer “imputs” de atores atraves das
interacdes de conhecimentos e habilidades distintas (TIDD; BESSANT; PAVITT, 2005;
FREEMAN; SOETE, 2008) a pluralidade de formacgbes profissionais encontradas na
incubadora pode ter contribuido para o estabelecimento de atividades inovativas.

Além disso, todos os entrevistados declararam ter nivel superior completo, dos quais
mais de um terco possui pés-graduacdo, revelando o elevado nivel de qualificacdo dos
empreendedores.

A formacdo de rede de contatos (networking) revelou-se como o principal motivo e
vantagem para sediar o empreendimento na incubadora. Nesse aspecto, a ‘“acdo de
informagdo” (WERSIG; WINDEL 1985; GONZALEZ DE GOMEZ, 2009) dos
empreendedores estabeleceu relacfes interativas com troca de informacdo e conhecimento,
principalmente ao considerar a diversidade de habilidades e competéncias na incubadora, o
que pode ter favorecido a ampliacdo e compartilhamento de rede de contatos e novos

conhecimentos entre 0s proprios incubados.
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Ao considerar as relagcdes de trabalho identificadas nos empreendimentos da 12
geragdo, metade contou apenas com o trabalho de seus socios, ou seja, ndo realizou nenhum
tipo de contratacdo de profissionais. Este fato revelou a baixa capacidade de contratacéo e
geracdo de empregos dos empreendimentos. O que é compativel com a realidade de pequenos
negdcios que se encontram incubado e em estagio inicial de gestdo. Outro aspecto revelado
sobre as relacdes de trabalho foi que a maioria dos trabalhadores, prestou servigos através de
contrato de MEI, soma-se a esse quantitativo, a ocorréncia de um trabalhador que prestou
servicos através de CNPJ. Os resultados indicaram que para as duas geracbes de
empreendimentos incubados, mais da metade dos profissionais identificados sdo prestadores
de servigos autbnomos, ndo possuem vinculo empregaticio com os empreendimentos, o que
demonstra por um lado a fragilidade das relagdes de trabalho nos empreendimentos
incubados. Por outro lado, os resultados apontam a tendéncia de estes negdcios incubados
serem constituidos de profissionais que prestam servigos, e a modalidade contratual de MEI
como uma alternativa viavel para a formalizacdo da relacédo de trabalho.

As dificuldades para contratacdo de profissionais estiveram relacionadas ao custo da
mé&o de obra e a busca de profissionais qualificados que pudessem prestar servigo por um
“valor inicial de mercado”. A maioria dos empreendimentos nao apresentou condigdes de
oferecer a concessdo de incentivos aos trabalhadores. Todavia, a flexibilizacdo do horéario de
trabalho e liberdade para produzir, foram indicadas enguanto possiveis alternativas. As
dificuldades para a contratacdo de profissionais e de incentivos para a permanéncia na equipe
de trabalho estdo diretamente relacionadas as limitac@es financeiras dos empreendimentos da

incubadora.

7.3 ATIVIDADES DA ECONOMIA CRIATIVA: A GENERALIZACAO E SUAS
IMPLICACOES

Com relacdo a discussao sobre os setores de mercado que sdo abrangidos pela
economia criativa, no ambito da incubadora foram identificados empreendimentos que atuam
em mercados muito distintos. O edital da SEC-RJ de selecdo de propostas para
empreendimentos da economia criativa do Estado do Rio de Janeiro apresentou dezoito
setores de mercados como integrantes da economia criativa, indicando assim a amplitude de
atividades econémicas que por ventura podem compor o quadro da economia criativa.

A UNCTAD (2008; 2010) identificou nove areas distintas, organizadas em quatro

categorias principais (heranca cultural, artes, midias e cria¢cbes funcionais), que formaram
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uma composicao de setores de atividades econdmicas (cf. Figura 01). A abordagem do PSEC
(BRASIL, 2011) indicou por sua vez, dezenove setores de mercado, os quais foram agrupados
em cinco diferentes campos econémicos (cf. Figura 2). Nesse sentido, cabe observar que néo
h& consenso sobre 0s setores que compdem a economia criativa.

Além disso, ao se tentar estabelecer uma correlacdo dos setores de mercado dos
empreendimentos da incubadora e integré-los com os dados apresentados pela Classificacéo
Nacional de Atividades Econdmicas® (CNAE), que apresenta uma definicdo oficial sobre as
atividades socioeconémicas de empresas no Brasil (IBGE, 2007), ndo foi identificada
nenhuma referéncia direta a economia criativa.

Na CNAE 2.0 foi encontrada somente na “Sec¢do R” a definigdo para as atividades de
artes, cultura, esporte e recreacdo, subdividida, na divisdo 90, que considera as atividades
artisticas, criativas e de espetaculos; Divisdo 91 que trata das atividades ligadas ao Patrimonio
Cultural e Ambiental; Divisdo 92, que aborda atividades de exploracdo de jogos de azar e
apostas. Por fim, a divisdo 93 com as atividades esportivas e de recreacéo e lazer.

Os setores de mercado e as atividades econémicas declaradas pelos empreendedores,
ao serem correlacionados com os dados da CNAE 2.0 (IBGE, 2007), revelaram que os
dezessete empreendimentos da 12 geracdo encontram-se disseminados em sete se¢des distintas
da CNAE 2.0. Somente trés empreendimentos da categoria “Criador de Arte” integram
dirctamente a “secdo R e divisdo 90” da CNAE 2.0, definida pelo IBGE (2007) como
atividade econdmica vinculada a arte e cultura. O Quadro 8 apresenta essa correlacdo de

dados.

