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RESUMO

A manutencdo de negdcios no ambiente empresarial representa um desafio didrio para quem
empreende, havendo sempre a necessidade de se pensar em produtos e servigos diferenciados,
que encantem o publico e que gerem retornos econémicos as empresas, dinamizando a
economia. Neste sentido, a inovacao tém sido um termo cada vez mais disseminado e necessario
as empresas que desejam se manter no mercado. Neste contexto, as atividades da economia
criativa apresentam uma vantagem natural, uma vez que se compde de atividades que possuem
como principal ativo a criatividade humana, gerando bens e servigos que sdo passiveis de
protecdo intelectual, além de proporcionarem as diferentes cadeias produtivas, diferenciais de
inovacdo. Entretanto, devido ao alto grau de intangibilidade apresentado pelas atividades
criativas, ha certa dificuldade no entendimento e geracdo de inovacdo. Variados modelos de
ambientes de inovagdo vém facilitando este processo, em diferentes segmentos econdmicos,
mas ha& poucos direcionados para economia criativa, sendo estes ambientes ainda pouco
utilizados por empreendedores desta area. A partir da hipdtese de que ambientes de inovacdo
com direcionamento para atividades da economia criativa podem aumentar a sustentabilidade
destes negdcios na perspectiva da inovacdo organizacional, o objetivo deste trabalho é
identificar um formato de atuacdo em ambientes de inovacdo que se adeque as necessidades de
empreendimentos da economia criativa em Alagoas. Para tal, foi realizada uma pesquisa
exploratdria e bibliografica para entendimento dos principais conceitos e modelos que auxiliem
nesta construcdo. Ao fim do trabalho, seréd entregue 0 método adequado a realidade alagoana,
assim como reflexdes e recomendacdes.

Palavras Chaves: Economia Criativa, Inovacdo, Ambientes de Inovacao, Propriedade
Intelectual.



ABSTRACT

The maintenance of business in the business environment represents a daily challenge for those
who undertake, there is always the need to think about differentiated products and services,
which enchant the public and generate economic returns to companies, boosting the economy.
In this sense, innovation has been an increasingly widespread and necessary term for companies
wishing to stay in the market. In this context, the activities of the creative economy present a
natural advantage, since they are composed of activities that have human creativity as their
main asset, generating goods and services that are susceptible to intellectual protection, in
addition to providing the different productive chains with innovation differentials. However,
due to the high degree of intangibility presented by creative activities, there is some difficulty
in understanding and generating innovation. VVarious models of innovation environments have
facilitated this process, in different economic segments, but there are few directed to creative
economy, and these environments are still little used by entrepreneurs in this area. Based on the
hypothesis that innovation environments directed to creative economy activities can increase
the sustainability of these businesses from the perspective of organizational innovation, the
objective of this work is to identify a model of performance in innovation environments that
fits the needs of ventures of the creative economy in Alagoas. To this end, an exploratory and
bibliographic research was conducted to understand the main concepts and models that help in
this construction. At the end of the work, the appropriate method will be delivered to the reality
of Alagoas, as well as reflections and recommendations.

Keywords: Creative Economy, Innovation, Innovation Environments, Intellectual Property.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — A evolucdo do conceito da Economia CriatiVa...........cccooeverininiiisiieieesc e 19
Figura 2 — Matriz de SWOT da Economia Criativano Brasil............c.ccoeeviniiiniciin e 25
Figura 3 —Panorama do processo de INOVAGAD............ccveiverreeeeieesieeeesieeseeeeesree e seesreeseeenee s 28
Figura4 — Ambientes de INOVAGAD...........cciueiieiieie et 30
Figura 5 — Atores de CT&I em Alagoas — ACAUEMIA..........cceieieiriiiieiiiiseeee e 35
Figura 6 — Atores de CT&I em Alagoas — EMPrESaS.........cccerereririerinieieiesie s 36
Figura 7 — Atores de CT&I em Alagoas — GOVEINO.........cccueiuieieieeiieiiieieesie e se e sre e 36
Figura 8 — Atores de CT&I em Alagoas — Sociedade Organizada............ccccoeevveieeiiesieeseenene 37
Figura 9 — Atores de CT&I em Alagoas — Mecanismos de INOVAGE0...........ccccveveveereerierienieninn 37
Figura 10 — Fluxograma das etapas da metodologia..........cccovererireninieieiese e 54

Figura 11 — Etapas da inCUDACA0 CHIAtIVA............ccveiieeieiie e 57



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Fluxograma da cadeia da economia criativa no Brasil...........cccccceeveinieninninnnnns 19
Quadro 2 —Mensuragdes para €CONOMIA CHALIVA.........ccueieereeie e e see e 27
QuAadro 3 — TiP0S dE INOVAGAD. .......cueieeiiieieciesie e e et e e te et e e ae e e sreeae e e nneeneens 28
Quadro 4 — Atores de CT&I €M AlAQOES.........ccveiieiuieiieiieieeie e se e 34
Quadro 5 — Caracteristicas de incubadoras de economia criativa............ccccceeveeviiieeieciiecneennn. 49

Quadro 6 — Construgdo da metodologia de operacéo de ambientes de inovacdo em economia

(oL T LY TSP PSORRR 51
Quadro 7— Atividades da etapa de qualificacdo de neg0Ocios para inovagao............ccccceevverveennene 55

Quadro 8— Atividades e entregas da etapa 3 - INCUDAGAOD CriatiVa...........cccccvvrieieneneicnc e 58



LISTA DE ANEXOS

ANEX0 A — Artigo CIENTITICO. .. .uiiiiicicice e 73

Anexo B - Metodologia para operacionalizar ambientes de inovagdo em Economia
LOF g T {17 USROS 95



SUMARIO

1. INTRODUGAOD ..ottt ettt et ettt et e et eenee e s 14
2. MARCO ANALITICO ...ttt 18
3. METODO DE PESQUISA .....ooviiieiteeeiecee ettt eae s 51
4. IDENTIFICACAO DE METODOLOGIA PARA OPERACIONALIZAR

AMBIENTES DE INOVACAO EM ECONOMIA CRIATIVA......ocooieiieeeeeceeece e 53
5. CONSIDERACOES FINAIS .....ooiviiiiiiecieceeee ettt 62
6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......cooiiiiieteeeeeeeee e, 64



1. INTRODUCAO

O termo “economia criativa” foi cunhado inicialmente no livro The creative economy:
How people make money from ideas, de John Howkins, langado em 2001, trazendo a ideia de
que as pessoas podem transformar criatividade em dinheiro. Esse conceito foi reforcado e
firmando pelos livros Creative industries, de 2001, de Richard Caves; e The rise of the creative
class, de 2002, de Richard Florida (COSTA; SOUZA-SANTOQOS, 2011).

As atividades da Economia Criativa tém como caracteristica comum o intelecto
humano, como principal matéria prima. Isto as diferencia em alguns aspectos das industrias
tradicionais, que em sua maioria faz uso de recursos esgotaveis. Para Howkins (2013), as
atividades criativas consistem na transacdo de produtos criativos, sendo estas compostas por
valores de propriedade intelectual, portanto intangiveis, e valor do suporte ou plataforma fisica.
Assim sendo, a propriedade intelectual destaca-se como um importante meio de geracdo
econbmica proporcionada pela economia criativa. Ainda que o produto seja um bem fisico, este
estd imbuido de aspectos intangiveis em sua concep¢do e criagdo (HOWKINS, 2013).

De acordo com Florida (2011), com o desenvolvimento desta economia, também vem a
melhoria do padrdo de vida da populacédo, ha o desapego as grandes corporacgdes e as pequenas
empresas passam a protagonizar o cenario. Para Jesus (2017), a economia criativa esta
relacionada as atividades alicercadas no potencial criativo, com a capacidade de utilizacdo de
simbolos e significados que geram inovacao.

A Economia Criativa é considerada ainda, uma das novas fronteiras nas pesquisas
correlacionadas a economia do conhecimento ja que representa uma nova tendéncia mundial
em termos de geracdo de emprego e renda, além de ser uma questdo emergente para as cidades,
seu planejamento e politicas publicas (MARKUSEN et al., 2008).

Segundo o United Nations Conference on Trade and Development (UNCTAD, 2008),
a economia criativa é definida como ciclos de criacdo, producéo e distribuicdo que produzem
bens e servigos intelectuais ou artisticos, munidos de contetdos criativos, valor econémico e
objetivo mercadoldgico, tendo como insumos primarios a criatividade e o capital intelectual.
Neste segmento econdmico diferenciado, a utilizacéo da criatividade e do capital intelectual séo
a matéria prima, e, por isso, € importante buscar meios que garantam que os direitos sobre 0s
bens imateriais ndo sejam usurpados por outrem, utilizando a propriedade intelectual como
estratégia para este fim (SILVA e SILVA, 2018).

Assim, tendo em vista o poder de transformacédo que estas atividades podem trazer a

determinada localidade, ha de se desenvolver formas de estimular seu desenvolvimento, seja
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por meio de politicas publicas ou ambientes que permitam sua expansdo. Neste contexto, deve-
se pensar em ambientes que tenham o conhecimento como centro de suas estratégias e que
tenham espacos que contribuam com processo criativo, a exemplos dos ambientes de inovacao.
De acordo com Correia e Gomes (2012, p. 33) os ambientes de inovagdo sdo importantes no
apoio ao “crescimento de empresas de base tecnoldgica e de empreendimentos sociais, através
da apropriagé@o dos conhecimentos e tecnologias geradas nas instituicdes de P&D e da inser¢éo
de produtos, servicos e processos no mercado, contribuindo para o desenvolvimento da regidao”.

Dentre os tipos de ambientes de inovagdo existentes, ha exemplos destes espacos
voltados para empreendimentos da economia criativa, que ja vém atuando no Brasil e colhendo
resultados no fomento a estas atividades. Estes ambientes também promovem a cultura do
empreendedorismo, com eventos, relacionamentos externos e criagdo de redes entre
empresarios.

Diante das informacGes supracitadas, este estudo tem como finalidade, além de trazer
dados e informacdes sobre a economia criativa e sua relagdo com a inovacéo, identificar uma
forma de atuacdo para ambientes de inovacdo direcionado para empreendedores criativos,
permitindo assim que haja maiores chances de alcance de resultados organizacionais e

consequentemente uma dinamizacao da economia por meio das atividades criativas.

Assim, surge o0 seguinte questionamento: Tendo as atividades da economia criativa forte
tendéncia de gerar inovagdo e novos modelos de se pensar a economia, existem ambientes de
inovacdo adequados ao atendimento a estes negocios? Ha ambientes que abordem a gestdo da
propriedade intelectual para negécios da economia criativa em sua metodologia de operacao, ja

que esta é uma das principais formas de remunerar o intelecto humano?
Dessa forma, o presente trabalho de pesquisa tem como objetivo geral:

e ldentificar um modelo de atuacdo em ambientes de inovacdo que se adeque as
necessidades de empreendimentos da economia criativa, tendo como locus o estado de

Alagoas.
Para o alcance desse objetivo descrito, tragcou-se como objetivos especificos:

e Entender os principais conceitos ligados a economia criativa e sua interface com os
conceitos de inovacdo e propriedade intelectual,
e Detectar modelos existentes de ambientes de inovacgéo e sua forma de atuacao;

¢ Identificar ambientes de inovacéo que atendam a empresas da Economia Criativa;
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e Propor um formato de atuagdo em ambientes de inovacdo para empreendimento da

economia criativa.

A motivacdo deste estudo se da pela dindmica notdria que as atividades da economia criativa
vém ganhando no mercado e a forma como os diferentes ambientes tém se adaptado para
atender as especificidades dos perfis empresariais que a compdem. Segundo a Federacdo das
Industrias do Rio de Janeiro (FIRJAN, 2019), as industrias criativas representam 2,61% do
Produto Interno Bruto (PIB) do Brasil. Sobre este mercado, a maior parte das empresas e
profissionais criativos estd concentrada no eixo Rio - Sdo Paulo, que tem seus PIBs
representados com 3,8% e 3,9%, respectivamente, estando acima da média nacional. Quando
se fala do Nordeste, o0 estado com maior destaque é Pernambuco, com 1,9% de seu PIB. Ja
Alagoas apresenta 0,8%, sendo este o percentual mais baixo do Nordeste e a terceiro menor do
pais (FIRJAN, 2019). Além do mais, ndo ha um volume expressivos de estudos que abordem
dados dos setores criativos, sendo este trabalho uma significativa contribuicdo a analise e
estudos para este segmento.

Em meio aos desafios enfrentados pelas empresas para inovar e se manterem no
mercado, existem alguns pontos que podem ser auxiliados por instrumentos e politicas publicas
gue podem facilitar a atividade empreendedora. Em especial, para as pequenas empresas, ha
metodologias que permitem o acesso acompanhado por alguns ambientes que estimulam a
inovagdo e desenvolvimento de ideias. Entretanto, nos ambientes de inovagéo brasileiros, a
economia criativa ocupa baixo percentual no universo das empresas. Enquanto 79,34% das
areas de atuacdo de incubadoras no Brasil sdo ocupadas por empresas de Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo (TIC), a economia criativa representa apenas 3,31% das areas de
atuacdo de empresas nestes ambientes (ANPROTEC; MCTI, 2019). Neste sentido, justifica-se
a identificacdo de um modelo de ambiente de inovacdo adaptado a atividades da economia
criativa, pois pode permitir ganhos competitivos e até prolongar os ciclos empresariais,
agregando estratégias que ajudem no desenvolvimento de ideias e negdcios.

A escolha de Alagoas como estudo de caso, ocorre por os ambientes de inovagao
existentes no estado, como incubadoras e coworkings, ndo apresentarem adaptacdes e/ou
metodologias especificas para atividades da economia criativa. O método identificado a partir
desta dissertacao sera passivel de utilizagdo quanto ao desenvolvimento de ideias em diferentes

ambientes de inovacdo, podendo ser incorporado por instituicbes que tiverem interesse na
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temética. O que se espera € que a organizacdo de atividades propostas na metodologia auxilie
na sobrevivéncia de projetos e empreendimentos da economia criativa a longo prazo.

A metodologia também prevé destaque a gestdo da propriedade intelectual como fonte
de apropriacdo do valor gerado pelos projetos nascentes em economia criativa. Este
entendimento sobre a protecdo intelectual é algo de extrema importancia quando se fala em
retorno mercadoldgico para negdcios da economia criativa.

A metodologia do trabalho é de natureza exploratéria e abordagem qualitativa. O
universo de pesquisa sdo ambientes de inovacdo que trabalham com economia criativa no
Brasil, em diferentes regides. A amostra foi por acessibilidade, com quatro incubadoras,
selecionadas pela disponibilidade de documentos para pesquisa. A coleta de dados e
informac@es ocorreu por analise documental e pesquisa bibliografica, em artigos cientificos e
livros, através de uma revisdo sistematica.

Por fim, este trabalho apresenta sua importancia ao oferecer a comunidade empresarial
e académica uma proposta metodoldgica que permita processos para gestdo da inovagao e suas
politicas, levando também em consideracdo aspectos relacionados ao estimulo a inovacao,
geracdo de negocios, diversificacdo da economia local e aos registros de propriedade intelectual

dos empreendimentos que atuam na economia criativa, em seus diversos segmentos.

A estrutura deste trabalho se divide na presente introduc¢do; o capitulo I, que traz 0 marco
analitico, com revisdo bibliogréafica sobre economia criativa, inovacdo e os ambientes de
inovacdo em economia criativa; o capitulo 11, que traz 0 método de pesquisa; o capitulo 111, com
a metodologia para operacionalizar ambientes de inovacdo em economia criativa, e por fim, as

consideragdes finais, referéncias bibliogréficas e anexos.
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2.  MARCO ANALITICO

2.1 Economia Criativa

O conceito de industrias criativas surgiu nos anos 90, como uma forma de dar evidéncia
ao trabalho intangivel realizado em diversas localidades, de modo a permitir a geracéo de valor
a partir de seus ativos. Em 1994, foi instituida uma politica intitulada Creative Nation na
Austrélia, onde as indlstrias criativas foram posicionadas como setor estratégico para o
desenvolvimento econdmico, com destaque para o design, implicando atencao aos direitos de
propriedade intelectual que seriam gerados a partir disto (SOUZA, 2018). Segundo Serra e
Fernandes (2014, p. 357 -358) “O projeto buscava preservar ¢ valorizar o patrimoénio cultural
nacional em toda a sua diversidade, sem descuidar do desenvolvimento dos setores relacionados

as novas tecnologias”.

Em 1997, o Reino Unido criou o departamento de Cultura, Midia e Esportes,
substituindo o entdo Departamento do Patrim6nio Nacional, sendo elaborado em 1998 o
documento ‘Mapeamento das Industrias Criativa’, que é usado amplamente como modelo para
desenvolvimento das atividades criativas em diferentes lugares do mundo (SOUZA, 2018). Para
Oliveira (et al. 2017, p. 13) a inclusdo das industrias criativas nas politicas publicas “ampliou
0 ambito das industrias culturais para além das artes e marcou uma mudanca na abordagem a
potenciais atividades comerciais que até recentemente eram consideradas puramente ou
predominantemente em termos ndo econdmicos”. ESte marco, em especial, possibilitou um

olhar diferente sobre a producdo criativa sobre a producdo econdmica desta nacionalidade.

Em 2001, o escritor inglés John Howkins lanca o estudo The Creative Economy: How
people make money from ideias, sendo um dos primeiros autores a escrever sobre o tema usando
termo economia criativa. Para Howkins, a maioria dos produtos que tém como insumo a
criatividade podem gerar valor econdmico a partir dos direitos de propriedade intelectual
(HOWKINS, 2001). Para Souza (2018), esta mudanca de uso do termo industrias criativas para
economia criativa, ajuda a valorizar a criatividade, a geracdo de ideias e o conhecimento como

propulsores de ativos econdmicos.

Na figura abaixo, esta a linha do tempo da evolugdo do conceito da Economia Criativa:
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Figura 1 Linha do tempo dos conceitos de indUstrias criativas e economia criativa.

1994

"Creative Nation" -
Australia

1997

Departamento de
Cultura, Midia e
Esportes- Reino

Unido

1998

"Mapeamento
das Industrias
Criativas" - Reino
Unido

2001

Uso do termo
Economia Criativa-
John Howkins-
Reino Unido

Elaborado pela autora, com base em Souza, 2018.

Ha& diferentes classificacdes de atividades da economia criativa e de quais setores
produtivos a compdem. A FIRJAN (2019) é um dos 6rgdos que faz esta classificacdo no Brasil.
Para esta instituicdo, as atividades sdo distribuidas em quatro nucleos, sendo eles os de
consumo, ligados a producéo de bens e servicos; cultura, que abrange as atividades artisticas e
de preservacdo da historia e cultura; midias, com a producgdo de contetdo impresso e digital; e
tecnologias, que faz uso de dados para comunicacao, pesquisa e desenvolvimento. Além destes,
a FIRJAN (2019) também mapeou as atividades relacionadas, nos setores industriais e de
servicos, e outras atividades de apoio. Abaixo, segue o fluxograma da Cadeia da Inddstria
Criativa no Brasil (FIRJAN, 2009):

Quadro 1: Fluxograma da Cadeia de Industria Criativa no Brasil.
Nucleos da Industria Criativa
Cultura Midias
Expressbes Culturais: Editorial: Edicdo de
Avrtesanato, folclore, livros, jornais, revistas
gastronomia. e conteddo digital.

Consumo
Publicidade &
Marketing: Atividades
de publicidade,
marketing, pesquisa de
mercado e organizacao
de eventos.
Arquitetura: Design e
projeto de edificagdes,
paisagens e ambientes.
Planejamento e
conservaco.

Design: Design gréfico,

Tecnologia
P&D: Desenvolvimento
experimental e pesquisa
em geral exceto biologia.

Patriménio & Avrtes:
Servigos culturais,
museologia, producéo
cultural, patrimdnio
histérico.

Mdsica: Gravagdo, edi¢do e

Biotecnologia:
Bioengenharia, pesquisa

em biologia, atividades
laboratoriais.

Audiovisual: TIC: Desenvolvimento de

multimidia e de méveis mixagem de som; criacdo e | Desenvolvimento de | softwares, sistemas,

interpretacdo musical. conteldo, distribuicdo, | consultoria em TI e
Moda: Desenho de Artes Cénicas: Atuacao; programagéo e | robdtica.
roupas, acessorios e produgdo e dire¢do de transmisséo.
calcados e modelistas. espetaculos teatrais e de

danca.

Atividades Relacionadas
Industrias Servicos

- Materiais para publicidade; - Registro de marcas e patentes;
- Confeccéo de roupas; - Servicos de engenharia;
- Aparelhos de gravagao e transmisséo de som e imagens; | - Distribui¢do, venda e aluguel de midias
- Impressdo de livros, jornais e revistas; audiovisuais;
- Instrumentos musicais; - Comércio varejista de moda, cosmética,
- Metalurgia de metais preciosos; artesanato;

19



- Curtimentos e outras preparagdes do couro; - Livrarias, editoras e bancas de jornal,

- Equipamentos de informatica; - Suporte técnico de TI;
- Equipamentos eletronicos; - Operadoras de televisdo por assinatura.
- Cosmeética;

- Producéo de Hardware;
- Equipamentos de laboratorio;
- Fabricagdo de madeira e mobilirio.

Apoio
- Construcao Civil: Obras e servigos de edificacéo.
- Industria e Varejo de Insumos, Ferramentas e Maquinario.
- Tecelagem.
- Capacitacdo técnica: Ensino universitario, unidades de formacé&o profissional.
- Telecomunicacdes.
- Representacdo Comercial
- Comércio: Aparelho de som e imagem, instrumentos musicais; moda e cosmética em atacado.
- Reparagdo e manutencao de computadores e de equipamentos periféricos
- Servico de traducéo
- Agenciamento de Direitos Autorais
Fonte: FIRJAN, 2019 (adaptado).

Como pode ser verificado nas informagdes acima, além das atividades diretamente
criativas, dispostas nos nucleos, existe uma série de outras atividades que estdo relacionadas a
producdo de bens e servicos criativos, pertencentes a setores tradicionais. De acordo com o
SEBRAE (2018) em sua estratégia nacional de atuacdo em economia criativa, estas atividades
sdo relacionadas a uma cadeia de valor, que envolve profissionais e empreendimentos que
fornecem bens e servicos e dao suporte, que vao desde capacitacdo técnica ao fornecimento de
equipamentos e insumos. Um exemplo dado neste mesmo documento do SEBRAE (2018) é a
producdo de uma obra audiovisual. Para esta atividade ser realizada, sdo envolvidos diversos
profissionais, desde pesquisadores, roteiristas, equipe de producdo, fornecedores de
equipamento, interlocucdo com o poder publico, trilhas sonoras, servigos de alimentacdo,
beleza e estética, dentre outros. Neste sentido, verifica-se a ampla capilaridade de formacéo de
redes de negocios, que sdo viabilizadas pelas atividades criativas, envolvendo setores
tradicionais e que geram diferenciais competitivos e inovacao. Para 0 SEBRAE (2018, p. 7), as

redes criativas:

reinem um conjunto de negdcios que utilizam o capital intelectual, cultural e criatividade
como principais recursos produtivos e ativos geradores de competitividade para empresas e
cadeias de valor de todos os setores econdmicos. Isso significa ndo focar apenas na dtica da
produgdo da economia criativa, mas também na de mercado, de modo a buscar também a
integragdo entre atividades criativas e a ampliagdo das redes de neg6cios. Nesse contexto,
destacam-se as atividades de maior potencial de geragdo de negécios e interagdo para o
desenvolvimento de contetidos e promogdo da inovagéo da economia criativa

Além do modelo posto pela FIRJAN, o entendimento das industrias criativas e suas
atividades abrange outras formatacdes, a exemplo da trazida por Bertasso e Vaz (2011). Os

autores indicam trés modelos de abordagem (modelo de textos simbélicos, modelos dos circulos
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concéntricos e modelos dos direitos autorais). J& paraa UNCTAD (2010), as industrias criativas
podem ser distribuidas em quatro grupos, sendo eles patriménio, artes, midia e criagdes
funcionais.

Embora a maioria das abordagens sobre segmentos pertencentes a economia criativa
sejam inspirados nos modelos do Reino Unido, estas classificagdes vao depender do territério
onde os empreendimentos estdo localizados. A centralidade vai de acordo com a vocagéo do
local e sobre os quais se pretende abordar as politicas publicas de desenvolvimento. Para este
trabalho, sera utilizada o modelo definido pela FIRJAN (2019), pois a divisdo permite uma
leitura ndo somente dos setores criativos, mas também da cadeia produtiva envolvida, conforme
mostrou o quadro 1.

Apesar de abranger atividades diferentes, os empreendimentos da economia criativa
apresentam algumas caracteristicas comum. Pratt e Jeffcutt (2009) identificaram algumas destas
similaridades conforme segue abaixo:

e Estruturas industriais caracterizadas como ecossistemas, por abranger diferentes setores
em suas atividades;

e Redes de negocios, com mediacdo de empreendedores e viabilizada pela forca de
trabalho autdbnoma e interagéo informal;

e Baixa presenca e constituicdo de empresas de médio porte;

e Em geral, as empresas tém sobrevivéncia curta, com base em projetos temporarios e
com forca de trabalho composta na maioria das vezes por freelancers;

¢ Incerteza mercadoldgica, estando sujeita a altos riscos de falha;

e Alta rotatividade de inovacdo, moda e ciclo de produtos e servigcos produzidos;

e Tensdo entre regulacdo de conteddo e regulacéo da concorréncia.

Estas caracteristicas auxiliam no entendimento das dindmicas de producéo da economia
criativa, havendo a necessidade de adequacdo quando se fala em gestdo de negdcios. Por se
tratar de uma economia massivamente dinamica, que exige outros tipos de relacdo de trabalho,
estratégias e formatos empresariais, 0 desafio de aumentar a taxa de sobrevivéncia fica mais
alto, exigindo um profundo conhecimento e vivéncia sobre a realidade do empreendedor, que
em alguns casos, ndo possui Cadastro Nacional de Pessoa Juridica (CNPJ), por exemplo.

Neste sentido, as atividades da economia criativa envolvem mudancas sobre as relagdes
de trabalho. Este aspecto tem sido observado, pois muito criativos abrem CNPJs para prestagéo
de servigos temporarios ou concorrer a editais que exigem a formalizacdo. Neste sentido, 0s

postos de trabalho j& ndo séo o indice mais relevante para representar esta economia, sendo
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encaixado no fendmeno “pejotizacdo do trabalho”, de acordo com o mapeamento da FIRJAN
(2019, p. 14), com aspectos que vém gerando reflexdes:

O processo de pejotizacdo traz diversos impactos para o trabalhador e para a empresa. Por se
tratar de um regime sem vinculos empregaticios, o custo da empresa é reduzido e ha maior
liberdade/flexibilidade para o trabalhador - que pode atuar para diversas empresas, obter
aliquotas diferenciadas de Imposto de Renda e conseguir remunerac@es mais altas. Em
contrapartida, a pejotizacdo representa maior instabilidade, na medida em que garante menos
direitos ao trabalhador, que deixa de possuir um vinculo formal e todos os beneficios a ele
atrelados.

Assim, a economia criativa acaba catalisando este efeito, trazendo os novos modelos de
negdcios e outros formatos de se fazer as redes de relagdo empresariais. Para tanto, uma queda
no numero de empregados nao necessariamente implica em um prejuizo as atividades, devendo-
se analisar em paralelo a abertura de empresas com atividades criativas em sua Classificacdo
Nacional de Atividades Econdmicas — CNAE. Segundo o mapeamento da Firjan (2019) houve
um acréscimo de 4,4% de empresas criativas entre os anos de 2015 e 2017, enquanto a economia
brasileira em geral teve um acréscimo de 0,9% pessoas juridicas no mesmo periodo.

Além destes aspectos, existe outras vantagens relacionadas as atividades da economia
criativa, que segundo o SEBRAE (2018), incluem a diversificagdo econdmica em seus formatos
e modelos de receitas além de gerarem inovacdo. Além disso, se caracterizam pela sua
capacidade de inclusdo social uma vez que podem “promover o desenvolvimento de areas
urbanas ou rurais que dispem de patriménio cultural, criar um ambiente atrativo, do ponto de
vista do entretenimento e da diversdo, e promover um ciclo virtuoso, estimulando a criatividade
e enriquecendo a cultura local” (SEBRAE, 2018, p. 6). Neste sentido, as atividades da economia
criam alternativas de desenvolvimento econémico, mesmo em areas que ndo possuem grandes
volumes de recursos, mas tém riquezas intangiveis, a exemplo do patrimdnio historico e
cultural.

Em contraponto as industrias tradicionais, a economia criativa tem como insumos
principais conhecimento, criatividade e capital intelectual, elementos essenciais para a geracdo
de renda (SILVA; SILVA, 2018). Por esta razdo, hd uma forte tendéncia quanto ao
fortalecimento deste setor e sua representatividade econémica vem ganhando notoriedade em
diversos paises, uma vez que a economia criativa € um instrumento de desenvolvimento e
inovacdo. Ainda segundo Silva e Silva (2018), a economia criativa também agrega
experiéncias, conhecimento e a geracdo de direitos de propriedade intelectual, gerando riqueza
e valor. Assim, diferentes atividades podem ser encaixadas no conceito, desde a composicéo de

mausicas até a producéo de jogos digitais.
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De acordo com Reis (2008), a economia criativa é sustentada por diferentes dimensdes
conceituais, tais como a economia da experiéncia, quando abrange os aspectos intangiveis na
geracdo de valor; do conhecimento, por gerar direitos de propriedade intelectual; e da cultura,
pois valoriza o auténtico e promove oportunidades de renda aos paises em desenvolvimento,
por sua ampla riqueza cultural e histérica.

Em seu processo de gestdo empresarial, por serem de atividades peculiares do intelecto
humano e, em sua maioria, negocios ndo tradicionais, torna-se complexo o atendimento
direcionado aos empreendedores (SEBRAE, 2018). Aspectos como a linguagem adequada,
modelos de atendimento e servicos a serem ofertados a estas empresas devem ser considerados
em metodologias, além de ambientes que proporcionem o desenvolvimento das atividades, com
acompanhamento que direcione aos melhores caminhos para a sustentabilidade mercadolégica.
Segundo Zardo e Korman (2005), ha certa distancia entre empreendedores da economia criativa
e 0 mundo dos negdcios tradicionais, levando em conta a falta de familiaridade daqueles com
ferramentas de gestdo empresarial. No que se refere ao empreendedor que protagoniza a
economia criativa, ha de se considerar aspectos ligados ao seu comportamento, além da técnica
das atividades por eles realizadas, em um ambiente que proporcione ferramentas que nédo afetem
a liberdade de criagdo.

Além das dificuldades em relacdo a gestdo dos negdcios, apesar das evidentes
contribuicbes da cultura e criatividade no desenvolvimento das sociedades, hd algumas
contradicGes e pontos de reflexdo que precisam ser analisados (Corazza, et al. 2013). Dentre 0s
pontos postos pela autora, destaca-se o relacionado com a “autoimagem ou a identidade de
algumas das industrias criativas e de seus trabalhadores” (Corazza, et al. 2013, p. 3), que
justifiquem a falta de visdo de negdcios para muitos negécios criativos, visto como algo muito
intimo e impossivel de precificar. De acordo com Pratt e Jeffcutt (2009) ha certa confusdo no
processo de remuneracdo, pois o prazer e auto realizacdo por desenvolver trabalhos artisticos,
unicos e cheios de significado, acabam justificando, de forma equivocada, a baixa remuneragdo
e precérias condi¢des de trabalho. Neste sentido, pode ocorrer tanto o abandono das atividades,

quanto condicGes de baixa qualidade de vida para quem produz trabalhos criativos.

2.1.1 Economia criativa no Brasil

A Firjan publicou um mapeamento com dados econémicos da economia criativa em
2019, com dados referentes a 2017, em comparacdo ao desempenho de 2015. Este mapeamento

leva em consideracédo a Gtica da producgéo, reunindo dados de empreendimentos criativos, que
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podem empregar ou ndo profissionais criativos; e a outra abordagem é sob a 6tica do mercado,
centrada em valores de remuneracdo de profissionais criativos, que atuam em inddstrias
tradicionais e/ou criativas (FIRJAN, 2019).

Os impactos da economia criativa na economia brasileira vém se consolidando aos
poucos, sendo crescentes os resultados. De acordo com dados da FIRJAN (2019), desde 2014,
a economia criativa movimenta cerca de 2,6% do PIB brasileiro. Em 2017, foram R$ 171,5
bilhGes totalizados, algo que, ainda de acordo com a FIRJAN, equivale ao valor de mercado da
empresa Samsung. Sobre o mercado de trabalho, a industria criativa impactou com 837,2 mil
empregos em 2017. Enquanto o Brasil, entre 2015-2017, encerrou 1,7 milh&o de postos de
trabalho, algumas profissdes criativas foram mais requisitadas, principalmente aquelas
relacionadas ao contexto da transformacéo digital e economia da experiéncia (FIRJAN, 2019).
Estes dados reforcam a capacidade de geracdo de riquezas proporcionadas pelas atividades da
economia criativa e justificam possiveis investimentos por parte de agentes publicos e privados,
tendo em vista ser um estratégico motor de promocgao econémica.

A geracdo destes empregos esta concentrada em Séo Paulo e Rio de janeiro, sendo estes
estados detentores de 50% de todos os empregos criativos do Brasil, estando no Rio de Janeiro
como estado com melhor remuneracdo de empregados criativos (FIRJAN, 2019). Em relagéo
as areas que mais geram empregos, destacam-se as areas de consumo, com 43,8% dos
empregados, seguido de tecnologia, representando 37,1%, com destaque para P&D, TIC,
Publicidade & Marketing e Arquitetura.

O British Council, em parceria com a Newton Fund, realizou um estudo em 2018, onde
produziu uma matriz SWOT da economia criativa no Brasil. O foco do estudo consistiu no
desenvolvimento de condi¢fes ao empreendedorismo e énfase em uma abordagem que levou
em conta questfes sociais, interculturais e inclusdo de género. A matriz esta apresentada na

figura 2.
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Figura 2 Matriz SWOT da Economia Criativa no Brasil.

Pontos fortes:

1. Marca inigualavel;

2. Pacote Criativo;

3. Heranga cultural diversa e ativa;

4. Personalidade, carisma, exceléncia e
inovagdo dos agentes criativos;

5. Economia voltada para eventos, carnaval e
festivais;

6. Conexdes globais;

7. Setor criativo de micro, pequenas e médias
empresas;

8. Setor de turismo amplo e diversificado;

9. Crescimento de modelos de negdcios que
precisam de produtos e servigos criativos para
inovar e agregar valor;

10. Dinamismo real e apetite por parte de
muitos jovens empreendedores criativos.

Oportunidades:
1. Unir a proposta criativa brasileira;
2. Apresentar a proposta criativa brasileira para
0 mercado;
3. Coordenar as competéncias criativas e a
oferta de apoio empresarial;
4. Construir consciéncia nacional sobre a
legitimidade da economia criativa brasileira;
5. Gerar massa critica pela coordenagao de
festivais e eventos;
6. Direcionar o carnaval, festivais e eventos para
a inovagao;
7. Coordenar e revigorar o panorama do
investimento publico e privado;
8. Construir capacidade digital;
9. Obter especializagdo inteligente em partes
escalaveis na cadeia de valor;
10. otimizar clusters urbanos e rurais distintos
para conectar agendas de desenvolvimento
econdmico e promover coesao social,
planejamento urbano, inovagdo e diversificagao.

Fonte: British Council e Newton Fund, 2018 (adaptado)

Vulnerabilidades:
1. ProfissGes criativas subvalorizadas;
2. Empreendedorismo e criatividade ndo estao
suficientemente integrados a educagdo formal e
a oferta de competéncias;
3. Formagdes e competéncias criativas
fragmentadas e sem certificagdo;
4. Falta de formalizagdo dos setores criativos
como um todo;
5. Total inadequacgdo de dados e inteligéncia
sobre o desempenho do setor;
6. Estrutura de governanga demasiada complexa;
7. Pobreza e desigualdade: com tatos talentos
sem acesso aos caminhos para a economia
criativa;
8. Mercado internacional subexplorado;
9. Baixos niveis de rapido acesso financeiro,
investimento e investidor;
10. Baixos niveis de networking, agregacao e
colaboragdo do setor.

Ameagas:

1. Pobreza, desigualdade e muitas barreiras ao
desempenho pessoal enfrentadas por uma
grande parte da populagdo;

2. Déficit enraizado em dados do setor;

3. DivisOes arraigadas entre os principais
agentes do governo e o panorama de apoio
empresarial;

4. Barreiras ao investimento ndo enfrentadas;
5. Politicas de economia criativa moldadas pela
lente do turismo;

6. Acesso a mercados inibido por aspectos
regulatdrios e estruturais;

7. Retencdo de talentos;

8. Convergéncia inadequada;

9. Questdes de reputagdo;

10. Mobilidade limitada de artistas e
empreendedores.




De acordo com a matriz SWOT apresentada, podem ser percebidos os complexos
desafios enfrentados pela economia criativa para o seu desenvolvimento, principalmente no que
se refere as questdes de formalizacdo, exploracdo da propriedade intelectual, inteligéncia de
dados, financiamento e acesso a mercados. Por outro lado, as oportunidades direcionam 0s
caminhos que devem ser explorados, levando em conta a riqueza historica, cultura, potencial
de gerar inovacdo e redes de negdcios. Outro ponto importante de destaque da matriz é
identificar o papel das micro e pequenas empresas no formato dos empreendimentos criativos,
“que esta na tendéncia global e oferece ao setor a oportunidade de colaboragao multissetorial —
nacional e internacionalmente.” (BRITISH CONCIL, 2018, p. 35). Este potencial, aliado as
ferramentas de gestdo adequadas, pode contribuir de forma significativa para uma economia
criativa mais robusta no cenério nacional.

Sobre as leis de incentivo e politicas publicas de desenvolvimento de atividades criativas
e culturais no Brasil, podem ser citadas a Lei Rouanet (Lei Federal n® 8.313/1991), sendo este
o “principal mecanismo de fomento a cultura, que ¢ a mais antiga das leis de incentivo fiscal
em nivel federal [...] possibilitando o patrocinio e o desenvolvimento de projetos culturais
diversos, Brasil afora.” (Minc, 2018, p. 19). Além desta lei, apenas o segmento audiovisual
possui politicas especificas de incentivo no Brasil, como a Lei do Audiovisual n® 8.685/1993,
o0 Fundo Setorial do Audiovisual (FSA), além de arranjos regionais que vem contribuindo com
ainsercdo da producdo cinematografica brasileira em um mercado nacional e global nos ultimos
anos (Minc, 2018).

Em meio a crise provocada pela pandemia do Corona virus em 2020, mais um
instrumento foi aprovado pelo Congresso Nacional, o Projeto de Lei 1074/2020, que dispdes
sobre “acOes emergenciais destinadas ao setor cultural a serem adotadas durante o estado de
calamidade publica reconhecido pelo Decreto Legislativo n® 6, de 20 de marco de 2020”
(SENADO, 2020) Este é um projeto de lei que destina recursos aos setores culturais afetados
pela COVID-19 atraves de renda emergenciais, subsidios e editais.

Além das politicas pablicas, ha outros instrumentos para avaliar a atuagdo da economia
criativa nos diferentes territdrios, através de diferentes perspectivas para andlise da
representacédo e impacto da Economia Criativa. Para Florida (2012), a mensuracéo de atividades
criativas pode ser analisada na perspectiva setorial ou ocupacional, podendo haver as situagdes

conforme o quadro 2:
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Quadro 2 - Mensuracdes para economia criativa
Emprego em indUstrias criativas =~ Emprego dentro das outras atividades

Emprego nas ocupacdes = Criativos especializados —  Criativos embutidos - trabalhadores
criativas trabalhadores em funcgdes criativas = criativos com fungdes criativas em
dentro de empresas com finalidades = empresas tradicionais
criativas
Emprego em outras OcupacBes de apoio — nem os Outros empregados — ocupacBes nédo
ocupacdes trabalhadores nem a empresa tém = criativas em empresas criativas.
funcéo/finalidade criativa
Fonte: Florida (2012) - adaptado

Neste sentido, Oliveira (et. al., 2017) faz uma analise do mercado formal e informal da
economia criativa, utilizando-se de informacdes de cadastro oficiais, como a Relacdo Anual de
Informagdes Sociais (RAIS), Classificagdo Nacional de Atividades Econdmicas (CNAE),
Pesquisa Anual de Servigos (PAS). Para o mercado informal, a forma mais adequada utilizada
pelos autores é pela Pesquisa Nacional de Amostragem Domiciliar (Pnad) e a Classificacdo
Brasileira de Ocupacgdes (CBO), por exemplo. Os autores reiteram que, apesar da
disponibilidade destes dados, eles ndo retratam fielmente o panorama das atividades criativas,
uma vez que langa méo de estimativas, havendo a necessidade de um formato especifico para
economia criativa, algo que ainda néo esta desenvolvido (OLIVEIRA, et. al., 2017).