% A CNAE é a classificacdo oficialmente adotada pelo Sistema Estatistico Nacional na producéo de estatisticas
por tipo de atividade econémica, e pela Administracdo Publica, na identificacdo da atividade econémica em
cadastros e registros de Pessoa Juridica. No sistema estatistico, a CNAE é usada na produgdo e disseminacéo de
informacdes por tipo de atividade econémica nas estatisticas econdmicas e socioeconémicas. (IBGE, 2007)
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Quadro 8 — Relagédo do setor de mercado dos empreendimentos com dados CNAE 2.0

. Cadigo
Entrevis Setor de ~ N
- e Cl;l,g\E Secdo CNAE 2.0 Denominac¢ao CNAE 2.0
62 - Desenvolvimento e licenciamento de
s 62.02-3/ | J - Informacéo e programas de computador customizaveis / 63 -
20 PUELTTEEL 59.11-1 | Comunicagdo Videos e de programas de televisdo (filmes
publicitarios institucionais)
Marketin 3 - Informacio e 63 - Portais, provedores de contetdo e outros
E12 Ketng 63.19-4 mag servicos de informagdo na internet (paginas de
Digital Comunicacdo o .
publicidade na internet)
E17 Artes Visuais | 90.02-7 R - Artes, Cultura,N 90, - Criacdo artistica (atividades de artistas
Esporte e Recreacdo | plésticos)
x 90 - Artes cénicas, espetaculos e atividades
E20 PIERITEED 90.01-9 R - Artes, Cultura,N complementares  (organizacdo, producdo e
Cultural Esporte e Recreagéo x ;
promocéo de eventos culturais)
E16 Produgdo 59.11-1/ |J - Informacéo e 59 - Atividades de produgdo cinematografica, de
Cultural 74.20-0 | Comunicagdo videos e de programas de televisdo
Produciio R - Artes. Cultura 90 - Artes cénicas, espetaculos e atividades
E15 ¢ 90.01-9 ’ % | complementares (organizacdo, producdo e
Cultural Esporte e Recreagéo x ;
promocéo de eventos culturais)
Producdo } ) x 85 - Educacdo (ensino de Arte e Cultura e
=i Cultural Ll | - Fducasdo Atividades de apoio a educacéo)
. S—_Qutras 94 - Atividades de organizacfes associativas
El4 Musica 94.93-6 | Atividades de . . X
. ligadas a cultura e a arte
Servigos
E10 Msica 59.20-1 J- Informagao e 59 - At.lwdades de gravacdo de som e de edicdo
Comunicacdo de masica
3 - Informacio e 63 - Atividades de prestacdo de servicos de
E27 Musica 63.19-4 c mac informacdo (servicos de disponibilizacdo de
omunicacdo L ) .
mausica através da internet)
N- Atividades 79 - Agéncias de viagens, operadores turisticos e
E06 Turismo 79.11-2 | administrativas e A9 gens, op .
. servigos de reservas (operadores turisticos)
Servigos
N- Atividades N . L
£26 Turismo 79.11-2 | administrativas e 79 - Agéncias de viagens, operadorgs turisticos e
. servigos de reservas (operadores turisticos)
Servigos
N- Atividades N . L
E19 Turismo 79.11-2 | administrativas e 79 - Agéncias de viagens, operadorgs turisticos e
. servigos de reservas (operadores turisticos)
Servigos
« ~ - | 41 - Construcdo de Edificio (obras de reforma de
EQ7 Restauro 41.20-4 | F - Construcdo Civil prédios historicos )
Mro_fi':\st:g:]iailges 74 - Atividades profissionais, Cientificas e
E24 Moda 74.10-2 | Pronsst ’ Técnicas (Design e decoracdo de interiores -
Cientificas e -
o estilista)
Técnicas
Economia 3 - Informacio e 63 - Atividades de prestacdo de servicos de
E29 63.19-4 ¢ informacédo ( outros servicos de informagdo na

Colaborativa

Comunicacédo

internet)

Fonte: O autor.

Essa discussdo sobre os setores de mercado e atividades econbmicas que integram a

economia criativa pode indicar aquilo que Garnham (2005) chamou de um “feito notavel”:

que a economia criativa busca unir sob 0 mesmo “guarda chuva ideologico” diversos setores e

atividades econdmicas que sdo distintos, assim dentre outros apontamentos a expansdo do
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conceito de industrias criativas, e mais recentemente para economia criativa. Nesse sentido,
Bolands (2011) reforgou essa discussao por ter verificado ndo somente a amplitude de setores
econdmicos que a economia criativa abarca, mas também por tratar em um mesmo
agrupamento de atividades econdmicas, desde as grandes industrias, produtores de
equipamentos de T.lI e 0s pequenos produtores independentes, prestadores de servigos, em
torno dos direitos de propriedade intelectual, através de um discurso que eleva a importancia
da criatividade.

Além disso, nas entrevistas alguns empreendedores das categorias de analise “Criador
de Arte”, “Turismo de Experiéncia” e “Trabalho Coletivo” declararam espontaneamente que a
incubadora apresentou um papel de “doutrinar” para a gestdo empresarial e houve uma
“versdo midiatica” do programa “Rio Criativo” amplamente divulgado pela SEC-RJ, em
oposicdo a realidade da incubadora, e das dificuldades e adaptacdes dessa politica pablica.
Todavia, ressalta-se que estes empreendedores reconheceram o importante papel da
incubadora para o aprendizado organizacional e apoio financeiro aos negécios incubados.

O indicio de forte discurso empresarial sobre os empreendimentos incubados apresenta
significados e pistas que dialogam com Boltanski e Chiapello (2009) os autores afirmam que
o discurso empresarial ¢ o caminho pelo qual o “Novo Espirito do Capitalismo™ foi
incorporado e amplamente difundido como necessario ao compartilhamento dos individuos na
sociedade.

Outro elemento relevante nos estudos de Boltanski e Chiapello (2009) e que podem
apontar reflexdes para este estudo, indica que o atual sistema capitalista busca cooptar atores
que trabalham no campo da cultura, para a maximizacdo dos lucros e superacao de crises
econdmicas. Nessa perspectiva, o capitalismo através do forte discurso de gestdo empresarial
e empreendedorismo cultural, mobiliza recursos, em crengas, cultura, criatividade, desse
modo até mesmo sobre 0os movimentos culturais que poderiam ser compostos por agentes
contrarios as contradi¢bes do sistema econémico.

A correlacdo dos dados obtidos pela pesquisa de campo com os da CNAE 2.0 (IBGE,
2007) demonstra que a economia criativa representa um termo que ndo aparece de modo
objetivo nos dados socioeconémicos oficiais do pais. Indica que o conceito de economia
criativa apresenta-se mutavel em acordo com o0s interesses que convém rotular uma
determinada atividade econdmica. No contexto da incubadora “Rio Criativo” foi encontrado
indicio sobre o agrupamento de varios setores econdmicos que passaram a ser entendidos
enquanto setores da economia criativa, além do intenso discurso de gestdo empresarial sobre

alguns dos empreendimentos incubados que atuam em atividades artisticas e culturais.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresenta as principais contribuicdes da pesquisa realizada, suas
limitagdes e implicagdes para novos estudos e discussoes.

Ao longo deste estudo, buscou-se discutir os conceitos relacionados a economia
criativa, que podem ser varidveis, dependendo do contexto no qual sdo encontrados. Assim,
apresentaram-se abordagens e dimensionamentos possiveis sobre o histérico e a correlacdo
conceitual destes termos, com foco de analise no uso estabelecido pelas politicas pablicas no
Brasil.

As pesquisas e relatorios sobre economia criativa, em geral, abordam o tema enquanto
potencial para politicas publicas com expectativa de promover desenvolvimento econémico.
Entretanto, foi possivel apontar pistas de que tais politicas representam novas disputas e
possiveis apropriacdes do atual processo de reestruturacdo do sistema capitalista sob 0 campo
da cultura, utilizando-se dos aspectos da forca de trabalho e seu elemento criativo. Um dos
principais indicios abordados por este estudo se encontra na maneira como a economia
criativa generaliza e agrupa atividades econdmicas diversas.

Acredita-se que o presente trabalho, a partir da investigacdo do estudo de caso, tenha
cumprido o seu objetivo de identificar as interagdes entre 0s principais atores, os fluxos de
informacao e os canais de comunicacdo utilizados para o estabelecimento de inter-relagdes
para as atividades inovativas nos empreendimentos da incubadora “Rio Criativo”. Foi
possivel observar que as interacdes estabelecidas pelos atores nos processos de inovacao
ocorrem principalmente através da troca de informacgdo, conhecimentos e experiéncias,
proporcionada pelo compartilhamento de redes de contatos internas e externas a incubadora.
Essas interaces, em um primeiro momento, se revelaram informais, geralmente sem acéo de
fomento da gestdo da incubadora, mas por iniciativa dos proprios atores, que em seguida
estabeleceram parcerias de trabalho com trocas de experiéncias e aprendizado interativo no
desenvolvimento de inovacéo.

A identificacdo das caracteristicas do perfil dos empreendimentos da 1% geracdo de
incubados é apresentada nas categorias de analise da pesquisa com informacdes organizadas
no Quadro 1 (cf. Capitulo 6), e Quadro 2 (cf. Capitulo 6). Este estudo descreveu seis
categorias de analises possiveis, ao considerar os diferentes tipos de negdcios, atuacdo de
mercado e acdes desenvolvidas pelos empreendimentos. Um “caso de desisténcia” na
incubadora foi identificado somente no ato da entrevista, pois durante a pesquisa documental

ndo foram encontradas informagfes sobre tal desisténcia. Para este caso especifico, as
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informacdes que foram coletadas ndo ofereceram condigdes para aprofundar as anélises;
entretanto, alguns elementos importantes foram relatados.

Durante a analise sobre as motivacdes e os fatores que contribuem para os atores
desenvolverem inovagdes, observou-se a relevancia do compartilhamento de conhecimento
para o aprendizado organizacional, relacionada ao “know-kow” e “know-who” de consultores
que atraves das interacfes ofereceram aos empreendedores incubados melhores condicfes e
ensinamentos sobre a gestdo do negd6cio, com o estabelecimento de rotinas, de forma
codificada e outras ndo codificadas. O aprendizado organizacional e as melhorias de gestdo
nos empreendimentos foram indicados como fatores que contribuem para o processo de
inovacéo.

As inovacgoes desenvolvidas pelos empreendimentos da incubadora foram resultados
de algumas interacdes que por meio do compartilhamento de conhecimentos e experiéncias
entre diferentes atores, articularam conhecimento tacito e a apropriacdo de tecnologias
digitais. Durante essas interagdes, houve aprendizado interativo para o desenvolvimento de
novos produtos e servicos. Tais inovagdes, no entanto, apresentam-se como incrementais, pois
estdo associadas as melhorias e aperfeicoamentos de produtos e servigos através de
tecnologias ja existentes e ndo representam mudancas com impactos significativos na
economia ou nos sistemas tecnoldgicos.

A analise dos fluxos de informacdo e interacdes entre 0s empreendedores que
inovaram permitiu identificar as interacdes internas e externas a incubadora, demonstrando
gue a inovacdo é um processo social que se expande para além do ambiente de incubacéo. As
trocas informacionais através de relacGes informais entre os atores sobre as oportunidades e
desafios de gestdo dos negdcios, o compartilhamento de redes de contatos, a relevancia do uso
de e-mail enquanto canal de comunicacdo para o trabalho em parceria, e a busca por
informacGes e conhecimento sobre o mercado foram alguns dos principais aspectos
relacionados a dindmica informacional observados no estudo de caso analisado. Nessa analise,
o0 ator EQ9 apresentou-se como central e foi indicado como o principal facilitador dos fluxos
de informacéo que promovem oportunidades de atividades inovadoras na incubadora.