Sobre 0 acesso a crédito, a economia criativa segue 0 mesmo ritmo das demais
atividades brasileiras, tendo restricdes quanto ao acesso pois as “exigéncias de garantias que o
sistema exige, sdo os que mais tém bens (legalmente titulados) e dinheiro; caracterizando o que
os profissionais da economia chamam de exclusao bancéaria” (CAMPREGHER; MILAN, 2017,
p. 143).

Devido a alta informalidade do setor, ndo é possivel obter informacdes exatas do
panorama de movimentagdo de crédito, sendo utilizados os cadastros nacionais como o Pnad,
que consegue captar de uma forma geral as informacdes em ambientes familiares ou 0 CNAE,

gue consegue mapear as atividades relacionadas a economia criativa.

2.2 Inovacgéao
De acordo com a Lei n° 13.243, de 11 de janeiro de 2016, entende-se inovagdo como:

introducdo de novidade ou aperfeicoamento no ambiente produtivo e social que resulte em
novos produtos, servicos ou processos ou que compreenda a agregacdo de novas
funcionalidades ou caracteristicas a produto, servico ou processo ja existente que possa
resultar em melhorias e em efetivo ganho de qualidade ou desempenho.
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H& diversas teorias que discutem a inovacdo como motor do crescimento econémico,
sendo Schumpeter (1934, 1939, 1942) um dos primeiros economistas a enfatizar a importancia
deste conceito para ganhos de mercado, indo além da escolha pelo preco dos produtos e
servigos, como comumente se analisava a concorréncia quanto a decisdo dos clientes para
compra de bens ou servicos (TROTT, 2012). A teoria schumpeteriana desenvolveu o panorama
do processo de inovacdo, onde as firmas a desenvolvem de acordo com a forma como

administram seus recursos, sendo este representado na figura 3:

Figura 3 Panorama do processo da inovagéo.

 Desenvolvimentos »Mudancas da sociedade e *Firmas desenvolvem
cientificos e tecnolégicos necessidades de mercado conhecimento, produtos e
conduzem a inser¢des de conduzem a demandas e processos
crescimento. oportunidades

Fonte: Trott, 2012, p. 9 (adaptado).

Ainda de acordo com Trott (2012), este panorama leva em consideracao os aspectos
econbmicos, a gestdo dos negocios e 0 comportamento da organizacdo, observando os aspectos
internos e externos. Além disso, afirma que todos os aspectos causardo impactos sobre como se
dara o processo de inovacao nas empresas. Observa-se ndo somente o desenho organizacional,
mas 0s comportamentos individuais e dos empregados.

Nos dias atuais, fala-se consideravelmente em inovacdo e sua importancia para
manutencdo mercadoldgica. Dentre as definicdes encontradas, a quarta edicdo do Manual de
Oslo (OECD, 2018) traz a inovagdo como a criacdo de um produto ou processo novo ou
significativamente melhorado, introduzido ao mercado ou utilizado em processos produtivos.
Ou seja, a inovacdo ndo esta necessariamente ligada as empresas de base tecnoldgica, tampouco
apenas a criacdo de novos produtos e servicos. Nesta linha, as empresas possuem diferentes
maneiras de gerar inovacgéo, seja pensando em seus aspectos internos ou externos. No quadro
abaixo estdo os tipos de inovacéo, classificados no Manual de Oslo (OECD, 2018, p. 34):
Quadro 3: Tipos de inovacéo.

Types Description

is a new or improved good or service that differs significantly from the firm’s
previous goods or services and that has been introduced on the market.

is a new or improved business process for one or more business functions that
Business Process Innovation | differs significantly from the firm’s previous business processes and that has

been brought into use by the firm.
Elaborado pela autora, com base no Manual de Oslo (OECD, 2018, p. 34)

Product Innovation
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Segundo o Manual de Oslo (2018), a inovacdo de processos de negocios possui seis
diferentes funcbes, sendo duas delas diretamente ligadas a proposta de valor do negécio e
entrega de produtos para venda, enquanto as outras quatros tratam das operacfes de suporte.
Em relacdo a terceira edicdo do manual, este tipo de inovacao consegue suprir os trés tipos de
inovacédo anteriormente classificados no manual, processo, marketing e organizacional (OECD,
2018).

Para Bessant & Tidd (2009, apud CERETTA, REUS, ROCHA, 2016, p. 2) a inovacao
pode ser definida “como um processo de traducdo de ideias em produtos, servicos ou em
processos que sejam utilizaveis e uteis”. Ou seja, para que algo seja considerado inovacao, deve
ser inserido no mercado e atender a alguma necessidade do publico consumidor. Para Trott
(2012), baseado no Departamento de Comércio dos Estados Unidos (1967), diferente da
invencao, a inovacgdo acontece a medida que ideias sdo colocadas em pratica, em uma aplicacéo
comercial. Desta forma, a invencdo corresponde a ideia e a inovagdo, na transformacao desta
em um negdcio rentavel, trazendo circulagdo econémica (TROTT, 2012).

Segundo Teixeira (2019), ha uma forte tendéncia na busca pela inovacédo no modelo de
negocio, a partir de uma analise do formato adotado pela empresa e posterior identificacdo do
que ndo esta funcionando. A partir disto, € crucial que se chegue as novas necessidades e desejos
dos clientes e que, somente entdo, se pense em inovacao. Assim, para este estudo, o tipo de
inovacdo utilizada sera a inovacgdo de processo de negdcio, com foco na proposta de valor das
empresas, ja que o método que seré identificado deve contribuir para impulsionar a inovacéo
em empresas da economia criativa em seu modelo de negécio. Entretanto, ha possibilidade que
a inovacdo de produto e demais fungdes da inovacao de processo de negdcio surjam durante o
as atividades propostas.

Assim sendo, inovar ndo € um processo simples, exige uma movimentacao e estratégia
empresarial bem alinhada com o mercado, além de interesse do modelo organizacional em
adotar este tipo de postura. Para facilitar esta jornada, ha mecanismos de fomento, tanto
privados quanto publicos, que auxiliam as empreendedores, transformando ideias inovadoras
em negdcios, a exemplo das incubadoras, aceleradoras, laboratdrios abertos para prototipagem,
dentre outros, estando estes em um conceito mais amplo, de ambientes de inovacdo
(ANPROTEC, MCTI, 2019).
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2.2.1 Ambientes de Inovacéo

Para contribuir com o processo de inovacdo das empresas, além de outras questfes
ligadas ao seu desenvolvimento, foram criados teorias e métodos que auxiliam o ambiente
favoravel a inovagdo. Dentre eles, podem-se destacar os ambientes de inovacdo que, para
Correia e Gomes (2012, p. 39):

constituem-se de espacos de aprendizagem coletiva, intercdmbio de conhecimentos,
de interacdo entre empresas, instituicdes de pesquisa, agentes governamentais para
realizacdo de pesquisas que podem ser transferidas para o setor produtivo,
contribuindo para o desenvolvimento econdmico de uma cidade, regido ou pais.

Segundo Aranha (et al., 2016), o centro do ambiente de inovacdo abrange duas
dimens@es, sendo elas as areas de inovagdo, que envolvem estruturas fisica, cientifica,
tecnoldgica, educacional e social, com a oferta de servicos; e 0s mecanismos de geracdo de
empreendimentos, formados por instituicbes que apoiam a criacdo, estruturacdo e
desenvolvimento de empreendimentos. A figura 4 apresenta as dimensdes dos ambientes de

inovacao.

Figura 4 Ambientes de Inovacéo.

Areas de Inovagdo Mecanimos de geracdo de
(Ecossistemas de inovagao) empreendimentos

1. Parques Cientificos e .
Tecnoldgicos; Ambientes
de 1. Incubadoras de empresas;
Inovacdo 2 Aceleradoras;
3. Coworkings;

2. Cidades Inteligentes;
3. Clusters;

4. Distritos de inovagao;

5. Comunidades de inovagao; & Lt Laeey

. . ~ 5. Outros mecanismos.
6. Outras areas de inovagao

Fonte: Adaptado de Aranha (2016) e Audy e Piqué (2016).

A Associacdo Nacional de Entidades Promotoras de Empreendimentos Inovadores —
(ANPROTEQC) utiliza a terminologia ‘ambientes de inovagdo’, agrupando os mesmos em dois
tipos: areas de inovagdo e mecanismos geradores de empreendimentos. Entre as areas de

inovacdo, Aranha (2018) destaca os parques tecnologicos, cidades inteligentes, clusters, 0s
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distritos de inovagdo e as comunidades de inovagdo. J& 0s mecanismos geradores de

empreendimentos séo, segundo 0 mesmo autor:

Coworkings: unido de um grupo de pessoas, empresas e organizacdes que trabalham
independentemente umas das outras, mas que compartilham espacos;

Crowdworking: mecanismo com conceito similar ao da incubadora e da aceleradora,
onde se aluga o0 espago de uma ou mais mesas, ocupando e utilizando a infraestrutura
do local, com o beneficio de poder interagir com outros empreendedores, trocando
ideias e ajudando a solucionar problemas;

Inovadoras: mecanismos que utilizam o processo de experimentacdo conhecido como
lean startup, sendo que esse método consiste na busca constante pela sintonia entre o
produto e o cliente, na identificacdo de uma oportunidade de mercado. O processo de
preparacdo dos novos empreendimentos € iniciado pela concepcao tecnoldgica,
aceitacdo e modificacdo do produto pelo préprio mercado. Havendo boa receptividade
pelo mercado, o empreendedor procura sdcios e realiza a modelagem do negdcio;
Hubs de inovacdo: caracterizam-se como ambientes propicios a criacdo de redes, sendo
espacos fisicos que oferecem um ecossistema com infraestrutura para diferentes
atividades;

Living lab: refere-se a estruturas que possibilitam a inovagéo aberta, possibilitando aos
interessados a formacdo de parcerias pessoais, publica e privadas, envolvendo
desenvolvedores e usuérios finais em diferentes contextos de trabalho;

Aceleradoras: sdo mecanismos, geralmente privados, de apoio a startups. Normalmente
ndo estdo ligadas a centros académicos e sdo focadas em negdcios altamente escalaveis
— que podem crescer rapidamente e obter investimento. S&o lideradas por
empreendedores e empresarios com sucesso prévio, capacidade de investimento préprio
ou financiadas por capital de risco. Agregam, em seu entorno, empreendedores,
investidores, pesquisadores, empresarios, mentores de negocios e fundos de
investimento. As aceleradoras normalmente tém um programa intenso de aceleracao,
com um ou dois meses de durabilidade, e um programa de mentoring, que dura de seis
a doze meses. Algumas aceleradoras fazem um programa de pds aceleracdo que pode
se estender por até dois anos. Assim, as aceleradoras ficam com a misséo de levar os
empreendimentos mais bem preparados — originados em incubadoras ou em laboratérios
de desenvolvimento mais proximos do mercado — para um patamar que permita a

atracédo de investimentos, por meio do capital de risco. Para tanto, os empreendedores
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devem estar preparados para o ingresso no mercado, com foco que vai além das questdes
técnicas relativas ao produto;

o Incubadoras: sdo entidades promotoras de empreendimentos inovadores que tem por
objetivo oferecer infraestrutura, capacitacdo, suporte gerencial e orientacdo aos
empreendedores sobre aspectos administrativos, comerciais, financeiros e juridicos,
para que eles possam desenvolver ideias e transformé-las em empreendimentos

sustentaveis.

No caso especifico das incubadoras, Zedtwitz (2003 apud FIGUEIREDO;
VEDOVELLDO, 2005), classifica em cinco categorias definidas:

Incubadoras comerciais independentes: sdo resultado de atividades desenvolvidas por
empresarios ou empresas vinculadas ao capital de risco. Séo orientadas para o lucro e
possuem foco em uma dada tecnologia, industria ou regido;

« Incubadoras regionais: geralmente fundadas por governos locais ou organizagdes com
interesses politicos e econdémicos regionais similares, tem por finalidade promover um
ambiente favordvel e assisténcia logistica ao empreendedorismo de uma dada
comunidade. Seus objetivos estdo alinhados com a promocdo de politicas publicas
locais;

« Incubadoras vinculadas as universidades: estdo associadas a inovagao e a tecnologia de
ponta, sendo um espaco de contato entre académicos e o setor privado, podendo estar
vinculadas, ou ndo, a parques tecnologicos;

o Incubadoras intra-empresariais: sdo vinculadas as atividades de pesquisa e
desenvolvimento de uma determinada empresa, com foco na busca de inovacao interna;

e Incubadoras virtuais: ndo possuem espaco fisico ou apoio logistico. Seu principal

objetivo é construir e fortalecer plataformas e redes de acesso a empresarios,

investidores e consultores.

Ja& na classificagdo sugerida pela ANPROTEC (2019), as incubadoras sdo associadas
em cinco grupos:
e Incubadoras de base tecnoldgica: abrigam somente empreendimentos que realizam o
uso de tecnologia aplicada;

« Incubadoras tradicionais: que aceitam empresas dos setores tradicionais da economia;
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« Incubadoras mistas: acolhem empresas de base tecnoldgica e dos setores tradicionais da
economia;

e Incubadoras sociais: que possuem como publico-alvo cooperativas e associacdes
populares;

o Outras incubadoras: sdo as incubadoras focadas em setores como economia criativa,
agronegocios e outros.

Destacam-se aqui as incubadoras relacionadas ao segmento da economia criativa,
também denominadas incubadoras de empreendimentos criativos, que tém como objetivo
promover o desenvolvimento de negdcios da industria criativa. E apontado no documento
“Estudo, Analise e Proposi¢des sobre as Incubadoras de Empresas no Brasil” (ANPROTEC;
MCTI, 2012), que o movimento de incubadoras no Brasil € uma historia recente, tendo sido
criadas nos anos 1980 a partir de uma iniciativa Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), semeando o conceito de empreendedorismo inovador no
Brasil.

O mesmo documento, que configura como 0 mapeamento mais recente sobre a situacédo
das incubadoras no pais, aponta a existéncia de 384 incubadoras em funcionamento, sendo que
deste total, apenas 2% sdo incubadoras de empreendimentos criativos. O relatério também
afirma que ha 2640 empresas incubadas e 2509 empresas graduadas, que geram 45599
empregos diretos e faturam 4,6 bilhdes de reais (ANPROTEC, 2019).

2.2.2 Panorama nacional dos ambientes de inovacdo e do ecossistema de inovagao

alagoano

A ANPROTEC realizou o “Mapeamento dos Mecanismos de Geragdo de
Empreendimentos Inovadores no Brasil” em 2019 e identificou que, no periodo entre 2017 e
2019, o Brasil totalizou 405 incubadoras de empresas, estando em funcionamento 363, o que
corresponde a 89%. Para este mapeamento, apenas 121 responderam ao questionario, sendo as
informacg0des apresentadas a seguir, correspondentes ao universo das incubadoras respondentes,
através de dados secundarios do relatério publicado.

Em relacéo a distribuicdo por regido, o Sudeste lidera com 132 incubadoras, seguidos
do Sul (100), Nordeste (61), Norte (39) e Centro-Oeste (31). Destas, 61% das incubadoras sdo
vinculadas a universidades federais, estaduais e privadas. Dentre areas de atuacdo das empresas

incubadas, o destaque vai para TIC (79,34%), seguido de Agronegdcios (41,32%). As areas
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menos presentes nas incubadoras brasileiras sdo Recursos Hidricos e Aeroespacial e defesa
(ambos com 1,65% cada). A economia criativa aparece com 3,31%.

Sobre a existéncia de politicas de inovacdo, que deve tratar da organizacéo e gestdo que
direcionem a transferéncia de tecnologia, geracdo de inovagdo de acordo com as diretrizes
legais (Decreto 9.283/2018, que regulamenta a Lei 12.243/2016), 70% dos respondentes
afirmam possuir tais politicas, enquanto 22% estdo em fase de elaboragdo. Em relacdo aos
servigcos mais oferecido aos incubados, estdo treinamentos, capacitagdes, acesso a networking,
apoio no desenvolvimento de produtos e servicos, assessorias de marketing, gestdo, propriedade
intelectual, participacdo em eventos de acesso a mercado, apoio para captacéo e aplicacdo de
recursos, além de mentorias. Sobre o faturamento das empresas incubadas, em 2017, houve
3.694 empresas incubadas no Brasil e estas geraram 14.457 empregos e faturaram R$ 551
milhdes. A taxa de sobrevivéncia apds um ano de incubacéo apresentou 100%, caindo para 16%
apos cinco ano da graduacéo.

Em relacdo as aceleradoras, foram identificadas 57 no Brasil, sendo que apenas 29
responderam a pesquisa. Destas, 24% estdo localizadas em S&o Paulo, seguidas de 13% no
Parana. Dentre as areas de atuacao das aceleradoras, mais uma vez o setor de TIC fica a frente,
com 65,52%, seguida do setor financeiro e ciéncia da saude e da vida, cada uma com 41,38%.
A éarea Aeroespacial aparece em ultimo lugar, com 3,45% e a economia criativa ndao €
mencionada na lista.

Sobre os servicos prestados pelas aceleradoras, destacam-se apoio em marketing e
gestdo, desenvolvimento de produtos, captacdo de recursos, acesso a networking, coaching e
treinamento. Em 2017, foram aceleradas 336 startups, gerando 2.383 empregos e faturamento
médio de R$ 308 milhdes.

Em relacdo ao cenario de inovacdo alagoano, foi realizado um estudo em 2019 pela
Fundacdo Centros de Referéncia em Tecnologias Inovadoras — CERTI e pelo Centro de
Empreendedorismo Inovador — CEIl, onde foi mapeado o ecossistema de local, bem como um
estudo de vocacdes para o estado. Os nimeros dos atores de Ciéncia, Tecnologia e Inovagéo
(CT&I) obtidos no estado estdo no quadro abaixo e em seguida, as figuras apresentam a

distribuicdo destes atores nas regides de Alagoas:

Quadro 4 - Atores de CT&I em Alagoas.

Classificacdo Categoria Quantidade
Grande Empresa 32
Empresas Pequenas e médias empresas 6
Estatal 1
Coworking 10
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Elaborado pela autora, com base em CERTI; CEI, 2019.

Figura 5 Atores de CT&I em Alagoas — Academia

. Academia

Universidades, Institutos Tecnoldgicos, Empresas Juniores, NIT s, Museus

Fonte CERTI/CEI, 2019

35




Figura 6 Atores de CT&I em Alagoas - Empresas

. Empresas

Grande Empresas, Pequenas e Médias Empresas, Startups

Fonte CERTI/CEI, 2019

Figura 7 Atores de CT&I em Alagoas - Governo

. Governo

Governo Estadual, Governos Municipais, Org?

Estaduais, Entidades de Fomento

da Ciéncia, Tecnologia
¢ Inovagio

Fonte CERTI/CEI, 2019
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Figura 8 Atores de CT&I em Alagoas — Sociedade Organizada
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Fonte CERTI/CEI, 2019

Figura 9 Atores de CT&I em Alagoas — Mecanismos de Inovagéo

. Mecanismos de Inovagao

Parques Tecnoldgicos, Centros de Inovacdo, Incubadoras, Aceleradoras, Coworking’s

NIAU

CoNECTA

_______

n{ Hubdelnovagio

Banco doNordeste

Fonte CERTI/CEI, 2019

A partir dos dados apresentados, verifica-se que o ecossistema de inovagdo alagoano
ndo apresenta representativos nimeros de instituicbes e equipamentos necessarios ao seu
desenvolvimento. A maioria das acfes estdo concentradas em algumas entidades, sendo
também desproporcionalmente distribuidos entre as trés regides delimitadas. Sobre as startups
identificadas, ndo foram apontados empreendimentos da economia criativa, algo que pode
denotar o afastamento dos conceitos de inovacao a este setor ou mesmo a excessiva atengdo da
tematica as empresas de base tecnoldgica no estado de Alagoas.
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H& a auséncia de iniciativas e equipamentos importantes para o desenvolvimento de
atividades criativas, como Fablabs, makerspaces ou laboratérios de producdo digital. Neste
sentido, verifica-se a importancia de expansdo dos conceitos de inovacdo relacionados a
economia criativa, de modo a construir espacos que permitam seu desenvolvimento de forma
mais ampla. Para Costa e Pelegrini (2017), redes de cria¢do colaborativas, com o uso de espacos
coletivos makers apresentam importante potencial gerador de inovacéo necessarias ao Brasil.
N&o ha dados de ambientes de inovacdo ou metodologias especificas para economia criativa no

estado de Alagoas.

2.2.3 Economia criativa, inovacao e propriedade intelectual

A economia criativa € uma das fronteiras nas pesquisas em varias areas do
conhecimento, particularmente por representar uma nova tendéncia mundial em termos de
geracdo de emprego e renda, aléem de ser uma questdo emergente para as cidades, seu
planejamento e politicas publicas (MARKUSEN et al., 2008). O processo de desenvolvimento
local provocado por redes empresariais e correntes de empreendedores é capaz de gerar

inovacdes e promover novos modelos de negdcios.

A economia criativa tem como principal insumo o capital intelectual, com alto potencial
de geracdo de valor. Conforme afirma Reis (2008, p. 23), esta fortemente relacionada a
economia da experiéncia que “reconhece o valor da originalidade, dos processos colaborativos
e a prevaléncia de aspectos intangiveis na geracdo de valor, fortemente ancorada na cultura e
em sua diversidade”.

Neste sentido, é amplo o campo para desenvolvimento de novas solugfes, sejam elas
produtos, servicos ou processos. A economia criativa ganha vantagem neste sentido, pois a
maioria das suas atividades permite “refinamento de experiéncias de consumo e maior
aderéncia entre a produgado e os desejos dos consumidores” (FIRJAN, 2019, p. 43). Ademais,
Pratt e Jeffcutt (2009) também destacam esta inter-relacdo entre a economia criativa e a

inovacgéo:

In other words, creativity and innovation need to be addressed as a process (requiring
knowledge, networks, and technologies) that enables the generation and translation of novel
ideas into innovative goods and services. This key (but still poorly understood) process in the
contemporary knowledge economy has been underlined by recent interest in creative
industries and the cultural economy.
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Fortemente relacionada aos conceitos de inovagéo, para Santos, Schmidt e Zen (2018,
p. 3) “a economia criativa enfatiza a crescente importancia do conhecimento e da inovacgédo na
geragao de riqueza e como fontes de vantagem competitiva para a economia”. Este nexo entre
economia criativa e inovacdo perpassa pela relacdo direta destes setores com a criatividade,
informacdo e conhecimento, pois sdo atividades onde habilidades e competéncias séo
compartilhadas, criando-se “um ambiente sistémico, favoravel ao fluxo de informacgdo e

conhecimento, os quais promovem capacitagdo e consequentemente trabalho qualificado.”

(RANGEL, 2014, p. 11).

Junto com o processo inovativo, existe a necessidade de criar mecanismos que permitam
que o inovador recupere o0 custo de seu investimento para que assim o mercado ndo subestime
a pesquisa, a inovacdo e o trabalho criativo, além de permitir a valorizacdo dessas atividades ja
gue o investimento inicial em inovacdo é oneroso, enquanto reproduzir uma inovacao ja
existente é geralmente de baixo custo (BAKER; JAYADEV; STIGLITZ, 2017). E partir deste
pressuposto que surge a importancia da propriedade intelectual para estas atividades.

A World Intellectual Property Organization (WIPO), agéncia das NacBes Unidas que
possui como objetivo a regulacéo do assunto sobre propriedade intelectual no mundo, define a
propriedade intelectual como tudo aquilo que se refere as criagbes da mente: invencdes,
literatura, trabalhos artisticos, nomes e imagens usadas para fins comerciais. Compreende-se
como aspectos apropriaveis da atividade criativa o direito do autor, direito conexo, programa
de computador, patente, marca, desenho industrial, indicacdo geografica, topografia de circuito
integrado, cultivares e conhecimento tradicional (SILVA e SILVA, 2018).

Jungmann (2010, p. 21), a partir da definicdo da WIPO, define propriedade intelectual
como:

A soma dos direitos relativos as obras literarias, artisticas e cientificas, as interpretacdes dos
artistas intérpretes e as execucoes dos artistas executantes, aos fonogramas e as emissdes de
radiodifusdo, as inven¢Bes em todos os dominios da atividade humana, as descobertas
cientificas, aos desenhos e modelos industriais, as marcas industriais, comerciais e de servigo,
bem como as firmas comerciais e denominagfes comerciais, a prote¢ao contra a concorréncia
desleal e todos os outros direitos inerentes a atividade intelectual nos dominios industrial,
cientifico, literario e artistico.

A propriedade intelectual € dividida em propriedade industrial, protecdo sui generis e
direito autoral. Na protecdo industrial, estdo registro de marca, patente, desenho industrial e
indicacdo geogréfica. Na protecdo sui generis estdo topografia de circuito integrado, cultivares

e conhecimento tradicional. No direito autoral estdo o direito do autor, direitos conexos e
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programa de computador. Os principais conceitos apresentados por Jungmann (2010)

envolvendo a propriedade intelectual que séo:

Patente: titulo de propriedade temporéria, concedido pelo Estado sobre invencdes de
novos produtos ou processo que sejam novidade, decorrente da atividade inventiva e
tenha aplicacéo industrial, podendo ser concedida a pessoas juridicas ou fisicas;

Marca: todo sinal distintivo que identifica e distingue produtos ou servi¢os de outros
similares de procedéncia diversas, sendo concedido a uma pessoa fisica ou juridica um
certificado de registro dela inicialmente por 10 anos, mas que pode ser prorrogado
indefinidamente;

Desenho industrial: protegdo concedida aos desenhos tridimensionais ou bidimensionais
associados a forma ornamental de um objeto proporcionando resultado visual novo e
original na sua configuracdo externa;

Indicacdo geogréfica: protecdo concedida a produtos ou servicos que sao originarios de
uma determinada area geogréafica que se tornam conhecidos devido a uma qualidade ou
reputacao Unica associados a sua forma de extracdo, producédo ou fabricacéo;

Direito do autor: protecdo ao autor e suas criagdes, podendo ser obras intelectuais em
literatura, artes ou ciéncias, expressas por qualquer meio ou fixadas em qualquer
suporte, tangivel ou intangivel. O direito do autor é dividido em direito moral,
irrenunciavel e intransferivel, que permite que o autor reivindicar a autoria da obra; e 0
direito patrimonial, que permite a exploracdo econdmica da obra;

Direitos conexos: protecdo para intérpretes ou executantes, ou para produtores
fonogréaficos e empresas de radiodifusdo, em decorréncia de interpretacdo, execucao,
gravacdo ou veiculacdo das suas interpretacfes e execucoes;

Programa de computador: as regras relativas ao direito do autor também sdo aplicadas
aos programas de computadores, podendo ter os algoritmos registrados conforme Lei n°
9.609 de 1998;

Topografia de circuito integrado: corresponde a protecdo do conjunto organizado de
interconexdes, transistores e resisténcias, dispostos em camadas de configuracéo
tridimensional sobre uma peca de material semicondutor ao qual é denominada de
circuito integrado ou chip;

Cultivares: nova variedade de planta, com caracteristicas especificas resultantes de

pesquisas em agronomia e biociéncias que nao existe livre na natureza;

40



e Conhecimentos tradicionais: Todo saber empirico, prética, crenca ou costume passado
entre gerac6es em comunidades indigenas ou em comunidades de certos locais quanto

a0 uso de vegetais, microrganismos ou animais que séo fontes de informagdes genéticas.

O direito a propriedade intelectual esta assegurado na constituicdo brasileira em seu
artigo 5° (BRASIL, 1988). Apos isso, diversas leis foram instituidas no Brasil para regulamentar
0 assunto: Lei n° 9.279 da propriedade industrial; Leis n® 9.610 de 1998 e 10.994 de 2004
ligadas ao direito autoral; Lei n® 9.609 de 1998 para programa de computador; Lei n © 9.456 de
1997 de cultivares; Lei n°® 11.484 de 2007 de Topografia de circuito integrado; Decreto n°® 8.772
de 2016 de acesso ao patriménio genético e ao conhecimento tradicional associado. Estes
aparatos conferem respaldo legal e judicial, além de impulsionar a atividade inventiva no Brasil.

Vale salientar que, a depender da estratégia comercial da pessoa juridica, um mesmo
produto ou servico ou processo podera dispor de varios tipos de protecao, cobrindo diferentes
aspectos, em concordancia com o instrumento da propriedade intelectual mais assertivo
(JUNGMANN, 2010).

Para a economia criativa ter seu valor de mercado e gerar riquezas para quem produz, é
fundamental o conhecimento sobre quais instrumentos de propriedade intelectual sé&o
adequados para este registro. Dentre os desafios da economia criativa em paises em
desenvolvimento, Reis (2008) apresenta aqueles relacionados ao financiamento, pois a
intangibilidade dos bens e servigos criativos dificulta a mensuracéo e precificacdo, por exemplo.
Neste sentido, a auséncia de um modelo de “valorag@o do intangivel” entrava a estimativa de
direitos de propriedade intelectual, tolhendo a medicéo do real impacto destas atividades nas
dindmicas econémicas.

Ainda de acordo com Reis (2008, p. 110), as questdes relacionadas a propriedade nos
paises em desenvolvimento representam um desafio, principalmente no que concerne aos

saberes tradicionais:

Muitos paises e organizacGes, hoje, promovem a ideia de que uma comunidade possui
coletivamente a propriedade intelectual inerente ao seu conhecimento e as suas tecnologias
nativas. Considera-se que o conhecimento nativo é de dominio publico, o que significa que
esta livre para ser usado por qualquer pessoa. A questdo é como integrar o conhecimento
tradicional com os sistemas existentes de patentes, de marcas registradas e de direitos
autorais, e como fazer com que sejam cumpridos os direitos coletivos da comunidade que
tem a “posse” de tal propriedade intelectual.

Neste sentido, é fundamental o aprofundamento de questbes da propriedade intelectual
aos empreendimentos da economia criativa, devendo-se analisar quais 0s meios de protecdo

mais adequados e posteriormente gerar este entendimento a quem produz. Embora a base das
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atividades da economia criativa sejam puramente o intelecto humano, a geracéo de dados deste
fluxo econémico obtido através do registro de seus ativos ainda é baixa.

Ha complexidade em se enquadrar algumas atividades criativas em meios de protecédo
intelectual, tendo em vista a auto volume de atividades classificadas na economia criativa,
conforme visto nas teorias apresentadas. As atividades possuem etapas e componentes diversos,
sendo cada um deles passivo de diferentes formas de protecdo. Para o empreendedor da
economia criativa, que invariavelmente estd imerso no processo criativo, a identificacdo e
protecdo pode ser de complexa mensuracao, pela baixa producéo de dados por exemplo, e de

dificil alcance quanto a compreensao.

2.2.4 ldentificacdo de Ambientes de Inovacdo para Economia Criativa

Conforme j& posto, a economia criativa abrange um amplo espectro de conhecimentos
e atividades, que aparentemente s&o bem desenvolvidas por empreendimentos fora dos modelos
tradicionais, mas a literatura indica que ambientes de inovacdo conseguem potencializar os
impactos de empreendimentos voltados para a economia criativa, além do que, o processo de
inovacdo é, por definicdo, um processo criativo (DE PINHO, 2011; EVANS, 2009; STEFKO;
STEFFEK, 2017).

Dentre os modelos de incubacdo existentes que atuam com empreendimentos da
economia criativa, para este trabalho foram analisados quatro, sendo eles o Centro Sapiens -
Cocreation Lab (Floriandpolis-SC), Porto Digital, com as incubadoras do Armazém da
Criatividade (Caruaru-PE) e JUMP (Recife-PE) e Incubadora Rio Criativo (Rio de Janeiro-RJ).

A seguir, serdo apresentadas as principais caracteristicas de cada uma delas.

2.2.4.1 Centro Sapiens - Cocreation Lab

O Centro Sapiens foi criado pela necessidade de revitalizacdo de espacos publicos, com
o0 objetivo de transformar o Centro Historico de Floriandpolis em distrito criativo, fomentando
0s negocios da economia criativa no territério (GOMEZ; WARKER; RODRIGUES, 2017).
Segundo Jesus (2007), distritos criativos sdo ocupacOes de determinados territorios, onde se
reinem empreendedores e parceiros, com o intuito de promover oportunidades de negocios na
localidade.

Dentre as agdes, foi criado em 2016 o Cocreation Lab, uma pré-incubadora com espaco
de trabalho colaborativo (CENTRO SAPIENS, 2019). Sua constituicdo é uma iniciativa
Sapiens Parque, com a Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC e da Universidade do
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Estado de Santa Catarina - UDESC. As areas contempladas para atuagdo em economia criativa
sdo tecnologia, design, artes, turismo e gastronomia. O programa tem duragéo de seis meses e
o foco ¢ a validacdo dos modelos de negocios, através de um conjunto de atividades propostas
(GOMEZ; WARKER; RODRIGUES, 2017). O processo de pré-incubacao ocorre através de
editais, onde sdo selecionadas até 10 ideias. Como critérios de selecdo, sdo analisados 0s
aspectos ligados ao carater inovador, potencial de mercado, impacto social e ambiental e o perfil
empreendedor e da equipe. Neste processo, a instituicdo conta com apoio de parceiros como a
Amazon e 0 SEBRAE (CENTRO SAPIENS, 2019).

Durante o programa de pré-incubagdo sdo oferecidos workshops, palestras e mentorias,
nos temas proposta de valor, modelo de negdcio, branding, finangas, marketing, formalizacéo
dos negocios, através de ferramentas como canvas, mapa de empatia e criacdo de pitch
(COCREATION LAB, 2019). Em dados atuais, o Cocreation Lab conta com uma rede de 66
parceiros e 28 mentores, 35 ideias pré-incubadas e 10 selecionados em editais de fomento
(CENTRO SAPIENS, 2019).

Um dos aspectos relevantes deste processo é a juncdo de iniciativas do poder publico,
academia e a comunidade. O espaco proporciona um ambiente aberto para cria¢do, no pensar
solugdes locais atraves da economia criativa. Por se tratar de atendimento presencial (frequéncia
minima de 20h por semana), com acesso a um coworking, o0 espaco permite maior engajamento
entre os empresarios (GOMEZ; WARKER; RODRIGUES, 2017). Outro diferencial da pré-
incubadora é o Cocreation Blas, sendo um evento organizado para networking entre

empreendedores, sobre aspectos de gestdo e inovacdo (CENTRO SAPIENS, 2019).

2.2.4.2 Porto Digital

O Porto Digital foi criado em 2000 no centro histérico do Recife (PE), no intuito de
resolver o problema identificado como “exportagdo de cérebros” (ARAUJO; BEZERRA,
2017). Ainda segundo Araujo e Bezerra (2017), havia investimentos na formagdo, mas a méo
de obra formada acabava nédo ficando em Pernambuco ou ndo atuava na area. Paralelo a isso, 0
fechamento do porto localizado no bairro Recife antigo ocasionou uma série de problemas, tais
como o abandono da area, aumento da criminalidade, dentre outros (PORTO DIGITAL, 2019).
Em uma iniciativa conjunta entre o governo do estado de Pernambuco, a academia e o mercado,
foi instituido o Porto Digital. Atualmente, o Porto Digital é considerado um dos principais
Parques Tecnoldgicos do Brasil (PORTO DIGITAL, 2019).
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Os eixos de atuacéo do Porto Digital sdo softwares através de servicos de Tecnologia
da Informacgdo e Comunicagdo (TIC) e economia criativa, com foco em games, multimidia,
cine-video-animac&o, musica, fotografia e design. Em 2015, comecou a atuar com tecnologias
urbanas e futuro das cidades (PORTO DIGITAL, 2019).

Dentre as iniciativas direcionadas para a economia criativa, destacam-se o Armazém da
Criatividade, no municipio de Caruaru e a JUMP, em Recife (PORTO DIGITAL, 2019).

2.2.4.2.1 Armazém da Criatividade

O Armazém da Criatividade é o primeiro polo de interiorizagdo do Porto Digital,
localizado em Caruaru, agreste de Pernambuco. Em funcionamento desde 2015, o Armazém da
Criatividade atua conjuntamente com instancias de ensino, ciéncia e tecnologia e faz uma ponte
na articulagdo com empresas e governo (ARMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2018). Conta com
alguns equipamentos em sua estrutura, como coworking, salas empresariais, laboratorios, salas
de treinamento e uma incubadora (PORTO DIGITAL, 2019). Os laboratorios sdo divididos em
trés ndcleos funcionais, sendo:

e Criacdo - laboratérios de design gréfico, de produto e de moda, modelagem 3D,
desenvolvimento de games e animacdo;

e Prototipacdo — laboratérios de digitalizacdo e impressdo 3D, producdo gréfica e
producdo de vestuario;

e Editorial de moda — estudios de fotografia e video, mixagem e po6s-producdo

audiovisual.

Na incubadora, ja passaram 34 empresas das areas de TIC e economia criativa, sendo
estas nos segmentos de multimidia (desenvolvimento de software), audiovisual
(desenvolvimento de games e artefatos de animagéo), fotografia (design de produto, Toy Art,
grafico e de moda) e mdsica (editorial de moda, abrangendo fotografia, audiovisual e
publicagdo). Os ciclos de incubacdo tém duracdo de um ano (ARMAZEM DA
CRIATIVIDADE, 2019).

Durante a selecdo, os empreendedores passam por duas etapas, sendo analise das
propostas e entrevista (pitch day). Dentre os critérios analisados, estdo conhecimento do

problema/oportunidade, produto/grau de inovacdo; modelo de negocio, oportunidade de
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negdcio, posicionamento competitivo e capacidade de desenvolvimento da solucdo e do
empreendimento (ARMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2018).

O processo de incubacdo esta estruturado em etapas, sendo as agdes divididas por
trimestres. A primeira delas é a modelagem do negdcio, onde devem ser elaborados o Business
Model Canvas e o Minimo Produto Viavel (MPV). Em seguida, trabalha-se o langamento do
produto, momento em que se exige a formalizacdo do empreendimento. A terceira etapa se
refere a maturacdo do negocio, por meio dos feedbacks da interacdo com o cliente na etapa
anterior. E por fim, estratégia de crescimento, onde o empreendedor estrutura sua trajetoria fora
da incubacdo (ARAMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2018).

Como principais beneficios, a incubadora oferece o acesso a estrutura do Porto Digital,
proporcionando conexdes com empreendedores e investidores; menor custo de transacao,
facilitando o relacionamento com empresas, governo e academia; presenca em um ambiente de
inovacdo dindmico; acesso a projetos de fortalecimento e competitividade, através de
capacitagbes e acompanhamento de mentores (ARMAZEM DA CRIATIVIDAE, 2018).

Além de mentorias, assessorias e treinamentos os incubados tém acompanhamento
diario do gestor da incubadora. Os contetdos trabalhados sdo relacionados a tecnologia,
financas, mercado, gestdo e desenvolvimento do empreendedor. Este ltimo aspeto é relevante,
pois estéa focado no desenvolvimento humano do empreendedor e em seu comportamento. Neste
ambito, o atendimento é customizado, de acordo com a necessidade do empreendedor, levando
em conta suas caracteristicas comportamentais. Este pode ser considerado um diferencial da
incubacdo, tendo em vista o olhar sobre o individuo, ndo ficando restrito apenas a técnica
(ARMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2019).

2.2.4.2.2 JUMP

A JUMP foi inaugurada em 2012, sendo caracterizada como “um ambiente de estimulo
ao desenvolvimento de startups inovadoras e de alto potencial de crescimento” (JUMP, 2019).
O foco das atividades da JUMP estdo em TIC e economia criativa. Com estruturas semelhantes
ao Armazeém da Criatividade, a JUMP oferece também espacos de coworking e reunides, tendo
como diferencial o programa de aceleracdo e a estrutura do Portomidia, que conta com espacos
de trabalho, laboratorios para finalizagdo de audio, imagem e video, prototipagem,
interatividade e animag&o e uma galeria digital (PORTO DIGITAL, 2012).

Em sua chamada puablica de 2019, o programa de incubacdo abrangeu o0s

empreendimentos da economia criativa nas seguintes areas:

45



e Artes: cine-video-animagdo, musica, fotografia e demais expressdes artisticas que
facam uso de tecnologia;

e Design: arquitetura, moda, paisagismo, design grafico;

e Entretenimento: organizacao de eventos, esportes, jogos digitais;

e Publicidade: editoriais, social midia, marketing.

A selecdo ocorre por meio de analise das propostas e entrevistas. Nos critérios de
avaliacdo, estdo o perfil e disponibilidade dos empreendedores, conhecimento do problema e
mercado, produto/grau de inovacdo, modelo de negdcio e gestdo, oportunidade de negocio e
capital. A duracao do programa ¢ de 8 meses e “oferece mentorias, treinamentos, consultorias
nas areas tecnologica e de negdécios, infraestrutura de trabalho, apoio a participacdo em eventos
e networking com potenciais clientes e investidores” (PORTO DIGITAL, 2019).

Um importante diferencial oferecido pela JUMP é a reducdo de encargos, a exemplo do
Imposto Sobre Servico (ISS) que cai de 5% para 2%, a reducéo de até 25% do Imposto Predial
e Territorial Urbano (IPTU) ou a sua isencdo total por 10 anos em caso de ocupacao de prédios
no centro histérico do Recife, localizagdo geografica do Porto Digital (PORTO DIGITAL,
2019).