A pesquisa também buscou analisar as rela¢fes entre 0s empreendimentos e 0s atores
de mercado. Destacam-se as interagdes com os clientes (usuarios), cujos fluxos de informacéo
ocorreram com frequéncia diaria e com o maior grau de intensidade. Para realizar este tipo de
interacdo, 0s canais de comunicagdo mais utilizados foram os e-mails e as redes sociais
online, que promoveram as trocas de informagdo com ideias, sugestdes, criticas e divulgacéo

de produto/servico, e favoreceram o desenvolvimento e processo de melhorias de inovagao.
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As universidades, por meio de grupos de pesquisa, também foram atores externos a
incubadora que contribuiram diretamente para a construcdo de aprendizado na geracdo de
inovacdo. Algumas inovagbes foram desenvolvidas por meio da parceria entre
empreendimentos da incubadora com o apoio e orientacdo de grupos de pesquisa de centros
universitarios. Este fato aponta a importancia das universidades nos processos de inovagdo
também de pequenos negdcios da economia criativa.

A diversidade de formacdes profissionais e a acumulagdo de experiéncias e
conhecimentos em um mesmo ambiente de incubagcdo foram fatores que, na visdo dos
empreendedores, favoreceram as trocas de informagdo, rede de contatos, e indicam para “a
acdo de informacao” dos atores que buscaram promover a capacidade de absorcdo e
compartilhamento de diversos saberes na incubadora.

O baixo indice de registros e organizacdo dos processos de inovacdo nos
empreendimentos e também por parte da gestdo da incubadora “Rio Criativo” demonstra que,
para ambos, um dos desafios tém sido a formalizacdo, o registro e a organizacdo das
atividades que promovem 0s processos de inovacao.

A partir dos resultados da pesquisa foi possivel perceber que a incubadora “Rio
Criativo” pretende ser um centro de inovagdes e projeto de desenvolvimento para o Estado do
Rio de Janeiro. Todavia, a maioria dos empreendimentos ndo desenvolveu inovacOes; a
geracdo de emprego se revelou muito baixa; a grande maioria dos trabalhadores nos
empreendimentos sdo prestadores de servicos sem vinculo empregaticio; e a contrapartida de
desenvolvimento para a sociedade, apresenta ainda condi¢cbes muito parciais para se traduzir
em prética efetiva.

Considerando as limitacGes que caracterizam um estudo de caso, ha impossibilidade
de se realizar generalizagdes dos resultados alcancados. Além disso, no contexto desta
pesquisa, houve um processo de transi¢cdo entre duas geracdes de empreendimentos na
incubadora. Por isso, foi necessario concentrar a analise nos negécios que integram a 12
geracdo, mas, considerando, quando possivel, as informacdes relacionadas a 22 geracdo. As
andlises e discussfes indicam caminhos, pistas e hipoteses para novos estudos, ao considerar
que a incubadora encontra-se em pleno processo de incubacdo com a 22 geracdo e planeja
desenvolver outras acfes de apoio aos empreendimentos da economia criativa no Estado do
Rio de Janeiro. Como exemplo de acdo, é possivel destacar a criacdo de laboratorio para o
desenvolvimento de atividades de jogos digitais (games) e novos espacos de “coworking”.

Com a realizacdo da pesquisa de campo, algumas questbes relacionadas aos

empreendimentos e a incubadora surgiram. Entre elas, uma questdo diz respeito a quais
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mudancas ocorridas na gestdo da incubadora, em sua busca por expandir outras acdes e
projeto, podem contribuir para a geragdo de inovagdo. Outra questdo se relaciona com o
aprofundamento da observacdo sobre as redes e interacfes que foram inicialmente
identificadas entre os atores de geracGes distintas da incubadora e seus desdobramentos para o
surgimento de inovagdo. Uma terceira questdo tangencia quais as inovagdes organizacionais
que a incubadora “Rio Criativo” desenvolve. Embora essas questfes possam revelar
proximidade com a tematica abordada nesta dissertacdo, ndo puderam ser analisadas e
discutidas devido ao escopo deste estudo. Esses questionamentos podem indicar caminhos
para outros estudos que permitam ampliar o conhecimento sobre as interacdes e fluxos de
informacdo em empreendimentos e as implicagdes para atividades inovadoras.

Para as politicas puablicas baseadas na economia criativa, as consideracGes que
emergem da experiéncia de pesquisa indicam que pode se fazer necessario organizar e
sistematizar os processos internos, com registro e acompanhamento sobre o desenvolvimento
dos processos de inovacdo em um ambiente que se propde a apoiar e fomentar atividades
inovadoras. Por conseguinte, as acdes realizadas precisam superar 0S intensos entraves
burocréticos e atrasos de execucao de planejamento, que representam barreiras para os fluxos
de informacéo e conhecimento, como tambem promovem certo descompasso entre o ritmo de
gestdo dos empreendimentos (carater privado) e de gestdo da incubadora (carater publico).
Além desses aspectos, sugere que essas politicas podem se transformar em iniciativas que
promovam o fortalecimento de atividades da cultura local, para a geracdo de inovacdo com
melhores condi¢cdes de contrapartida de desenvolvimento para a sociedade. Entretanto,
precisam se distanciar do modelo das politicas publicas de industrias criativas que se
apresentam mais voltadas em promover lucros de capitais privados, do que a promogéo de

cultura e bem-estar social.

Espera-se que este trabalho contribua para novas discussdes sobre as perspectivas
paras politicas publicas de incubadoras com foco em empreendimentos da economia criativa,
principalmente ao considerar que existem no Brasil pelo menos outras 14 incubadoras que sao

inspiradas na experiéncia deste estudo de caso.
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APENCIDE A — “Roteiro de Entrevista 01 semiestruturado aplicado aos empreendedores
da incubadora “Rio Criativo”.

ngrama de
q Pos-Graduagéo em
Ciéncia da Informagdo

IBICT - UFRJ

Prezado(a),

Este roteiro de entrevista é parte de uma pesquisa de mestrado intitulada: A dinamica informacional nos
processos de inovacdo dos empreendimentos da economia criativa: o caso da incubadora do Programa

Ri

io Criativo. Seu principal objetivo é analisar a informagdo nos processos de inovacdo dos empreendimentos

residentes nesta incubadora. Apresenta finalidade académica e comprometimento ético com o anonimato e
confidencialidade das informacdes prestadas pelos respondentes. Estima-se que sejam necessarios 20 minutos
para responder ao questionario.

ROTEIRO DE ENTREVISTA 01 - EMPREENDEDORES

CARACTERIZACAO DO RESPONDENTE

Numero do questionario:

Nome do empreendimento:
Cargo/funcéo:
Formacéo:

PARTE 01 - EMPREENDEDOR E A INCUBADORA

1) Como vocé soube do trabalho realizado pela incubadora “Rio Criativo™?

2) Cite os principais motivos para sua decisdo de sediar o empreendimento nesta incubadora.

3) Ha quanto tempo o empreendimento esta sediado na incubadora?

4) Cite as vantagens para o0 empreendimento estar sediado na incubadora.

5) Cite as desvantagens em relacdo ao empreendimento estar sediado na
incubadora.

6) Cite o0s principais resultados alcancados pelo empreendimento sediado na

incubadora.
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PARTE 03 — PERFIL DO EMPREENDIMENTO

7) Em qual setor/segmento de mercado o seu empreendimento atua?

8) O empreendimento desenvolveu algum produto/servigo ou processo inovador?
()Sim () Néo
9) Em caso afirmativo, qual (ais) produtos/servigos ou processos?

10) Cite, em ordem de importancia, trés fatores que contribuem diretamente para o

surgimento de novos produtos/servigos ou processos no empreendimento.
1)
2)
3)

11) Vocé possui clientes?  ( )Sim () N&o

12)Em caso afirmativo, para quais produtos/servigcos?

13) Qual o porte (pequeno, médio ou grande) e qual a atividade dos clientes?

14)Qual o produto/servigo apresenta maior quantidade de clientes?

15) Escolha os trés principais canais de comunicacdo entre 0 empreendimento e os clientes,
numerando por ordem de importancia:

() Telefone ( ) Reunides presenciais () Outro(s):
() E-mail ( ) Reunides online
( ) Redes sociais: ( ) Encontros casuais

16) Cite os clientes com os quais 0 empreendimento interage mais.

17)Com qual frequéncia troca informacdes e experiéncias com seus principais clientes?
( ) Diariamente () Semanalmente ( ) 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente () Semestralmente ( ) Esporadicamente

18) Quantos fornecedores o empreendimento tem?
19)Para quais produtos?

20)Escolha os trés principais canais de comunicacdo entre o empreendimento e 0s
fornecedores, numerando por ordem de importancia:

( ) Telefone () Reunides presenciais ( ) Outro(s):
( ) E-mail () Reunides online
( ) Redes sociais: ( ) Encontros casuais

21) Cite os fornecedores com os quais 0 empreendimento interage mais.
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22)Com qual frequéncia troca informagdes e experiéncias com seus principais fornecedores?
( ) Diariamente () Semanalmente () 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente ( ) Semestralmente ( ) Esporadicamente

23) Cite as principais ameagas no seu setor/segmento com relagéo aos concorrentes.

24)Escolha os trés principais canais de comunicagdo entre o empreendimento e 0S
concorrentes, numerando por ordem de importancia:

() Telefone ( ) Reunides presenciais () Outro(s):
( ) E-mail (') Reunides online

Redes sociais: ( ) Encontros casuais
()

25) Cite os concorrentes com 0s quais 0 empreendimento interage mais.

26) Com qual frequéncia troca informacdes e experiéncias com seus principais concorrentes?
( ) Diariamente () Semanalmente () 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente ( ) Semestralmente ( ) Esporadicamente

PARTE 04 - EMPREENDIMENTO E RECURSOS HUMANOS

27)Quantas  pessoas  trabalham no  empreendimento?  Tem  empregados?
Quantos?

28) Cite a(s) qualificacdo(Ges) e perfil(s) profissional(is) encontrados no seu
empreendimento. (formagao / habilidades / competéncias)

29) Cite as dificuldades (pouca oferta, custo, etc.) na contratacdo de profissionais para
trabalhar no empreendimento.

30) Existem incentivos oferecidos aos trabalhadores para a sua permanéncia na equipe de
trabalho do empreendimento? ( ) Sim ( ) N&o

31)Em caso afirmativo, qual (ais) o (s) incentivo (s)?

PARTE 05 — INTERACOES DO EMPREENDIMENTO
32) O empreendimento desenvolve/desenvolveu algum produto/processo novo em parceria?
() Sim () Nao

33)Em caso afirmativo, qual(ais) a(s) inovagao(des)?
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34) Com qual (ais) empreendimento (s)?

35) Enumere apenas 0s parceiros com 0s quais o empreendimento desenvolve/desenvolveu

algum produto/processo novo, comecando com o nimero 1 onde a ocorréncia foi maior:

() Clientes () Incubadora ( )MPE
() Fornecedores () ONG/OSCIP ( ) MEI
() Concorrentes () Coletivos Culturais ( ) Outro(s):
(' ) Universidades/IF () Empresa Publica

( ) Lab.P&D () Grande Empresa Privada

36) Cite, em ordem de importancia, os principais contatos para a troca de informacéo e

experiéncia no seu empreendimento.
1°)
20)
39
40)
5°)

37) Especifique quais sdo os principais atores na troca de informacao e experiéncia.
1)
2°)
3°)
49
50)

Muito obrigado pela participacéo e contribuicéo!
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APENCIDE B — “Roteiro de Entrevista 02” semiestruturado aplicado a gestora da
incubadora “Rio Criativo”.

ngrama de
q Pés-Graduacdo em
Ciéncia da Informacdo
IBICT - UFRJ

Prezado(a),

Este roteiro de entrevista é parte de uma pesquisa de mestrado intitulada: A dindmica informacional nos
processos de inovacdo dos empreendimentos da economia criativa: o caso da incubadora do Programa
Rio Criativo. Seu principal objetivo é analisar a informagao nos processos de inovacdo dos empreendimentos
residentes nesta incubadora. Apresenta finalidade académica e comprometimento ético com o anonimato e

confidencialidade das informacGes prestadas pelos respondentes. Estima-se que sejam necessarios 20 a 30
minutos para responder ao questionario.