Além do acompanhamento de mentores, ha uma equipe de gestores responsavel pelas
avaliacBes bimestrais, onde sdo analisados os perfis do empreendedor, modelos de gestdo,
mercado, capital e produto, sendo esta avaliagdo um critério de permanéncia, ou ndo, das
empresas no programa (PORTO DIGITAL, 2018). Os incubados também tém acesso a
assessorias, consultorias, networking com a rede de parceiros do Porto Digital, a exemplo do
SEBRAE, Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP), Fundacdo de Amparo a Ciéncia e
Tecnologia de Pernambuco (FACEPE), Governo Federal e Governo de Pernambuco. A
graduacdo das empresas incubadas ocorre em um evento chamado Demo Day, onde sdo
apresentados os resultados da incubacdo para a sociedade, midia e possiveis investidores
(PORTO DIGITAL, 2019).

Além das incubadoras em Recife e Caruaru, o Porto digital oferece o programa Mind
the Bizz, realizado em parceria com 0 SEBRAE (PORTO DIGITAL, 2019). Consiste em um
processo de pré-incubacdo através de oficinas, mentorias e outras atividades voltadas para
potenciais empresarios e pequenas empresas com projetos inovadores e com ideia estruturada
(MVP ou protétipo) nas areas de TIC, jogos digitais, audiovisual, animagéo, musica, design ou
fotografia. O Mind the Bizz tem duragdo de 10 semanas e seu objetivo consiste em preparar

estes empreendedores para programas de incubacao e/ou aceleragdo, além de alinhar a proposta
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de valor ao que seus potenciais clientes esperam, proporcionando maiores chances no mercado
(PORTO DIGITAL, 2019).

2.2.4.3 Rio Criativo

A Incubadora Rio Criativo foi criada em 2010, pela Secretaria Estadual da Cultura do
Rio de Janeiro, como fruto de uma politica cultural estimulada pelo entdo Ministério da Cultura,
sendo a primeira incubadora governamental brasileira de empreendimentos criativos (MELO e
ZARDO, 2014). O ciclo de incubacdo tem duragdo de 1 ano e 6 meses e a selecdo ocorre
mediante edital (RIO CRIATIVO, 2019).

O programa de incubacdo conta com consultorias, oficinas, palestras, com foco na
capacitacdo e desenvolvimento de negocios. Ha acompanhamento diario da equipe de
incubacdo, além de realizacdo de diagnosticos que personalizam o atendimento de acordo com
as necessidades de cada empreendimento (RIO CRIATIVO, 2019).

Os setores criativos que podem participar dos processos seletivos sdo audiovisual,
artesanato, arquitetura e restauro, artes cénicas, artes plasticas, cultura popular, design,
educacdo, eventos, gastronomia, jogos, moda, mercado editorial, musica, publicidade, radio,
TV e software aplicado a economia criativa e turismo (RIO CRIATIVO, 2019). O programa de
incubacdo conta com capacitagdes em seu processo seletivo, com as seguintes tematicas:
formacdo em nocBes de empreendedorismo (atitude empreendedora; mercado e inovacéo, e
plano de negdcios); plano de negdcios avancado; e orientacdo individual para construcdo do
plano de negdcios. (RIO CRIATIVO, 2019).

A classificacdo final ocorre mediante andlise dos planos de negdcio, sendo o intuito da
incubadora o “apoio no desenvolvimento dos produtos e servicos, plano de acdo, inovacao,
gestdo e comercializagdo” (PUC RIO, 2009). As atividades e servigos do processo de incubagio
sdo apresentadas abaixo:

e Servicos de apoio para a legalizacdo do empreendimento, no caso de informais;

e Consultoria e orientacdo para a execucdo dos planos de negocios, planejamento
estratégico e plano de marketing;

e Servigos de assessoria juridica, assessoria de imprensa, programacdo visual,
recrutamento e selec@o de recursos humanos;

e Participacdo em eventos para geracdo de oportunidades de negdcios entre

empreendedores criativos e possiveis clientes e parceiros;
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e Disponibilidade de espaco fisico e servicos de infraestrutura para uso compartilhado

entre os empreendimentos incubados: salas de reunides e auditorio;

e Acompanhamento dos empreendimentos por equipe especializada.

A incubadora esta em seu terceiro ciclo, sendo incubadas até o momento, segundo
informacbes do site da Rio Criativo, 33 empresas, que receberam mais 2000 horas de
consultoria e treinamentos, geraram 130 empregos diretos e 500 indiretos. Ainda segundo
informagdes da institui¢do, nos dois ciclos finalizados, houve a soma de faturamento e recursos
imobilizados em torno de 15 milhGes de reais pelas empresas participantes (RIO CRIATIVO,
2019).

2.2.4.4 Andlise das incubadoras pesquisadas

Os quatro casos de incubacdo, embora estejam em locais com realidades distintas,
apresentam semelhancas em sua operagdo. Observa-se que todas sdo presenciais, sendo
necessario que os empreendedores frequentem o local, durante uma carga horaria minima. Este
processo estimula a geracdo de networking e conhecimento de outras realidades empresariais
gue podem, por vezes, abrir 0s horizontes dos empresarios, mas que por outro lado depende de
deslocamentos e se concentra em determinados territorios. Outro ponto similar esta no cuidado
com a pré-selecdo. O perfil de empresarios da economia criativa, como ja citado anteriormente,
exige maior acompanhamento, sendo necessario orientar sobre a gestdo de negécios e do
préprio processo de incubacdo, para aumentar as chances de sucesso ao ingressar no programa.

Diferentemente de outros modelos de incubacgdo, quando se trata de incubadoras da
economia criativa, pode-se observar nos modelos discutidos, a importancia do trabalho
comportamental do empreendedor além do trabalho sobre a técnica, tendo em vista a alta
intangibilidade dos empreendimentos, além do perfil comum aos empreendedores. O acesso a
laboratdrios e outros equipamentos especificos as atividades criativas também podem ser
destacados como ponto positivo em relacéo a outros perfis de incubadoras.

Além disso, observou-se como caracteristica comum o tratamento mais humanizado,
tendo em vista a intangibilidade do trabalho intelectual criativo, sendo ele Unico e carregado de
caracteristicas dos empreendedores. O trabalho realizado em prol do desenvolvimento
empresarial contribui para manutencéo destes negocios no mercado aumentando suas chances

de sobrevivéncia. Por fim, modelos pré-concebido de incubacdo, amplamente usados com
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negocios tradicionais, ganham novos formatos para empreendimentos da economia criativa,

inclusive permitindo o aumento de politicas que trabalhem também em conjunto com a

academia e o setor produtivo.

Abaixo, pode-se observar no quadro 5, caracteristicas destacadas como diferenciais das

incubadoras de economia criativa objetos deste estudo, e a qual (is) correspondem as préticas:

Quadro 5 Caracteristicas de incubadora de economia criativa.

Caracteristicas

Incubadoras

Revitalizacédo de espacos publicos

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP)

Diversificacdo das atividades produtivas

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Relacéo forte com parceiros de diferentes esferas de atuagéo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Escolha de areas conforme vocagdo expressiva no territdrio
de atuacéo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Foco em desenvolvimento empresarial

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Acompanhamento por equipe especializada

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Realizag&o de eventos para networking e formacao

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Retencéo de talentos no local

Porto Digital (JUMP)

Acesso a laboratérios especializados as atividades criativas

Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)

Infraestrutura com espacos individuais e de coworking

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Acesso a programas de pré-incubacéo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Acesso a programas de aceleragédo

Porto Digital (JUMP)

Programas de isencdo/reducdo de tributos

Porto Digital (JUMP)

Fonte: elaborado pela autora

Como ponto fraco, ndo foi observado nos documentos e demais materiais analisados,

programas especificos de protecdo intelectual dos ativos gerados dentro do processo de
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incubagdo. H& o acompanhamento juridico em todas elas, entretanto, nada que estimule o uso
dos instrumentos de propriedade intelectual a todos os incubados. Além disso, outra limitacdo
diz respeito ao modelo totalmente presencial. Com a pandemia do COVID-19 em 2020, faz-se
necessario pensar em modelos de atividades com formato remoto, tendo em vista a
imprevisibilidade causada pela atual crise, considerada particularmente critica para os setores
culturais e criativos, tendo em vista a impossibilidade de atividades que exijam aglomeracoes
(UFRB, 2020).
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3. METODO DE PESQUISA

A metodologia cientifica corresponde as etapas escolhidas para investigar um
determinado fendmeno ou objeto, podendo ter diferentes classificagfes quanto a sua natureza
e/ou abordagem (SILVA, 2005). Este estudo apresenta natureza exploratéria pois, “tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou a construir hipéteses” (GIL, 2007 apud SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 35) ¢ abordagem
qualitativa uma vez que “ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o
aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma organizagdo, etc.” (GIL, 2007
apud SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 31).

Para atender aos objetivos propostos para o estudo, o universo de pesquisa foi levantado
por meio de referenciais tedricos sobre economia criativa e inovacdo, sendo analisados a inter-
relacdo entre os temas, bem como o panorama destas atividades no Brasil e em Alagoas,
levando em consideracdo os ambientes de inovacdo e questes relacionadas a propriedade
intelectual. A partir destes dados, foi construida a hip6tese de que ambientes de inovagdo com
direcionamento para atividades da economia criativa podem aumentar a sustentabilidade destes
negocios na perspectiva da inovacdo de processo de negocio (OECD, 2018).

Quanto aos procedimentos, a pesquisa foi documental e bibliografica, onde a coleta de
dados ocorreu por meio de analise de documentos das instituicdes relacionadas a tematica de
economia criativa e/ou inovacdo, tais como relatérios, estudos, editais, chamadas publicas e
metodologias, além de sites e outras midias. Foram observadas quatro incubadoras de economia
criativa em diferentes regides do Brasil, no intuito de analisar suas semelhancas e diferencas.
Também houve a andlise de dados secundarios sobre empreendimentos da economia criativa,
que trazem questdes relacionadas aos principais empecilhos quanto ao desenvolvimento de
negocios. No mais, realizou-se pesquisa bibliografica em artigos cientificos e livros, através de
uma revisdo sistematica, que ¢ “uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a
literatura sobre determinado tema” (SAMPAIO; MANCINI, 2007, p. 84).

Para a construcdo da metodologia proposta, foram utilizadas diferentes fontes de dados

e a partir de entdo, formatado o modelo, conforme consta no quadro abaixo:

Quadro 6 Construcdo da metodologia de operacdo de ambientes de inovacdo em economia criativa.

Produg¢do monogréfica Instrumentos utilizados  Objetivos atendidos
Literatura sobre economia - Pesquisa bibliografica Entender os principais conceitos ligados a economia
criativa criativa e sua interface com os conceitos de inovacgao

e propriedade intelectual

Literatura sobre inovacdo Pesquisa bibliografica Identificar ambientes de inovagdo que atendam a
e propriedade intelectual empresas da Economia Criativa
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Observacdo de Analise documental Identificar ambientes de inovacdo que atendam a
incubadoras de economia empresas da Economia Criativa
criativa
Propor método de atuacdo em ambientes de
inovacéo para empreendimento da economia criativa

Recuperacdo dos pontos Analise documental Propor método de atuacdo em ambientes de
da matriz SWOT inovacdo para empreendimento da economia
criativa.

Fonte: Elaborado pela autora

Com o levantamento destes dados, a construcdo do método foi possibilitada por meio
de:

e Entendimento das caracteristicas dos empreendedores criativos e setores inclusos na
cadeia da economia criativa;

e Levantamento de tipos inovacdo e os seus ambientes, além de instrumentos de protecdo
de ativos;

o Verificacdo de modelos de atendimento de ambientes de inovagdo direcionados a
economia criativa, identificando os pontos comuns;

e Identificagdo das fraquezas e ameagas existentes no setor, direcionando a metodologia

para mitigar os problemas levantados.

A metodologia proposta foi divida em trés etapas, levando em consideracdo a
necessidade da preparacdo do ambiente antes da intervencdo sobre inovagdo para 0S
empreendedores da economia criativa, um programa de pré-incubacdo e posteriormente a
incubacdo. O modelo tem possibilidade de ser aplicado em diferentes localidades, podendo suas
etapas serem realizadas de forma interdependente. Foram observadas ainda as adaptacOes
necessarias a realizacdo de atividades remotas, evitando a necessidade de descolamentos e

aglomeracoes.
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4. IDENTIFICACAO DE METODOLOGIA PARA
OPERACIONALIZAR AMBIENTES DE INOVACAO EM
ECONOMIA CRIATIVA.

A partir das analises de modelos de incubadoras de economia criativa existentes,
levando em conta a matriz de SWOT realizada pelo British Council (2018), o ambiente de
inovacdo identificado visa preparar os empreendedores criativos ao processo de inovacéo,
introduzi-los a tematica, para entdo iniciar um processo de incubagdo, onde os projetos mais

maduros poderao ter seus projetos aperfeicoados, com acesso a ferramentas mais robustas.

Foram observadas as principais caracteristicas destes modelos, quanto aos pontos
positivos e negativos, bem como realizada a interrelacdo com a literatura relativa a inovacao e
propriedade intelectual, sendo realizado o cruzamento entre esta teoria e pratica, além da
observacao do cenario de inovacdo alagoano, que ndo possui instrumentos especificos para
inovacdo em economia criativa. Além disso, as atividades foram adaptadas para o formato
remoto, de modo a ser possivel de aplicacdo em periodos sem eventos e de isolamento social.
Assim, a proposta do ambiente tem como diretrizes:

e Desenvolvimento da capacidade de empreender — entendimento do processo do

empreendedor e possibilidades de geracdo de negdcios;

e Cultura para inovacgdo — entendimento de conceitos de inovacéo e possibilidade
de aplicagdo a negdcios criativos;

e Experimentacdo — ambiente que permite aos empreendedores prototipagem suas

ideias de forma assistida, diminuindo os riscos da inovacéo;

e Protecdo intelectual — mapeamento de ativos e orientacdo para protecao de bens
intangiveis, aumentando a possibilidade de retorno financeiros para quem

produz;

e Gestdo de negacios simplificada — direcionamento de agfes empreendedoras

com linguagem prética e adequada aos criativos;

e Foco nas necessidades do mercado — exercicio de busca de inovacOes através da
solucéo de dores dos potenciais clientes, reduzindo riscos de ndo absorcédo pelo

mercado;
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e Consciéncia sobre os impactos — entendimento dos impactos gerados e estimulo

a busca de impactos positivos para a sociedade e meio ambiente.

A metodologia foi dividida em trés etapas, de modo a ser uma trilha que seré tracada em
uma média de 12 meses. As duas primeiras partes podem ser realizadas de forma isolada e
replicada em diferentes ambientes, por instituicGes diversas. Entretanto, para a etapa trés, é
necessario um grau minimo de maturidade dos negocios para incubacao, reduzindo 0s riscos

inerentes a inovacdo. Na figura 6, é apresentado o fluxograma da metodologia.

Figura 10 - Fluxograma das etapas da metodologia

Fase 1

Fase 2 Fase 3

Preparac¢do do ambiente
para inovacgao de
empreendimentos
criativos

Qualificagdo de

empreendedores Incubagdo de negdcios
criativos para inovagao criativos

Fonte: Elaborado pela autora

Nos proximos tépicos, serdo detalhadas cada uma das fases, com seus objetivos e

formato de operacéo.

4.1 Fase 1 — Preparacdo do ambiente para inovagao de empreendimentos criativos

Para que os ambientes de inovacdo consigam ser implantados de forma mais bem
sucedida, é necessario preparar os diversos atores sobre os conceitos de inovagdo e como
viabilizar a sua operacdo. Em especial, quando se fala em economia criativa, o esfor¢o deve
levar em consideracdo a potencialidade destas atividades para o desenvolvimento dos
empreendimentos inovadores.

Assim, esta fase ocorre através de duas atividades chave: formacdo para criagdo de
negocios criativos inovadores e uma chamada publica (edital) para captacdo de ideias
inovadoras na economia criativa. Nesta chamada, serdo selecionadas ideias inovadoras na
economia criativa, que podem estar em fase de ideagdo e que, tendo viabilidade minima, passara
para a etapa 2, onde podera amadurecé-la enquanto um negdcio.

As atividades de formacdo devem conter 0s mesmos critérios de analise para ingresso
no edital, podendo ser em formato de oficinas e workshops online. Os contetdos devem ser
pautados em:

e Conceitos de Inovagéo;
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e |deias inovadoras na economia criativa;

e Conhecimento do mercado consumidor;

e Modelagem de negdcios criativos;

e Geracdo de impactos por negocios — como encaixar os Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel — ODS nos negdcios criativos.

O publico dos workshops de sensibilizacdo deve ser ndo somente 0s potenciais
empreendedores, mas diferentes atores que fazem parte do ecossistema criativos local, como
associacOes de classe, poder publico, instituicbes de fomento e educacédo superior. Estes eventos
devem alinhar a tematica, para que haja um entendimento continuo do processo de inovacao.

A chamada de negdcios criativos deves estimular uma formatacéo preliminar de ideias
inovadoras para a economia criativa, sendo o processo seletivo realizado por meio de formulario
eletronico e entrevista virtual. Para os empreendedores criativos, o contato direto para explicar
a ideia do negdcio pode facilitar o entendimento por parte dos avaliadores. Os empreendedores
aprovados serdo encaminhados para a Fase 2 — qualificacdo de negdcios para inovacao, cujas

atividades sdo descritas no proximo topico.

4.2 Fase 2 — Qualificacéo de negocios para inovacao

Esta fase tem como objetivo promover um programa de qualificacdo de negdcios
através da imersdo em técnicas de interacdo e conhecimentos atuais sobre empreendedorismo e
inovacdo. A duracdo desta etapa é de 7 semanas, onde os empreendedores tém acesso a
diferentes ferramentas por meio de oficinas, mentorias e conexdes para geracdo de negocios,
todos de forma remota. Para participar desta etapa, 0 empreendedor deve ter sido selecionado
na chamada publica da fase 1, tendo participado dos workshops preparatorios ou ndo.

O quadro abaixo apresenta a composicao das atividades que serdo trilhadas pelos

empreendedores nesta etapa:

Quadro 7 - Atividades da etapa de qualificagdo de negdcios para inovagao

Semana Tematica Objetivo Atividades
1 Negocios e proposito Identificar o proposito do negécio e - Workshop
autoconsciéncia dos impactos gerados pela ideia - Mentorias
2 Design Thinking— Identificar o Job to be done — dores dos clientes - Wokshop
Identificando problemas que poderao ser resolvidas por meio das solu¢bes - Mentorias
propostas pela ideia inovadora
3 Design Sprint — Ideagdo de Identificar o “como poderiamos” para chegar a - Workshop
solucBes solugdo ao problema do potencial cliente. - Mentorias

Produzir um prototipo da solucédo e validar com
grupo de clientes
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4 Cliente e mercado Realizar a andlise do mercado que se quer -Workshop
atingir, identificando concorrentes diretos e - Mentorias
indiretos, nichos de clientes e canais de
comunicacdo para alcancar o publico.

5 Modelo de negécio Identificar a logica de criagdo, determinando - Workshop
seus produtos e servigos, 0 modelo de produgdo - Mentorias
e suas fontes de receita

6 Indicadores de resultados e Formatar modelo de mensuragdo de resultados - Workshop

investimento de acordo com a atividade e criar uma métrica - Mentorias
para acompanhamento da evolucgdo do negécio,
em seus aspectos operacionais e financeiros.
Identificar fontes de investimentos e
financiamentos possiveis a0 modelo de negécio

proposto.

7 Pitching de vendas Introduzir técnicas de vendas com énfase na - Workshop
intangibilidade do produto/servigo criativo e - Mentorias
realizar atividades formativas com técnicas de - Apresentacdo
apresentacdo que evidenciem os diferenciais dos de pitchings em
projetos inovadores da economia criativa formato de video

Fonte: Elaborado pela autora

Ap0s a participacdo nesta etapa, espera-se que os empreendedores tenham suas ideias
amadurecidas, com o entendimento de mercado mais coerente e diminuam os riscos de
inovacdo. Apos a conclusao desta etapa, 0 empreendedor podera ser encaminhado para a etapa

3, onde ocorre 0 processo de incubacdo criativa, exposto no proximo topico.