ROTEIRO DE ENTREVISTA 02 - GESTORES DA INCUBADORA

CARACTERIZAQAO DO RESPONDENTE
Numero do questionario:

Cargo/fungdo:
Formacéo:

PARTE 01 — GESTAO DA INCUBADORA
9) Cite as fontes de financiamento e de recursos para a gestdo da incubadora.

10) Cite trés pontos fortes da gestao da incubadora “Rio Criativo”.

11) Cite trés pontos de melhoria para a gestao da incubadora “Rio Criativo”.

12) Quiais séo os principais desafios para o desenvolvimento da incubadora?

PARTE 02 - RECURSOS HUMANOS NA INCUBADORA

13) Quantos profissionais fazem parte da equipe de gestao da incubadora?

14) Cite os elementos chave do perfil profissional da equipe de gestdo da incubadora.
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15) Qual o perfil de profissional que a gestdo da incubadora busca selecionar para integrar sua
equipe?

16) Cite as dificuldades na selecéo de profissionais com este perfil.

17) A incubadora oferece algum incentivo ou capacitagdo para a carreira do profissional que
trabalha na equipe de gestdo? ( )Sim ( )Né&o
18) Em caso afirmativo, que incentivo (S) ou tipo de capacitagdo?

PARTE 03 - INCUBADORA E MERCADO

19) Cite as acdes realizadas pela gestdo da incubadora para conhecer os mercados nos quais
0s empreendimentos incubados estao inseridos.

20) Quais as principais instituicdes parceiras da incubadora?
a)
b)
c)
d)
€)
13) Respectivamente, cite as iniciativas promovidas pelas instituicdes parceiras com relacdo a
atuacdo dos empreendimentos no mercado.

a)
b)
c)
d)
e)
14) Em quais setores de mercado os empreendimentos incubados atuam?

15) Escolha os trés principais canais de comunicacdo utilizados pela incubadora para obter
informacGes sobre o mercado e sobre 0s setores nos quais atua, numerando por ordem de

importancia.
() Telefone (') Reunides presenciais () Outro(s):
( ) E-mail () Reunides online
( ) Redes sociais: ( ) Encontros causais

PARTE 04 — INCUBADORA E EMPREENDIMENTO

16) Escolha os trés principais canais de comunicagdo utilizados entre a gestdo da incubadora e

0s empreendimentos incubados, numerando por ordem de importancia.
( ) Telefone () Reunides presenciais ( ) Outro(s):
( ) E-mail (') Reunides online
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( ) Redes sociais: ( ) Encontros casuais

17) Cite como ocorre a interacdo entre a equipe de gestdo da incubadora e os trabalhadores
dos empreendimentos incubados.

18) Quie tipo de informacao se troca durante essa interacéo?

19) Com qual frequéncia ocorre a troca informagdes e experiéncias entre a equipe de gestéo

da incubadora e os trabalhadores dos empreendimentos incubados?
( ) Diariamente () Semanalmente () 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente () Semestralmente ( ) Esporadicamente

PARTE 05 — INTERACOES NA INCUBADORA

20) A incubadora promove momentos/eventos para as trocas de informacdo entre o0s
trabalhadores dos empreendimentos incubados? () Sim ( ) Nao
21) Em caso afirmativo, cite os principais momentos/eventos promovidos.

22) Que tipo de informagdo se troca durante esses momentos/eventos?

23) Com qual frequéncia ocorre a troca informacdes e experiéncias entre os trabalhadores de

empreendimentos incubados?
( ) Diariamente () Semanalmente ( ) 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente ( ) Semestralmente ( ) Esporadicamente

24) Cite as acOes realizadas pela gestdo da incubadora para fomentar a geracdo de novos
produtos/processos nos empreendimentos incubados.

25) Na incubadora, ha registro de novos produtos/processos produzidos através de parceria
entre os empreendimentos incubados? ( ) Sim ( ) Nao
26) Em caso afirmativo, quais sdo as inovacdes?

27) Cite os empreendimentos que Sao parceiros.

28) Cite as formas de participacdo da incubadora no processo de inovacdo dos
empreendimentos incubados.

29) A gestdo da incubadora realiza a troca de informacgdo e experiéncia com as instituicbes
parceiras ? (Considere a resposta da questso 11) ()sim () Néo
30) Em caso afirmativo, de que maneira?
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31) Que tipo de informacé&o sdo trocas com cada uma das instituices parceiras?
a
)
c)
d)
€)
32) Especifique quais sdo os principais atores na troca de informacdo e experiéncia entre a
gestdo da incubadora e as instituicdes parceiras?

a
)
c)
d)
€)
33) Escolha os trés principais canais de comunicagéo utilizados entre a gestdo da incubadora e
as instituicOes parceiras, numerando por ordem de importancia:.

() Telefone ( ) Reunides presenciais () Outro(s):
( ) E-mail (') Reunides online

Redes sociais: ( ) Encontros casuais
()

34) Com qual frequéncia ocorre a troca informacGes e experiéncias entre a gestdo da
incubadora e as instituicdes parceiras?

( ) Diariamente () Semanalmente () 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente () Semestralmente ( ) Esporadicamente

35) A incubadora promove momentos/eventos para as trocas de informacéo e experiéncias
entre os empreendimentos incubados e as instituicdes parceiras?

()sim () Na&o
36) Em caso afirmativo, cite os principais momentos/eventos promovidos.

37) Que tipo de informacéo se troca durante esses momentos/eventos?

38) Com qual frequéncia ocorre a troca informacgdes e experiéncias entre 0s empreendimentos

incubados e as instituicGes parceiras?
( ) Diariamente ( ) Semanalmente ( ) 02 vezes na semana ( ) Mais de 02 vezes na semana
( ) Mensalmente () Semestralmente ( ) Esporadicamente

Muito obrigado pela participacdo e contribuicao!
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APENCIDE C — “Relatério descritivo de evento”.

No dia 20 de outubro, as 10 horas, foi realizado no “saldao de eventos” do Programa
“Rio Criativo”, a “Festa de boas vindas para os 16 novos empreendimentos incubados”. A
mesa de abertura do evento foi composta por: Eva Doris Rosental (Secretaria Estadual de
Cultura); Marcelo Calero (Secretario Municipal de Cultura), Domingos Vargas (Presidente da
AgeRio); Gustavo Tutuca (Secretario Estadual de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo); Gabriel
Portela (Assessor Especial do Ministério da Cultura); Cida Abreu (Presidente da Fundacdo
Cultural Palmares) e Adriana Rattes (ex-Secretaria Estadual de Cultura do Rio de Janeiro).

Apoés a cerimoOnia de abertura, as 10:35h, houve o langamento do projeto Balcdo de
Crédito -“Crédito Cultura RJ”, uma parceria entre a Secretaria Estadual de Cultura e a
Agéncia Estadual de Fomento (AgeRio), vinculada a Secretaria Estadual de Desenvolvimento
Econdmico, Energia, Industria e Servigos (Sedeis), que através dessa acao oferece a agentes
culturais e pequenos empreendedores, financiamentos de até¢ R$ 15 mil, com taxas de juros de
0,25%, ao més, e espera atender cerca de 600 agentes culturais por ano no estado do Rio de
Janeiro.

Marcos André (Assessor da Secretaria Estadual de Cultura) divulgou o langamento de
dois editais. O primeiro relacionado a chamada publica para a “ocupagcdo — co working” na
incubadora do Rio Criativo, que oferece espaco de trabalho em uma sala da incubadora para
empreendedores que serao selecionados mediante a submissdao de propostas empreendedoras,
este edital € aberto para pessoas fisicas e juridicas que uma vez selecionadas poderao receber
um conjunto de apoio de gestdo da incubadora “Rio Criativo”. O segundo edital langado no
evento foi o “Lab Rio Criativo” - Centro de Tecnologia de Produg¢do Pos Produgdo de
Conteudos Digitais, que prevé estudios de modelagem e renderizacdo para jogos (games) €
animagao 2D e 3D, de edicao de video, de audio, “motion capture”, ¢ laboratorio de
conteudos e aplicativos para dispositivos moveis, financiado com recursos de R$ 7,7 milhdes
da SEC/RJ e do Ministério das Comunicagoes.

Apo6s a cerimdnia de abertura e lancamento de novos editais publicos, o evento
prosseguiu sua programac¢ao com a apresentacao sequencial de oito novos empreendimentos
incubados, cada um com o tempo de 05 minutos para divulgar as principais informagdes sobre
o negdcio. Em seguida, houve um intervalo para almogo com show da cantora Ana Cousera.
Durante este intervalo, tive a oportunidade de dialogar com a Diretora da Incubadora “Rio
Criativo”, ela declarou que os 16 empreendimentos representam uma nova geragao para a

incubadora e a perspectiva ¢ de que estes ficardo incubados por pelo menos 01 ano e meio.


http://www.cultura.rj.gov.br/editais/CP062015.php#_blank
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Além da conversa com a Diretora da Incubadora, entreguei em suas maos, a carta de
apresentacdo de pesquisador. Conversei brevemente com Marcos André e informei sobre a
pesquisa de campo que se iniciava no Rio Criativo. Dialoguei também com membros da
equipe de gestdo da incubadora “Rio Criativo”, uma das integrantes da equipe informou que
alguns empreendimentos do primeiro ciclo de incubagdo, mesmo tendo sido graduados,
encontram-se vinculados e sediados na incubadora.

Apods o periodo de almoco, o evento retomou a programacgdo as 14 horas, com nova
rodada de apresentagdes de outros oito empreendimentos, cada um com 05 minutos para
divulgacao. Logo apo6s o segundo bloco de apresentacdes, foi realizado um intervalo para o
“Coftee Break”. Durante este momento, dialoguei com uma doutoranda do INPI, que esta
realizando um estudo sobre a propriedade intelectual em empreendimentos da incubadora
“Rio Criativo”. Ao final da programacao deste evento, houve a cerimdnia simbdlica da “troca
de bastdo”, momento no qual alguns empreendedores que integram a 1* geracao de incubados
se reuniram para entregar nas maos dos empreendedores da 2* geragdo, um bastdo, como ato
simbolico do encerramento de um ciclo de incubacdo, para o inicio de um novo ciclo na
incubadora. Conversei com a diretora executiva do empreendimento “E02”, que
espontaneamente informou que apesar do evento estar celebrando a entrada dos 16
empreendimentos da 2* geragdo da incubadora, na pratica o trabalho na incubadora ja havia
iniciado hd aproximadamente trés meses, mesmo em um contexto de transi¢do de geragdes
distintas na incubadora.

Por fim, dialoguei com a equipe de gestdo da incubadora com o objetivo de combinar
momentos para a oportunidade de conhecer melhor os empreendedores e os empreendimentos
das duas geracdes da incubadora. A participagdo neste evento representou o marco inicial da
pesquisa de campo, e ofereceu a oportunidade de conhecer melhor o contexto de transi¢ao de
geracdes de empreendimentos na incubadora, além de observar as principais relagdes sociais e
parcerias estabelecidas pela incubadora que se constitui em politica publica estadual de

cultura.
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Foto 1 — “Festa de boas vindas para os 16 novos empreendimentos incubados”

Fonte: O autor

~ (%

Foto 2 — Momento da “troca de bastao” entre empreendedores da 1% e 2* geragao

v

Fonte: O autor
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Foto 3 — Corredor e salas de incubacao na sede da incubadora “Rio Criativo”

2

a0 da incubadora “Rio Criativo

— Recepe

Foto 4

Fonte: O autor

Fonte: O autor

Fonte: O autor
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ANEXOS
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ANEXO A — Cartaz de divulgacao com a imagem do prédio sede da Incubadora “Rio
Criativo” e Caravana Regional.