4.3 Fase 3 — Incubacao criativa

Tendo como base os diferentes modelos de incubacgédo para economia criativa analisados
neste estudo, esta construcdo foi realizada pela juncdo dos principais pontos positivos e 0
acréscimo de itens que, durante a andlise teorica, foram identificados como de fundamental
importancia para as atividades criativas. O modelo proposto tem duracéo de 10 meses, divididos
em 6 partes. Para o0 ingresso nesta etapa, o empreendedor precisa ter passado para pela fase 2,
onde ja passaram por algumas validacBes necessarias a reducdo de riscos quanto ao
empreendimento inovador, ou passar por selecdo propria para esta etapa, onde se exige grau de
maturidade mais alto do que a fase da ideia. O modelo de incubacdo esta representado

graficamente na figura 11.
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Figura 11 - Etapas da incubagdo criativa

Meses 1 e 2 -
Embarque

Meses 3 e 4 -

Mercado e clientes

Més 5 -
Propriedade

Intelectual para a
Economia Criativa

Més 6 -

Avaliagdo do
processo

Meses 7 e 8 -

Sustentabilidade
financeira e digital

Meses 9 e 10 -

Crescimento

Fonte: elaborada pela autora.

Os objetivos de cada uma das partes da etapa 3 sdo:

1. Embarque — esta etapa tem por objetivo alinhar os objetivos do grupo e entender
0 proposito individual de cada negécio. Além das questdes relacionadas a gestdo
dos negdcios, aqui ha atividades de psicologia do empreendedorismo, bem como

a definicdo dos resultados que se pretende alcangar.

2. Mercado e clientes — a etapa de mercado e clientes é o ponto chave do processo
de inovacdo, pois € nele que os empreendedores devem identificar quem ira
consumir a inovacgdo gerada. Neste sentido, serdo trabalhados segmentos de
clientes, bem como os canais de comunicagdo necessarios ao alcance destes

clientes.

3. Propriedade Intelectual para Economia Criativa — para este més, o objetivo é
identificar os ativos passiveis de protecdo e realizar as medidas necessaria a
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protecdo. Também deve levar ao entendimento minimo sobre Propriedade
Intelectual e como os trabalhos criativos podem ser remunerados. Nesta etapa,

0s negocios ainda nao formalizados, precisardo fazer seu registro de CNPJ.

Avaliacdo do processo — esta é a metade do processo, entdo a etapa tem por
objetivo a andlise do caminho tracado até o momento e verificacdo das
necessidades de mudanga, de acordo com o andamento de cada negocio. O
objetivo é fazer as adequacOes necessaria e realizar o planejamento dos proximos

MmeSes.

Sustentabilidade financeira e digital — o objetivo desta etapa é analisar a
viabilidade e escala, bem como o direcionamento para a transformacao digital.
Aqui, os empreendedores devem ser direcionados para a busca de investidores e
financiamentos participem da expansdo dos negdécios, bem como fortalecer a

rede de parceiros.

Crescimento — etapa final do programa tem como objetivo encaminhar os
empreendedores para a continuidade dos negocios fora da incubagdo. Aqui sera
feita uma releitura do modelo de negdcio e analise de licdes aprendidas. Além
disso, os empreendedores serdo preparados para apresentarem seus resultados
em um evento (presencial ou online, a depender das regras de distanciamento),
disseminando suas experiéncias para 0os demais participantes do ecossistema

criativo.

Para cada uma das etapas, estdo descritas as atividades e entregas necessarias a cada

empreendedor participantes, conforme exposto no quadro 8.

Quadro 8 - Atividades e entregas da etapa 3 - incubacéo criativa

Etapa
Embarque

Mercado
Clientes

Atividades Entregas
- Workshop online de modelagem de negdcios; Canvas
- Workshop online de gestdo financeira;
- Workshop online de Psicologia para o Empreendedor Plano de finangas
criativo;
Mentorias remotas para: Resultados a serem
- Planejamento de atividades; alcancados
- Resultados pretendidos e mensuracao;
Cronograma de atividades
- Encontro virtual de empreendedores para network dos
participantes — modelo de roda de conversas e apresentacdo
dos projetos

e | - Workshop online de marketing e vendas; Plano mercadoldgico
- Workshop online sobre Human Centered Design; contendo:
- Workshop online de canais e relacionamento com o
cliente; - Segmentos de clientes;

- Canais de vendas;
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Propriedade
Intelectual para
Economia
Criativa

Avaliagdo  do
processo

Sustentabilidade
financeira e
digital

Crescimento

Mentorias remotas para construcdo do
mercadoldgico e acompanhamento dos resultados.

plano

- Encontro virtual de empreendedores para network dos
participantes — modelo de roda de conversas e apresentagao
do avanco dos projetos

- Workshop online de Propriedade Intelectual
economia criativa;

- Workshop online de mapeamento de ativos culturais,
sociais e financeiros;

- Mentorias remotas para levantamento de ativos passiveis
de protecéo;

para

Mentoria virtual para:

- Registro de marca;

- Registro de outros ativos;
- Formalizacdo do negécio

Encontro virtual com empreendedores para network dos
participantes — modelo de roda de conversas e apresentacédo
do avanco dos projetos.

Mentorias remotas para:

- Anélise dos resultados;

- Remodelagem;

- Planejamento para o proximo bimestre
Workshop online de gestdo de receitas;

Workshop online de escalabilidade de negdcios criativos;

Workshop online de investimentos para negdcios criativos
inovadores;

Workshop online de transformacédo digital para negdcios
criativos;

Mentorias remotas para:

- Captacdo de investimentos;
- Uso de tecnologias;

- Diversificagdo de receitas.

Encontro virtual com empreendedores para network dos
participantes — modelo de roda de conversas e apresentagado
do avanco dos projetos.

Mentorias remotas para:

- Remodelagem de negdcios;

- Anélise dos resultados obtidos;
- Planejamento ap0s a incubagao.

Evento de encerramento do ciclo de incubagéo (presencial
ou remoto, a depender das regras de isolamento social) —
apresentacdo de negdcios para investidores e avaliagdo do
programa.

Fonte: elaborado pela autora.

- Relacionamento com o
cliente.

Resultados do Gltimo
bimestre;
Plano para o préximo
bimestre.

Formalizacéo dos negoécios;
Entrada no registro de marca;

Registro de outros ativos
passiveis de Propriedade
Intelectual

Resultados dos primeiros 5
meses;

Plano de atividades para o
préximo bimestre.

Plano de prospeccdo de
investidores;

Criacdo de marketing place
de neg6cios inovadores da
economia criativa;

Resultados  obtidos  nos
Gltimos 8 meses.

Pitching de  avaliacdo
(apresentado ou gravado);
Resultados  obtidos  no
programa.
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Com o encerramento do ciclo de incubagdo, serd realizado um acompanhamento

trimestral durante o periodo de 12 meses, para 0 mapeamento de taxa de sobrevivéncia dos

negocios depois da saida do programa. A avaliagdo ocorrera com a analise dos seguintes

indicadores, a partir da saida do processo de incubacao:

1. Manutencdo da empresa no mercado — verificagdo dos CNPJs que continuam

ativos e realizando atividades no escopo do projeto desenvolvido na incubadora;

Taxa de empregos gerados e circulagdo econdmica — nimero de empregos
gerados e contratos realizados com servicos de terceiros, através da contratacao

de outras empresas e freelancers;

Novos produtos e servigos distribuidos no mercado— criagdo de bens e servigos

inovadores e seu lancamento no mercado;

Atuacdo em atividades criativas como principal renda — verificacdo da
representacdo do desenvolvimento de atividades criativas no faturamento geral

da empresa;

Ativos de propriedade intelectual com registro — marcas, patentes, desenhos

industriais, dentre outros ativos desenvolvidos e registrados pela empresa;

Mercado alcancado — verificagdo do mercado atendido pela empresa, nichos de

clientes atuais e novos.

Além das atividades propostas, no intuito de obter melhores resultados e interagdo com

os demais atores do ecossistema, recomenda-se ainda:

Participacdo em associacOes, foruns ou grupos de interesse do setor, a fim de
acompanhar avangos da atividade em politicas publicas e outros tépicos de
gestdo de negdcios. Esta participacdo é também um importante canal de acesso

a informacdes e geracdo de networking;

Acesso a espacos makers, tais como fablabs e outros que ajudem na

prototipagem de produtos e servigos;

Atuar em estruturas de coworking, permitindo o convivio com outros
empresarios e a construcdo de redes de parceria, mesmo com empreendedores

de outros setores.
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No anexo B deste estudo, estd o instrumento norteador da metodologia de ambiente de
inovagdo, com o detalhamento de todas as atividades utilizadas, bem como sugestdes de

formatos de eventos que poderdo ser realizados.
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5.  CONSIDERACOES FINAIS

O estudo teve seus objetivos alcancados quando realizou a proposicdo de um ambiente
de inovacdo para empreendedores da economia criativa, moldado de acordo com necessidades
identificadas para este segmento. A partir do referencial tedrico levantado, foi possivel entender
as carateristicas da economia criativa e sua relevancia econémica na sociedade. Além de que,
este setor pode ser considerado um importante meio de se gerar inovagdo em setores tradicionais
e criativos. A matriz SWOT da economia criativa no Brasil permitiu uma leitura sobre as
potencialidades de geracdo de negdcios, bem como os entraves dos modelos organizacionais e
politicas publicas.

Sobre os conceitos de inovagdo e seus ambientes, a pesquisa bibliogréafica permitiu o
conhecimento de formatos existentes e a necessidade da protecdo intelectual para a
disseminacdo da inovacdo. Também foi possivel identificar informacdes de como estes
ambientes acolhem os setores produtos, verificando-se que o seu foco estd voltado para as
empresas de base tecnoldgica. Neste sentido, ha o desafio de diversificar a oferta da gestdo da
inovacdo para outros segmentos empresariais, além da economia criativa, onde haja potencial
inovador.

Uma das mais importantes contribuicdes que podem ser deixadas por estes ambientes,
consiste na rede empresarial que se forma. Independente do setor econémico, quando grupos
de empresarios conseguem trabalhar em conjunto, mesmo que com objetivos individuais
diferentes, hd uma nova dindmica criada. A realizacdo dos eventos contribui com este aspecto,
tornando a comunicacdo ente eles mais fluida e possibilidade de parcerias mais real, mesmo
que ocorram de forma virtual.

Além disso, os ambientes de inovacdo sdo importantes centros de referéncias para
solucdo de problemas da sociedade. Ao estimular a criacdo de novos modelos de negdcios ou
melhoria dos existentes, elas fortalecem a economia local, permitindo a diversificacdo
econbmica, principalmente em momentos de transicdo e crises das economias tidas como
tradicionais. No mais, também houve em alguns casos, estimulo por parte do poder publico, ao
se enxergar a forca deste setor no tocante & inovagéo, sendo as incubadoras um importante
instrumento para fortalecé-lo.

Assim, a identificagdo da metodologia de ambientes de inovacgéo para economia criativa
conseguiu abranger diferentes etapas de desenvolvimento de empreendimentos criativos, desde

a preparacdo do ambiente onde estes grupos estdo inseridos até a saida da incubadora. Sobre a
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primeira fase, verificou-se a partir da analise do ambiente de inovacdo alagoano a falta de
instrumentos e poucas instituicGes que abordam esta temética na perspectiva inovadora, o que
diminui a possibilidade de alcance destes negocios a perspectiva inovadora. Portanto, a proposta
tem como propésito o fortalecimento da rede do ecossistema, aumentando a possibilidade de se
Inovar, pois permite maior seguranga em correr 0s riscos inerentes ao processo inovador.

A segunda etapa auxilia o empreendedor na lapidacdo da sua ideia, verificando a
viabilidade enquanto negdcio. Esta é a transicéo entre a fase da ideia e a modelagem do negaocio,
que ja inclui a construcdo dos prototipos e validacao inicial com grupos de clientes. Para a
terceira fase, sdo trabalhados pilares essenciais & gestdo da inovagdo, como marketing,
sustentabilidade financeira e gestdo da propriedade intelectual, sendo este Gltimo um dos
principais diferenciais do modelo proposto, visto que ndo foi identificada nas outras
metodologias pesquisadas. Com esta recomendacdo, o trabalho dos empreendedores criativos
tem maiores chances de gerar retorno financeiro além de possibilidade de escala, através da
transferéncia de tecnologia, por exemplo.

Com este trabalho, foi dada evidéncia a gestdo da inovacao para economia criativa e a
metodologia é uma entrega que pode ser utilizada por diferentes institui¢cbes de fomento que se
interessem pela temética. Para estudos futuros recomenda-se a andlise de viabilidade e
proposicdo de outros modelos, como aceleradoras, por exemplo. Além disso, outros pontos
fundamentais para o desenvolvimento da economia criativa no contexto da inovagdo, como
politicas publicas e aproximacdo com 0s demais setores empresariais, ja que através das
atividades da economia criativa é possivel alcancar diferenciais competitivos, além de

promover a inovacdo em diferentes &mbitos e ambientes empresariais.
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo identificar as principais caracteristicas de operacdo de
incubadoras voltadas para empreendimentos da economia criativa, levantando pontos mais
relevantes que as diferenciam de outros modelos de incubacdo. Para executar o objetivo
proposto, foram analisadas incubadoras de economia criativa em funcionamento no Brasil, a
selecdo de alguns modelos e a identificagdo de caracteristicas comuns de atuacao entre eles. A
pesquisa € de natureza exploratdria, com uma abordagem qualitativa e o desenho metodolégico
estd fundamentado em estudos de caso. A coleta de dados ocorreu por meio de analise
documental e observacéo direta no espacgo das incubadoras. O resultado alcancado consiste no
levantamento de um conjunto de atributos operacionais executados nas incubadoras
pesquisadas, além da interpretacdo e analise de pontos fortes e fracos do processo de incubacao,
destacando boas préticas. Observou-se ainda, como caracteristica comum: o tratamento
humanizado, tendo em vista a intangibilidade do trabalho intelectual criativo; a busca pelo
desenvolvimento sustentavel, que consiga garantir a subsisténcia independente de apoios e
investimentos publicos, uma vez que empreendimentos culturais habitualmente buscam editais
publicos para sua manutencdo; e, por fim, a ressignificacdo de modelos de incubacéo,
amplamente usados com negdcios tradicionais, tendo em vista a abordagem direcionada para
empreendimentos da economia criativa.
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Innovation habitats for creative economy: a study on the main aspects of

creative economy incubators in Brazil
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ABSTRATC

This article aims to identify the main characteristics of operation of incubators aimed at
enterprises of the creative economy, raising more relevant points that differentiate them from
other models of incubation. To perform the proposed objective, we analyzed incubators of
creative economy in operation in Brazil, the selection of some models and the identification of
common characteristics of performance among them. The research is exploratory, with a
qualitative approach and the methodological design is based on case studies. Data collection
took place through documentary analysis and direct observation in the incubator space. The
result achieved consists of the survey of a set of operational attributes performed in the
incubators researched, as well as the interpretation and analysis of strengths and weaknesses of
the incubation process, highlighting good practices. It was also observed, as a common
characteristic: the humanized treatment, in view of the intangibility of creative intellectual
work; Looking for sustainable development, which can guarantee the independent subsistence
of public support and investments, since cultural enterprises usually seek public notices for their
maintenance; and, finally, others signification of incubation models, widely used with
traditional businesses, in view of the approach directed to enterprises of the creative economy.
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1. INTRODUCAO

As atividades econémicas sofrem constantes mudancas ao longo dos anos, onde
modelos de negdcios deixam de existir e outros sdo criados, através de processos de inovagdo
ou mesmo pelo surgimento de novas demandas da sociedade. Neste contexto, nos anos 1990,
comegcam as surgir 0s primeiros conceitos de economia criativa, cujas atividades sdo
promotoras da inovacdo e geram impactos positivos, além de proporcionar o desenvolvimento
local.

De acordo com Florida (2011), com o desenvolvimento desta economia, também vem a
melhoria do padrdo de vida da populacédo, ha o desapego as grandes corporacdes e as pequenas
empresas passam a protagonizar o cenario. Para Jesus (2017), a economia criativa esta
relacionada a atividades alicer¢adas no potencial criativo, com a capacidade de utilizacdo de
simbolos e significados que geram inovacao.

Assim, tendo em vista o poder de transformacdo que estas atividades podem trazer a
determinada localidade, ha de se desenvolver formas de estimular seu desenvolvimento, seja
por meio de politicas publicas ou ambientes que permitam sua expansdo. Neste contexto, deve-
se pensar em ambientes que tenham o conhecimento como centro de suas estratégias e que
tenham espacos que contribuam com processo criativo, a exemplos dos habitats de inovacao.
De acordo com Correia e Gomes (2012, p. 33) os habitats de inovacdo sdo importantes no apoio
ao “crescimento de empresas de base tecnologica e de empreendimentos sociais, através da
apropriacdo dos conhecimentos e tecnologias geradas nas instituicdes de P&D e da inser¢éo de
produtos, servigos e processos no mercado, contribuindo para o desenvolvimento da regidao”.

Dentre os tipos de ambientes de inovacdo existentes, ha exemplos destes espacos
voltados para empreendimentos da economia criativa, que ja vém atuando no Brasil e colhendo
resultados significativos de fomento a estas atividades. Estes ambientes também promovem a
cultura do empreendedorismo, com eventos, relacionamentos externos e criagao de redes entre
empresarios.

Assim, este trabalho consiste em uma anélise de habitats de inovacdo atuais e suas
conexdes com a economia criativa, sendo este um setor significativo da nova economia, tanto
no que tange a ressignificacdo do trabalho, como na sua contribuicdo para o desenvolvimento

econbmico e social dos territorios (SOUZA, 2018).
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Este trabalho justifica-se devido ao baixo numero de habitats de inovagao
correlacionados com a tematica (ANPROTEC; MCT]I, 2012), sendo importante o levantamento
e disseminacdo de boas praticas ligadas ao estimulo ao empreendedorismo inovador dentro da
economia criativa. Salienta-se também que Alagoas ainda ndo possui modelos de incubacéo
voltados para empreendimentos da economia criativa e que a partir deste estudo, podem ser
levantadas discussdes de viabilidade para implantacdo de possiveis modelos adequados ao
estado citado.

O presente artigo esta dividido em introducéo; referencial tedrico, onde séo analisados
0s principais conceitos envolvendo a economia criativa e 0s habitats de inovacdo;
procedimentos metodoldgicos, que descreve as abordagens utilizadas para a pesquisa; analises
e discussdes, que apresenta 0s principais cases de sucesso quanto ao estimulo do

empreendedorismo inovador na economia criativa; e, por ultimo, a conclusao.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Economia Criativa

A Economia Criativa € uma das fronteiras nas pesquisas em varias areas do conhecimento,
particularmente por representar uma nova tendéncia mundial em termos de geracdo de emprego
e renda, além de ser uma questdo emergente para as cidades, seu planejamento e politicas
publicas (MARKUSEN et al., 2008). O processo de desenvolvimento local provocado por redes
empresariais e correntes de empreendedores é capaz de gerar inovacdes e promover novos
modelos de negdcios. Segundo a United Nations Conference on Trade and Development
(UNCTAD, 2008) a economia criativa trata-se de:

Os ciclos de criacdo, producdo e distribuicdo de bens e servi¢os que usam a
criatividade e o capital intelectual como insumos primarios. Compreendem um
conjunto de atividades baseadas no conhecimento, que produzem bens tangiveis e
servigos intangiveis intelectuais ou artisticos, com conteldos criativos, valor
econdmico e objetivos de mercado.

Assim, diferentes atividades podem ser encaixadas no conceito, desde a composi¢do de musicas
até a producéo de jogos digitais. No Brasil, é a Federacdo das Industrias do Estado do Rio de
Janeiro (FIRJAN) que evoluiu de forma significativa na aplicacdo dos conceitos e agdes
estratégicas no desenvolvimento da economia criativa naquele estado. A FIRJAN trabalha com

0 conceito de cadeia produtiva e realiza periodicamente um mapeamento atualizado dessa
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cadeia, detalhando as diversas atividades existentes. De acordo com a FIRJAN (2012), as
atividades da economia criativa podem ser agrupadas em alguns ndcleos, sendo eles:
1. Consumo, correspondendo a quase metade dos profissionais criativos (publicidade,
marketing, pesquisa de mercado, arquitetura, design);
2. Cultura, com 7% dos trabalhos formais da economia criativa (expressdes culturais,
patrimonio e artes, musica e artes cénicas);
3. Midias, 11% dos criativos (editorial e audiovisual); e
4. Tecnologia, com 34% dos profissionais (Pesquisa e Desenvolvimento, Tecnologia da

Informacgéo e Comunicacéo e Biotecnologia).