Fonte: Facebook, 2015

\, FOTG: ACERVO DACULTUAR

\

h

e =

Caravana Regional - Angrados Reis
Regiao Costa Verde

Dias 03,04 e 05 de dezembro

Inscricées: caravanas@riocriativo.com

Abertura: Colégio Estadual Dr. Artur Vargas
Rua Coronel Carvalho, 230. Centro

e

Realizaco:

Parceiro: Apoio:
44 coveano oo AR e
Rio d R AlzES] IR
() iz [—— Hpcssn QULTUAR aa

Fonte: Facebook, 2015
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ANEXO B — Divulgagdes do aplicativo digital “Polissonorum”.

Iiovo na Rua

3

Descubra roteiros Enriquega seu passeio com Suba no ranking acumulando

apaixonantes para enxergar as histérias de moradores e pontos e receba recompensas
a cidade de diferentes especialistas da regido. e descontos no comércio local.
pontos de vista. =

Fonte: www.polissonorum.com

"/ Google Play =

e AppS Categorias v Pagina inicial Mais pesquisados Langamentos

hMeus apps
Comprar

Polissonorum

Jogos mobCONTENT  Turismo e local *hhkh 16 2
Familia O
Escolha do editor Este app & compativel com alguns de seus dispositives

Instalado

Minha conta

Minha atividade Play
Minha lista de desejos
Resgatar

Comprar vale-prasente

Guia para pais

Fonte: www.play.google.com/store/apps/details?id=br.com.fourmix.polissonorum



http://www.polissonorum.com/
http://www.play.google.com/store/apps/details?id=br.com.fourmix.polissonorum
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ANEXO C — Divulgacdes do Holograma “Rio +”.

Project Details

AJUDEATRANSFORMAR
O RIO. WWW.RIOMAIS‘VC

Fonte: www.riomais.vc
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ANEXO D - Divulgagdes do “Mapa Musical do Rio de Janeiro™.

VVVT' i

9

Locais

la ]
9 407 Locais
- (Fesivais ¢ Fesas Populares
2 QEsn'ndins de Ensaio e de
Gravagao
() casas de show
4 ctursns de Misica
©) coletivos curais e
Produtoras
QSecrevanas Municipais de
Cultura
O Sonorizagao e Instrumentos.
Musicais

‘ Mostrar Locais

Mapa Musical R) Sabre Q

PARTICIPE UMA SO REDE LEVE NO SEU
BOLSO

Ajude o Mapa N J a ficar mais complefo e

c s farte!
Baixe o Aplicativo MMR] e

em rempa real direra de seu relefone e rabler.

eba informagdes

Sugerir Lacal

Acesse agara

IOS (Breve}

Fonte: http://mapamusicalrj.com.br



http://mapamusicalrj.com.br/index.php/mapamusicalrj
http://mapamusicalrj.com.br/
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ANEXO E — Divulgagdes do software “RD Station”

ResultadosDigitais Contetdo~  Software~  Parceria~  Sobre~  Eventos Login

]
Completo, nao complexo

Todas ferramentas de marketing digital que sua empresa precisa para gerar mais Leads e Vendas:

& Automagao de Marketing / Nutrigdo de Leads |
& Landing Pages e Geragdo de Leads

=4 Email Marketing

Q, Otimizagdo para Buscadores (SEO)
%& Midias Sociais

[E]l Gestdo de Contatos e Lead Scoring
@ Monitoramento de Leads

/% Andlise e Planejamento

Ver demonstracédo rapida

Fonte: www.rdstation.com.br

ResultadosDigitais  Conteido~ — Softwarew  Parceria~  Sobrew  Eventos Login

O suporte completo para sua empresa extrair 0s
melhores resultados

< 1 ) &

Metodologia Servigos Parceiros
Conte com nossa metodologia propria Receba o acompanhamento proximo dos Tenha uma rede de agéncias e
para obter resultados rapidos e nossos consultores de Marketing Digital, consultores de Marketing Digital para
permanentes. Processos aplicados e contando com toda a experiéncia da garantir um apoio proximo em todos os
refinados com centenas de clientes. Resultados Digitais a favor da sua Servicos que sua empresa precisar
empresa

Duvidas? Fale conoscal

Fonte: wwuw.rdstation.com.br



http://www.rdstation.com.br/
http://www.rdstation.com.br/
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ANEXO F - Divulgag¢des do aplicativo digital “Trilhas Cariocas”

TRILHAS il

Inicio Trilhas Passeios Quem somos

EM DESTAQUE

VOCE VAI FAZER A TRILHA
COM 0 CELULAR NA MAQ E NINGUEM

VAI TE CHAMAR DE WORKAHOLIC.

Baixe o nosso aplicativo,
escolha uma das vinte trilhas
e saia da sua rotina.

ST A

Trilhas Cariocas, um Rio
que vocé precisa conhecer.

e-Trilhas ] UM PRODUTO:
3 . . 4] App Store “
Aplicativo Trilhas = (Diipsioe Riotur & %HAS

Fonte: http://www.etrilhas.com.br/

B Google Play = e 3 O @)
a

Categorias v Pégina inicial Mais pesquisados Langamentos o Q

Meus apps

Comprar

Semelhantes

Trilhas Cariocas

< Jogos Fourmix  Turismo e local khkkA 738

Sem classificagio BackCountry h
CritterMap Software LL(

Familia

Escolha do editor Este app é compativel com todos os seus dispositivos

[¥] Adicionar Lista de desejos m

Minha conta

L2 8 8 8 R$44,99
Minha atividade Play

Minha lista de desejos

Wikiloc Navege
Wikilec Outdeor

Resgatar

Comprar vale-prasente

Guia para pais

> *kkk  GRATUITD

Szlaki w gdrac
TrailADY

Fonte: http://www.etrilhas.com.br/



http://www.etrilhas.com.br/
http://www.etrilhas.com.br/