Estas atividades tém como caracteristica comum o intelecto humano, como principal
matéria prima. Isto as diferencia em aspectos das industrias tradicionais, que em sua maioria
faz uso de recursos esgotaveis. Para Howkins (2013), as atividades criativas consistem na
transagé@o de produtos criativos, sendo estas compostas por valores de propriedade intelectual,
portanto intangiveis, e valor do suporte ou plataforma fisica. Assim sendo, a propriedade
intelectual destaca-se como um importante meio de geracdo econémica proporcionada pela
economia criativa. Ainda que o produto seja um bem fisico, este estd imbuido de aspectos
intangiveis em sua concepcao e criagdo (HOWKINS, 2013).

De acordo com Reis (2008), a economia criativa é sustentada por diferentes dimensdes
conceituais, tais como a economia da experiéncia, quando abrange os aspectos intangiveis na
geracdo de valor; do conhecimento, por gerar direitos de propriedade intelectual; e da cultura,
pois valoriza o auténtico e promove uma oportunidade de renda aos paises em desenvolvimento,
por sua ampla riqueza cultural e histérica.

Por serem de atividades peculiares do intelecto humano e, em sua maioria, negécios ndo
tradicionais, torna-se complexo o atendimento direcionado aos empreendedores (SEBRAE,
2018). Questbes como linguagem adequada, modelos de atendimento e servicos a serem
ofertados a estas empresas precisam estar disponiveis em um ambiente que proporcione 0
desenvolvimento das atividades, além de um acompanhamento que direcione aos melhores
caminhos para a sustentabilidade mercadoldgica. Segundo Zardo e Korman (2005), ha uma
certa distancia entre empreendedores da economia criativa e 0 mundo dos negdcios tradicionais,
levando em conta a falta de familiaridade daqueles com ferramentas de gestdo empresarial.
Neste sentido, quando se fala do empreendedor que protagoniza a economia criativa, ha de se
considerar aspectos ligados ao seu comportamento, além da técnica das atividades por eles

realizadas, em um ambiente que proporcione conforto quanto a liberdade de criacao.
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2.2 Habitats de inovagdo: um ambiente criativo.

Conforme posto anteriormente, a economia criativa abrange um amplo espectro de
conhecimentos e atividades que aparentemente sdo bem desenvolvidas por empreendimentos
que ocorrem de forma livre, mas a literatura indica que habitats de inovagdo conseguem
potencializar os impactos de empreendimentos voltados para a economia criativa, aléem do que,
0 processo de inovacéo €, por definicdo, um processo criativo (DE PINHO, 2011; EVANS,
2009; STEFKO; STEFFEK, 2017).

Atualmente, fala-se consideravelmente em inovagao e sua importancia para manutencao
mercadoldgica. Dentre as defini¢cbes encontradas, o Manual de Oslo (OECD, 2005) traz a
inovacdo como a introducdo de um bem novo ou melhorado em suas caracteristicas ou modos
de uso, podendo estas melhorias estarem relacionadas a producdo, distribui¢do, marketing ou
organizagdo. Ou seja, a inovacdo ndo estd necessariamente ligada as empresas de base
tecnoldgica, tampouco apenas a criagdo de novos produtos e servigos.

Para contribuir com o processo de inovacdo das empresas, além de outras questes
ligadas ao seu desenvolvimento, criaram-se teorias e métodos que auxiliam o ambiente
favoravel a inovacdo. Dentre eles, podem-se destacar os habitats de inovagéo que, para Correia
e Gomes (2012, p. 39):

constituem-se de espacos de aprendizagem coletiva, intercdmbio de conhecimentos,
de interacdo entre empresas, instituicGes de pesquisa, agentes governamentais para
realizacdo de pesquisas que podem ser transferidas para o setor produtivo,
contribuindo para o desenvolvimento econémico de uma cidade, regido ou pais.

A Associagdo Nacional de Entidades Promotoras de Empreendimentos Inovadores —
(ANPROTEQC) prefere utilizar a terminologia ‘ambientes de inovagdo’, agrupando os mesmos
em dois tipos: areas de inovacdo e mecanismos geradores de empreendimentos. Entre as areas
de inovacdo, Aranha (2018) destaca os parques tecnolégicos, cidades inteligentes, clusters, os
distritos de inovacdo e as comunidades de inovagdo. Ja 0s mecanismos geradores de
empreendimentos séo, segundo o0 mesmo autor:

e Coworking: unido de um grupo de pessoas, empresas e organizacOes que trabalham
independentemente umas das outras, mas que compartilham espacos;

e Crowdworking: mecanismo com conceito similar ao da incubadora e da aceleradora,
onde se aluga o espac¢o de uma ou mais mesas, ocupando e utilizando a infraestrutura
do local, com o beneficio de poder interagir com outros empreendedores, trocando

ideias e ajudando a solucionar problemas;
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Inovadoras: mecanismos que utilizam o processo de experimenta¢do conhecido como
lean startup, sendo que esse método consiste na busca constante pela sintonia entre o
produto e o cliente, na identificacdo de uma oportunidade de mercado. O processo de
preparacdo dos novos empreendimentos é iniciado pela concepcdo tecnoldgica,
aceitacao e modificagdo do produto pelo proprio mercado. Havendo boa receptibilidade
pelo mercado, o empreendedor procura sécios e realiza a modelagem do negdcio;
Hubs de inovacdo: Caracterizam-se por espacos fisicos propicios a criacdo de redes,
sendo espacos que oferecem um ecossistema com infraestrutura para diferentes
atividades;

Living lab: Refere-se a estruturas que possibilitam a inovagéo aberta, possibilitando aos
interessados a formacdo de parcerias pessoais, publica e privadas, envolvendo
desenvolvedores e usuérios finais em diferentes contextos de trabalho;

Aceleradoras: Sdo mecanismos, geralmente privados, de apoio a startups. Normalmente
ndo estdo ligadas a centros académicos e sdao mais focadas em negdcios altamente
escalaveis — que podem crescer rapidamente e obter investimento. Sdo lideradas por
empreendedores e empresarios com sucesso prévio, capacidade de investimento préprio
ou financiadas por capital de risco. Agregam, em seu entorno, empreendedores,
investidores, pesquisadores, empresarios, mentores de negocios e fundos de
investimento. As aceleradoras normalmente tém um programa intenso de aceleracao,
com um ou dois meses de durabilidade, e um programa de mentoring, que dura de seis
a 12 meses. Algumas aceleradoras fazem um programa de po6s aceleracdo que pode se
estender por até dois anos. Assim, as aceleradoras ficam com a missdo de levar os
empreendimentos mais bem preparados — originados em incubadoras ou em laborat6rios
de desenvolvimento mais proximos do mercado — para um patamar que permita a
atracdo de investimentos, por meio do capital de risco. Para tanto, os empreendedores
devem estar preparados para o ingresso no mercado, com foco que vai além das questdes
técnicas relativas ao produto;

Incubadoras: sdo entidades promotoras de empreendimentos inovadores que tem por
objetivo oferecer infraestrutura, capacitacdo, suporte gerencial e orientagdo aos
empreendedores sobre aspectos administrativos, comerciais, financeiros e juridicos,
para que eles possam desenvolver ideias e transforméa-las em empreendimentos

sustentaveis.
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No caso especifico das incubadoras, apresentam-se aqui duas propostas de classificacdo

definidas por Zedtwitz e pela ANPROTEC. Na classificagdo desenvolvida por Zedtwitz (2003
apud FIGUEIREDO; VEDOVELLO, 2005), ha cinco categorias definidas:

Incubadoras comerciais independentes: sdo resultado de atividades desenvolvidas por
empresarios ou empresas vinculadas ao capital de risco. S&o orientadas para o lucro e
possuem foco em uma dada tecnologia, indUstria ou regido;

Incubadoras regionais: geralmente fundadas por governos locais ou organizagdes com
interesses politicos e econdémicos regionais similares, tem por finalidade promover um
ambiente favordvel e assisténcia logistica ao empreendedorismo de uma dada
comunidade. Seus objetivos estdo alinhados com a promocdo de politicas publicas
locais;

Incubadoras vinculadas as universidades: estdo associadas a inovacao e a tecnologia de
ponta, sendo um ponto de contato entre académicos e o setor privado, podendo estar
vinculadas, ou ndo, a parques tecnologicos;

Incubadoras intra-empresariais: sao vinculadas as atividades de pesquisa e
desenvolvimento de uma determinada empresa, com enfoque na busca de inovagdo
interna;

Incubadoras virtuais: ndo possuem espaco fisico ou apoio logistico. Seu principal
objetivo é construir e fortalecer plataformas e redes de acesso a empresarios,

investidores e consultores.

Na classifica¢do sugerida pela ANPROTEC (2019), as incubadoras séo associadas em

cinco grupos:

Incubadoras de base tecnoldgica: abrigam somente empreendimentos que realizam o
uso de tecnologia aplicada;

Incubadoras tradicionais: que aceitam empresas dos setores tradicionais da economia;
Incubadoras mistas: acolhem empresas de base tecnoldgica e dos setores tradicionais da
economia;

Incubadoras sociais: que possuem como publico-alvo cooperativas e associacfes
populares;

Outras incubadoras: sdo as incubadoras focadas em setores como economia criativa,

agronegdcios e outros.
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Destacam-se aqui as incubadoras relacionadas ao segmento da economia criativa,
também denominadas incubadoras de empreendimentos criativos, que tém como objetivo
promover o desenvolvimento de negdcios da industria criativa. E apontado no documento
“Estudo, Analise e Proposi¢des sobre as Incubadoras de Empresas no Brasil” (ANPROTEC;
MCTI, 2012), que o movimento de incubadoras no Brasil é uma historia recente, sendo que
elas comecaram a ser criadas nos anos 1980 a partir de uma iniciativa Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq), semeando o0 conceito de
empreendedorismo inovador no Brasil.

O mesmo documento, que configura como 0 mapeamento mais recente sobre a situagéo
das incubadoras no pais, aponta a existéncia de 384 incubadoras em funcionamento, sendo que
deste total, 2% sdo incubadoras de empreendimentos criativos. O relatdrio também afirma que
ha 2640 empresas incubadas e 2509 empresas graduadas, que geram 45599 empregos diretos e

faturam 4,6 bilhdes de reais.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo apresenta natureza exploratoria pois, “tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses”
(GIL, 2007 apud SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 35) e abordagem qualitativa uma vez que
“ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizagdo, etc” (GIL, 2007 apud SILVEIRA,
CORDOVA, 2009, p. 31). O universo consiste na identificacdo de modelos de habitats de
inovagdo para empreendimento da economia criativa. Foi realizado levantamento de habitats
de inovacdo, que trabalham com empreendedores de economia criativa, em funcionamento no
Brasil. A selecdo dos modelos ocorreu a partir da observacdo dagqueles com caracteristicas
comuns de atuacdo. A coleta de dados ocorreu por meio de analise de documentos das
instituigdes, tais como editais e chamadas publicas, além de sites e outras midias. No mais,
também houve pesquisa bibliografica em artigos cientificos e livros.

O desenho metodoldgico esta fundamentado em estudos de caso (YIN, 2005), haja vista
a selecdo de incubadoras auto definidas como de economia criativa e assim analisar as
diferentes variaveis dos seus processos de operacao. O uso de questdes do tipo “como” e “por
que” viabiliza a explanacdo do locus de estudo. A pesquisa contou com as seguintes fases:

conceituacdo de economia criativa e de habitats de inovacdo; anélise dos movimentos de
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incubagdo, pela dtica da economia criativa; identificacdo dos aspetos de cada incubadora
analisada.

A motivacdo deste estudo se d& pela dindmica notoriedade que as atividades da
economia criativa vém ganhando no mercado, e a forma como os diferentes ambientes tém se
adaptados para atender as especificidades dos perfis empresariais que a compdem. Além do
mais, ndo had um volume expressivos de estudos que abordem bem esta temética, sendo uma
significativa contribuicdo a andlise e estudos para este segmento. As incubadoras selecionadas
pertencem a regides geograficas e/ou contexto pouco semelhantes, o que enriquece ainda mais
a perspectiva analitica da abordagem. Outro aspecto relevante diz respeito a reunido de
informacdes sobre modelos que tem a mesma finalidade, apresentam abordagens diferentes e
ainda assim conseguem ter similaridades. Neste sentido, poder-se-a observar as melhores

praticas no tocante ao desenvolvimento e inovacdo de empreendimentos da economia criativa.

4. ANALISES E DISCUSSOES

Dentre os modelos de incubacdo existentes que atuam com empreendimentos da
Economia Criativa, para este trabalho foram escolhidos quatro, sendo eles o Centro Sapiens -
Cocreation Lab (Florianépolis-SC), Porto Digital - Armazém da Criatividade (Caruaru-PE) e
JUMP (Recife-PE) e Incubadora Rio Criativo (Rio de Janeiro-RJ). A seguir, serdo apresentadas

as principais caracteristicas de cada uma delas.

4.1 Centro Sapiens - Cocreation Lab

O Centro Sapiens foi criado dentro da necessidade de revitalizacdo de espa¢os publicos,
com o objetivo de transformar o Centro Historico de Floriandpolis em distrito criativo,
fomentando o0s nego6cios da economia criativa no territorio (GOMEZ; WARKER,;
RODRIGUES, 2017). Segundo Jesus (2007), distritos criativos sdo ocupacgdes de determinados
territérios, onde se reinem empreendedores e parceiros, com o intuito de promover
oportunidades de negocios na localidade.

Dentre as acdes, foi criado em 2016 o Cocreation Lab, uma pré-incubadora com espaco
de trabalho colaborativo (CENTRO SAPIENS, 2019). Sua constituicdo é uma iniciativa
Sapiens Parque, com a Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC e da Universidade do
Estado de Santa Catarina - UDESC. As areas contempladas para atuagdo em Economia Criativa

sdo tecnologia, design, artes, turismo e gastronomia. O programa tem duracéo de seis meses e
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o foco é a validagdo dos modelos de negdcios, através de um conjunto de atividades propostas
(GOMEZ; WARKER; RODRIGUES, 2017). O processo de pré-incubacdo ocorre através de
editais, onde séo selecionadas 10 ideias. Como critérios de selecdo, séo analisados o0s aspectos
ligados ao carater inovador, potencial de mercado, impacto social e ambiental e o perfil
empreendedor e da equipe. Neste processo, também conta com apoio de parceiros como a
Amazon e 0 SEBRAE (CENTRO SAPIENS, 2019).

Durante o programa de pré-incubacéo sdo oferecidos workshops, palestras e mentorias,
nos temas proposta de valor, modelo de negédcio, branding, financas, marketing, formalizacao
dos negdcios, através de ferramentas como canvas, mapa de empatia e criacdo de pitch
(COCREATION LAB, 2019) Em dados atuais, o Cocreation Lab conta com uma rede de 66
parceiros e 28 mentores, 35 ideias pré-incubadas e 10 selecionados em editais de fomento
(CENTRO SAPIENS, 2019).

Um dos aspectos relevantes deste processo € a juncédo de iniciativas do poder publico,
academia e a comunidade. O espaco proporciona um ambiente aberto para criacdo, no pensar
solucdes locais através da economia criativa. Por se tratar de atendimento presencial (frequéncia
minima de 20h por semana), com acesso a um coworking, 0 espaco permite maior engajamento
entre os empresérios (GOMEZ; WARKER; RODRIGUES, 2017). Outro diferencial da pré-
incubadora é o Cocreation Blas, sendo um evento organizado para networking de entre

empreendedores sobre aspectos de gestdo e da inovacdo (CENTRO SAPIENS, 2019).

4.2 Porto Digital

O Porto Digital foi criado em 2000 no Centro Histérico do Recife (PE), no intuito de
resolver o problema identificado como exportacdo de cérebros (ARAUJO; BEZERRA, 2017).
Ainda segundo Araljo e Bezerra (2017), havia investimentos na formacdo, mas a méo de obra
formada acabava ndo ficando em Pernambuco ou ndo atuava na &rea. Paralelo a isso, o
fechamento do porto localizado no bairro Recife Antigo ocasionou uma série de problemas, tais
como o abandono da area, aumento da criminalidade, dentre outros (PORTO DIGITAL, 2019).
Em uma iniciativa conjunta entre o governo do estado de Pernambuco, a academia e o mercado,
foi instituido o Porto Digital. Atualmente, o Porto Digital € considerado um dos principais
Parques Tecnologicos do Brasil (PORTO DIGITAL, 2019).

Os eixos de atuagdo do Porto Digital sdo software e servigos de Tecnologia da

Informac&o e Comunicagéo (TIC) e Economia Criativa, com foco em games, multimidia, cine-
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video-animagdo, musica, fotografia e design. Em 2015, comegou a atuar com tecnologias
urbanas e futuro das cidades (PORTO DIGITAL, 2019).

Dentre as iniciativas direcionadas para a Economia Criativa, destacam-se 0 Armazeém
da Criatividade, em Caruaru-PE e a JUMP, em Recife-PE (PORTO DIGITAL, 2019).

4.2.1 Armazém da Criatividade

O Armazém da Criatividade € o primeiro polo de interiorizacdo do Porto Digital,
localizado em Caruaru, agreste de Pernambuco. Em funcionamento desde 2015, o Armazém da
Criatividade atua conjuntamente com instancias de ensino, ciéncia e tecnologia e faz uma ponte
na articulacdo com empresas e governo (ARMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2018). Conta com
alguns equipamentos em sua estrutura, como coworking e salas empresariais, laboratorios, salas
de treinamento e a incubadora (PORTO DIGITAL, 2019). Os laboratérios sdo divididos em
trés nucleos funcionais, sendo:

o Criacdo - laboratérios de design grafico, de produto e de moda, modelagem 3D,
desenvolvimento de games e animacao;

o Prototipacdo — laboratérios de digitalizacdo e impressdo 3D, producdo gréfica e
producéo de vestuario;

o Editorial de moda — estudios de fotografia e video, mixagem e p06s-producdo

audiovisual.

Na incubadora, ja passaram 34 empresas das area de Tecnologia da Informacdo e
Economia Criativa, sendo estas nos segmentos de multimidia (desenvolvimento de
software), audiovisual (desenvolvimento de games e artefatos de animacdo), fotografia (design
de produto, Toy Art, grafico e de moda) e musica (editorial de moda, abrangendo fotografia,
audiovisual e publicac&o). Os ciclos de incubac&o tém duragdo de um ano (ARMAZEM DA
CRIATIVIDADE, 2019).

Durante a selecdo, os empreendedores passam por duas etapas, sendo andlise das
propostas e entrevista (pitch day). Dentre os critérios analisados, estdo conhecimento do
problema/oportunidade, produto/grau de inovacdo; modelo de negocio, oportunidade de
negocio, posicionamento competitivo e capacidade de desenvolvimento da solucdo e do
empreendimento (ARMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2018).

O processo de incubagdo esta estruturado em etapas, sendo as ac¢bes divididas por

trimestres. A primeira delas é a modelagem do negdcio, onde devem ser elaborados o Business
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Model Canvas e 0 Minimo Produto Vidvel (MPV). Em seguida, trabalha-se o langamento do
produto, momento em que se exige a formalizagdo do empreendimento. A terceira etapa se
refere a maturacdo do negdécio, por meio dos feedbacks da interacdo com o cliente na etapa
anterior. E por fim, estratégia de crescimento, onde o empreendedor estrutura sua trajetdria fora
da incubacdo (ARAMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2018).

Como principais beneficios, a incubadora oferece o fazer parte da estrutura do Porto
Digital, proporcionando o acesso a conexdes relevantes; menor custo de transacgéo, facilitando
o0 relacionamento com empresas, governo e academia; presenca em um ambiente de inovacao
dindmico; acesso a projetos de fortalecimento e competitividade, através de capacitacdes e
acompanhamento de mentores (ARMAZEM DA CRIATIVIDAE, 2018).

Além de mentorias, assessorias e treinamentos os incubados tém acompanhamento
diario do gestor da incubadora. Os conteldos trabalhados sdo relacionados a tecnologia,
financas, mercado, gestdo e desenvolvimento do empreendedor. Este ltimo aspeto é relevante,
pois esté focado no desenvolvimento humano do empreendedor e em seu comportamento. Neste
ambito, o atendimento é customizado, de acordo com a necessidade do empreendedor, levando
em conta suas caracteristicas comportamentais. Este pode ser considerado um diferencial da
incubacgdo, tendo em vista o olhar sobre o individuo, ndo ficando restrito apenas a técnica
(ARAMZEM DA CRIATIVIDADE, 2019).

4.2.2 JUMP

A JUMP foi inaugurada em 2012, sendo caracterizada como “um ambiente de estimulo
ao desenvolvimento de startups inovadoras e de alto potencial de crescimento” (JUMP, 2019).
O foco das atividades da JUMP estdo em TIC e Economia Criativa. Com estrutura semelhantes
ao Armazém da Criatividade, a JUMP oferece também espacos de coworking e reunides, tendo
como diferencial o programa de aceleracdo e também a estrutura do Portomidia, que conta com
espacos de trabalho, laboratorios para finalizacdo de audio, imagem e video, prototipagem,
interatividade e animag&o e uma galeria digital (PORTO DIGITAL, 2012).
Em sua chamada publica de 2019, o programa de incubacdo abrange os
empreendimentos da economia criativa nas seguintes areas:
e Artes: cine-video-animacdo, musica, fotografia e demais expressdes artisticas que
facam uso de tecnologia;
« Design: arquitetura, moda, paisagismo, design gréafico;

« Entretenimento: organizacao de eventos, esportes, jogos digitais;
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« Publicidade: editoriais, social midia, marketing.

A selecdo ocorre por meio de andlise das propostas e entrevistas. Nos critérios de
avaliacdo, estdo o perfil e disponibilidade dos empreendedores, conhecimento do problema e
mercado, produto/grau de inovacdo, modelo de negdcio e gestdo, oportunidade de negocio e
capital. A duragdo do programa ¢ de 8 meses ¢ “oferece mentorias, treinamentos, consultorias
nas areas tecnoldgica e de negdcios, infraestrutura de trabalho, apoio a participagdo em eventos
e networking com potenciais clientes ¢ investidores” (PORTO DIGITAL, 2019).

Um importante diferencial oferecido pela JUMP € a reducdo de encargos, a exemplo do
Imposto Sobre Servigo (ISS) que cai de 5% para 2%, a reducdo de até 25% do Imposto Predial
e Territorial Urbano (IPTU) ou a sua isenc¢ao total por 10 anos em caso de ocupagdo de prédios
no Centro Historico do Recife, localizacdo geografica do Porto Digital (PORTO DIGITAL,
2019).

O programa de incubacdo da JUMP, proposto em 2019, estd dividido em etapas,
conforme apresenta o quadro 1:

QUADRO 1 - ETAPAS DE INCUBACAO DA JUMP

Mddulo Conteudos
Embarque Diagnéstico Inicial;
1 més Propdsito;

Causation x Effectuation
Formacé&o da Equipe
Alinhamento Estratégico

Validacdo e modelagem Design Thinking

1 més Lean Startup
Minimum Viable Product (MVP)
Pitch

Metodologias Ageis
Definigdo de objetivos e métricas

Vendas Receitas

2 meses Custos e Despesas
Modelo de Receita
Precificagdo

Funil de Vendas
Metodologia Spin Selling
Técnicas de Negociacao

Crescimento Estratégicas de Marketing

2 meses Posicionamento no Mercado
Métricas de Crescimento
Necessidade de Capital

Sustentabilidade financeira Projecéo Financeira
1 més Custo de Aquisicdo de Cliente
Lifetime Value
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Investimentos Valuation
1 més Captacéo de Investimento
Internacionalizagéo

Fonte: Porto Digital (2019) — adaptado pelos autores

Além do acompanhamento de mentores, ha uma equipe de gestores responsavel pelas
avaliacdes bimestrais, nos itens empreendedor, gestdo, mercado, capital e produto, sendo este
um critério de permanéncia ou nio das empresas no programa (ARMAZEM DA
CRIATIVIDADE, 2018). Os incubados também tém acesso a assessorias, consultorias,
networking com a rede de parceiros do Porto digital, a exemplo do SEBRAE, Financiadora de
Estudos e Projetos (FINEP), Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco
(FACEPE), Governo Federal e Governo de Pernambuco. A graduacao das empresas incubadas
ocorre em um evento chamado Demo Day, onde sdo apresentados os resultados da incubacéo
para a sociedade, midia e possiveis investidores (ARMAZEM DA CRIATIVIDADE, 2019).

Além das incubadoras em Recife e Caruaru, o Porto digital oferece o programa Mind
the Bizz, realizado em parceria com 0 SEBRAE (PORTO DIGITAL, 2019). Consiste em um
processo de pré-incubacdo através de oficinas, mentorias e outras atividades voltadas para
potenciais empresarios e pequenas empresas com projetos inovadores e com ideia estruturada
(MVP ou protétipo) nas areas de TIC, jogos digitais, audiovisual, animacdo musica, design ou
fotografia. O Mind the Bizz tem duracdo de 10 semanas e seu objetivo consiste em preparar
estes empreendedores para programas de incubacdo e/ou aceleragdo, além de alinhar a proposta
de valor ao que seus potenciais clientes esperam, proporcionando maiores chances no mercado
(PORTO DIGITAL, 2019).

4.3 Rio Criativo

A Incubadora Rio Criativo foi criada em 2010, pela Secretaria Estadual da Cultura do
Rio de Janeiro, como fruto de uma politica cultural estimulada pelo entdo Ministério da Cultura,
sendo esta a primeira incubadora governamental brasileira de empreendimentos criativos
(MELO e ZARDO, 2014). O ciclo de incubacao tem duracdo de 1 ano e 6 meses e a selecdo
ocorre mediante submissédo de edital (RIO CRIATIVO, 2019).

O programa de incubacdo conta com consultorias, oficinas, palestras, com foco na
capacitacdo e desenvolvimento de negdcios. Ha acompanhamento didrio da equipe de
incubacdo, além de realizacdo de diagnosticos que personalizam o atendimento de acordo com
as necessidades de cada empreendimento (RIO CRIATIVO, 2019).
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Os setores criativos que podem participar dos processos seletivos séo audiovisuais,
artesanato, arquitetura e restauro, artes cénicas, artes plasticas, cultura popular, design,
educacdo, eventos, gastronomia, jogos, moda, mercado editorial, musica, publicidade, radio,
TV e software aplicado a economia criativa e turismo (RIO CRIATIVO, 2019). O programa de
incubacdo conta com capacitagbes em seu processo seletivo, com as seguintes tematicas:
formagéo em nocGes de empreendedorismo (atitude empreendedora; mercado e inovagao, e
plano de negdcios); plano de negdcios avancado; e orientacdo individual para construcdo do
plano de negocios. (RIO CRIATIVO, 2019).

A classificagdo final ocorre mediante analise dos Planos de Negdcios, sendo o intuito
da incubadora o “apoio no desenvolvimento dos produtos e servicos, plano de acédo, inovacéo,
gestdo e comercializagao” (PUC RIO, 2009). As atividades e servi¢os do processo de incubagao
sdo apresentadas abaixo:

e Servigos de apoio para a legalizagdo do empreendimento, no caso de informais;

e Consultoria e orientacdo para a execucdo dos planos de negdcios, planejamento
estratégico e plano de marketing;

e Servicos de assessoria juridica, assessoria de imprensa, programacao visual,
recrutamento e selecdo de recursos humanos;

e Participacdo em eventos para geracdo de oportunidades de negdcios entre
empreendedores criativos e possiveis clientes e parceiros;

o Disponibilidade de espaco fisico e servi¢os de infraestrutura para uso compartilhado
entre os empreendimentos incubados: salas de reunides e auditorio;

e Acompanhamento dos empreendimentos por equipe especializada.

A incubadora estd em seu terceiro ciclo, sendo incubadas até 0 momento, segundo
informacdes do site da Rio Criativo, 33 empresas, que receberam mais 2000 horas de
consultoria e treinamentos, geraram 130 empregos diretos e 500 indiretos. Ainda segundo
informacdes do site, nos dois ciclos finalizados, houve a soma de faturamento e recursos
imobilizados em torno de 15 milhGes de reais pelas empresas participantes (RIO CRIATIVO,
2019).

4.4 ConsideracOes sobre os Modelos de Incubacgdo Analisados
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Os quatro casos de incubacdo, embora estejam em locais com realidades distintas,
apresentam semelhancas em sua operagdo. Observa-se que todas sdo presenciais, sendo
necessario que os empreendedores frequentem o local, durante uma carga horaria minima. Este
processo estimula a geracdo de networking e conhecimento de outras realidades empresariais
que podem, por vezes, abrir 0s horizontes dos empresarios. Outro ponto similar esta no cuidado
com a pré-selecéo. O perfil de empresarios da economia criativa, como ja citado anteriormente,
exige maior acompanhamento, sendo necessario ambientar sobre a gestdo de negdcios e do
préprio processo de incubacdo, para que haja maior chance de sucesso ao ingressar no
programa.

Diferentemente de outros modelos de incubacdo, quando se trata de incubadoras da
economia criativa, pode-se observar nos modelos discutidos, a importancia do trabalho
comportamental do empreendedor além do trabalho sobre a técnica, tendo em vista a alta
intangibilidade dos empreendimentos, além do perfil comum aos empreendedores. O acesso a
laboratérios e outros equipamentos especificos as atividades criativas também podem ser
destacados como ponto positivo em relacdo a outros perfis de incubadoras.

Além disso, observou-se como caracteristica comum o tratamento humanizado, tendo
em vista a intangibilidade do trabalho intelectual criativo, sendo ele Unico e carregado de
caracteristicas dos empreendedores. O trabalho realizado em prol do desenvolvimento
empresarial contribui para manutencéo destes negdcios no mercado aumentando suas chances
de sobrevivéncia. Por fim, modelos pré-concebido de incubacdo, amplamente usados com
negocios tradicionais, ganham novos formatos para empreendimentos da economia criativa,
inclusive permitindo o aumento de politicas que trabalhem também em conjunto com a
academia e o setor produtivo.

Abaixo, pode-se observar no quadro 2, caracteristicas destacadas como diferenciais das

incubadoras de economia criativa objetos deste estudo, e a qual(is) correspondem as préticas:

QUADRO 2: CARACTERISTICAS SEMELHANTES ENTRE INCUBADORAS DA
ECONOMIA CRIATIVA

Caracteristicas Incubadoras

Revitalizacdo de espagos publicos Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP)

Diversificacdo das atividades produtivas Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo
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Relacdo forte com parceiros de diferentes esferas
de atuacdo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Escolha de areas conforme vocagdo expressiva no
territdrio de atuacéo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Foco em desenvolvimento empresarial

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Acompanhamento por equipe especializada

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Realizag&o de eventos para networking e formagéo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Retencéo de talentos no local

Porto Digital (JUMP)

Acesso a laboratdrios especializados as atividades
criativas

Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)

Infraestrutura com espacos individuais e de
coworking

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Acesso a programas de pré-incubacéo

Centro Sapiens
Porto Digital (JUMP e Armazém da Criatividade)
Rio Criativo

Acesso a programas de aceleragéo

Porto Digital (JUMP)

Programas de isencdo/reducéo de tributos

Porto Digital (JUMP)

Fonte: Elaborado pelos autores

Como ponto fraco, ndo foi observado nos documentos e demais materiais analisados,
programas especificos de protecdo intelectual dos ativos gerados dentro do processo de
incubacdo. H& o acompanhamento juridico em todas elas, entretanto, nada que estimule o uso

dos instrumentos de propriedade intelectual a todos os incubados.

5. CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo identificar as principais caracteristicas de operagédo de
incubadoras voltadas para empreendimentos da economia criativa, identificando os pontos mais
relevantes de operagéo. Para tanto, foram analisadas quatro diferentes incubadoras que possuem
atendimento a empreendimentos da economia criativa, cada uma com realidades, contextos e

modos de operacédo peculiares.
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Um ponto importante observado durante o estudo é que existem modelos especificos e
que d&o resultados no tocante ao atendimento a economia criativa, algo que pode ser constatado
através de numeros postos. Para além disso, também houve em alguns casos, estimulo por parte
do poder publico, ao se enxergar a forca deste setor no tocante a inovacéo, sendo as incubadoras
um importante instrumento para fortalecé-lo.

Os exemplos escolhidos representam equipamentos que decidiram abrir/incluir em suas
atividades os segmentos da economia criativa, como a JUMP e do Armazém da Criatividade, e
outros que foram desenvolvidos por meio de politicas publicas, como o Centro Sapiens e 0 Rio
Criativo, sendo uma forma de incentivo para o desenvolvimento das cidades, em um cenario
em que as incubadoras representam um instrumento catalisador para os empreendimentos. Em
especial, a incubadora Rio Criativo pode ser considerada uma referéncia, pois partiu de uma
iniciativa publica ao perceber o potencial das atividades criativas e culturais na localidade,
sendo a precursora em termos de iniciativa do estado. Além do mais, todas as incubadoras
apresentam em seu escopo, no minimo, alguma relacdo com o poder publico.

Uma das mais importantes contribuicdes que podem ser deixadas pelas incubadoras,
consiste na rede empresarial que se forma. Independente do setor econémico, quando grupos
de empresarios conseguem trabalhar em conjunto, mesmo que com objetivos individuais
diferentes, hd uma nova dindmica criada. A realizacdo dos eventos contribui com este aspecto,
tornando a comunicacéo ente eles mais fluida e possibilidade de parcerias mais real. Além disso,
as incubadoras sdo importantes centros de referéncias para solucéo de problemas da sociedade.
Ao estimular a criacdo de novos modelos de negocios ou melhoria dos existentes, elas
fortalecem a economia local, permitindo a diversificagdo econdmica, principalmente em
momentos de transicao e crises das economias tidas como tradicionais.

Acredita-se que, a exemplo das incubadoras para empreendimentos criativos observadas
neste estudo, este seja um importante instrumento a ser melhor investigado e fomentado. De
acordo com as caracteristicas de cada localidade, essas incubadoras podem representar um salto
qualitativo na forma de se promover inovagdo nos ambientes, além de tantos outros gargalos
que foram resolvidos por meio da economia criativa. A inovagao é um processo criativo e 0s
habitats de inovacgdo sdo instrumentos fundamentais para o desenvolvimento desse tipo de
atividade e da capacidade da regido em oferecer solugfes para mitigar o impacto do desemprego
e baixa renda.

Recomenda-se a proposicéo de politicas publicas de fomento para o desenvolvimento e
institucionalizacdo dos habitats de inovacéo, em especial no tocante & economia criativa. Ha

necessidade de geracdo de dados que retratem melhor os ganhos que este setor pode trazer as
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cidades e que justifiguem toda a sua forca de transformacdo econdmica e social que ja é

realizada por estas empresas.
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ANEXO B

METODOLOGIA PARA OPERACIONALIZAR AMBIENTES DE INOVACAO EM

ECONOMIA CRIATIVA.

1. OBJETIVO DA METODOLOGIA

Esta metodologia tem como objetivo inserir empreendedores da economia criativa na dindmica

da inovacéo organizacional, observando os direitos de propriedade intelectual em suas criagoes.

A partir da inser¢cdo em um ambiente que proporcione instrumentos, ferramentas, equipamentos

e acesso a eventos, espera-se que os empreendedores participantes observem o mercado de

oportunidades possivel a economia criativa, tragam beneficios a sociedade através de seus

produtos e servicos, além de gerarem impactos positivos em suas entregas.

2. DIRETRIZES DA METODOLOGIA

A partir do objetivo posto, a metodologia foi desenhada tendo como base as seguintes diretrizes

norteadoras:

Desenvolvimento da capacidade de empreender — entendimento do processo do
empreendedor e possibilidades de geracao de negdcios;

Cultura para inovagéo — entendimento de conceitos de inovagédo e possibilidade de
aplicacdo a negdcios criativos;

Experimentacdo —ambiente que permite aos empreendedores prototipagem suas ideias
de forma assistida, diminuindo os riscos da inovacao;

Protecdo intelectual — mapeamento de ativos e formacdo para protecdo de bens
intangiveis, aumentando a possibilidade de retorno financeiros para quem produz;
Gestdo de negocios simplificada — direcionamento de acGes empreendedoras com
linguagem prética e adequada aos criativos;

Foco nas necessidades do mercado — exercicio de busca de inovacOes através da

solucéo de dores dos potenciais clientes, reduzindo riscos de ndo absorc¢ao pelo mercado
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e Consciéncia sobre os impactos — entendimento dos impactos gerados e estimulo a
busca de impactos positivos para a sociedade e meio ambiente, tendo como base 0s

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel - ODS?.
3. AREAS DE ATUAGCAO CONTEMPLADAS
Para esta metodologia, foram priorizadas algumas atividades da economia criativa. Sao

elas as pertencentes aos nucleos de Consumo, Cultura e Midias, classificados pela FIRJAN

(2019). Segue no quadro abaixo as atividades contempladas:

Publicidade & Arquitetura: Design e Design: Moda: Desenho de
Marketing: projeto de edificacdes,  Design roupas, acessorios e
Atividades de paisagens e ambientes.  grafico, calcados e
publicidade, Planejamento e multimidia e modelistas.
marketing, pesquisa conservacéo. de méveis

de mercado e
organizacéo de

eventos.
Expressoes Mdsica:  Gravacdo, Patrimdnio & Artes: Artes Cénicas:
Culturais: edicdo e mixagem de Servicos culturais, Atuacdo;
Artesanato, som; criacdo e museologia, producéo e
folclore, interpretagdo musical. producdo  cultural, direcdo de
gastronomia. patrimonio histérico.  espetaculos
teatrais e de
danca.
Editorial: Edicdo de livros, jornais, revistas e Audiovisual:  Desenvolvimento de
conteldo digital. contelido, distribuicdo, programacao e

transmissao.

3. ETAPAS DA METODOLOGIA

A metodologia é composta por trés etapas, de modo a ser uma trilha que sera tracada em média

de 12 meses, conforme fluxo abaixo:

Fase 1 Fase 2 Fase 3
Preparagdo do ambiente
para inovagdo de
empreendimentos
criativos

Qualificacdo de

empreendedores Incubacio de negdcios
criativos para inovagdo criativos

% Para mais informacdes sobre os ODS, acesse https://nacoesunidas.org/pos2015/agenda2030/.
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3.1 FASE 1 - PREPARACAO DO AMBIENTE PARA INOVACAO DE EMPREENDIMENTOS
CRIATIVOS

Esta fase ocorre através de duas atividades chave: formacao para criacdo de negocios criativos
inovadores e uma chamada publica (edital) para captacdo de ideias inovadoras na economia

criativa. Estas atividades s&o descritas a seguir.

As atividades de formacéao - formacao para criacdo de negdcios inovadores

Serdo realizados workshops online para disseminacdo dos contetdos de inovagdo, bem como
para direcionar, de forma praticas os participantes a pensarem inovacdo na geracdo de seus
negocios. O contetido do workshop é composto por:

e Conceitos de inovacao;

e Ideias inovadoras na economia criativa;

e Conhecimento do mercado consumidor;

e Modelagem de negdcios criativos;

e Como encaixar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel — ODS nos negdcios

criativos.

Para participar destes eventos ndo é necessario possuir CNPJ, apenas atuar em alguma das areas
direcionadas para esta metodologia. O publico dos workshops de sensibilizacdo deve ser ndo
somente os potenciais empreendedores, mas diferentes atores que fazem parte do ecossistema
criativos local, como associacdes de classe, poder publico, instituicdes de fomento e educacéo
superior. Estes eventos devem alinhar a tematica, para que haja um entendimento continuo do

processo de inovacao.

Chamada publica (edital) para captacdo de ideias inovadoras na economia criativa

A chamada de negdcios criativos deves estimular uma formatacdo preliminar de ideias

inovadoras para a economia criativa, sendo o processo seletivos realizado por meio de um
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formulario®® eletrénico e uma entrevista virtual. Para os empreendedores criativos, o contato
direto para explicar a ideia do negdcio, pode facilitar o entendimento por parte dos avaliadores.
O questionario deve ter o mesmo contetdo utilizado nos workshops da atividade anterior, de
modo que estes auxiliem os empreendedores no momento da formatacdo de suas ideias. Os

empreendedores aprovados serdo encaminhados para a Fase 2, que sera apresentada adiante.

3.2 FASE 2 - QUALIFICACAO DE NEGOCIOS PARA INOVACAO

Esta fase tem como objetivo promover um programa de qualificacdo de negdcios através de
uma imersdo em técnicas de interacdo e conhecimentos atuais sobre empreendedorismo e
inovacdo. A duracdo desta etapa € de 7 semanas, onde os empreendedores tém acesso a
diferentes ferramentas por meio de oficinas online, mentorias virtuais e conexdes para geracdo
de negdcios. Para participar desta etapa, 0 empreendedor deve ter sido selecionado na chamada
publica da fase 1, tendo participado dos workshops preparatérios ou ndo. O quadro abaixo

apresenta a composicado das atividades que serdo trilhadas pelos empreendedores nesta etapa:

Semana Tematica Objetivo

Negdcios e proposito - Workshops online de até 16h,
dividido em 02 dias

1 Identificar o propésito do neg6cio e - Mentorias remotast?
autoconsciéncia dos impactos gerados pela ideia
Design Thinking- Identificando problemas - Wokshops online de até 8h
- Mentorias remotas
2 Identificar o Job to be done'? — dores dos clientes
que poder&o ser resolvidas por meio das solugdes
propostas pela ideia inovadora
Design Sprint — Ideacéo de solucdes - Workshop online Design
Sprint Criativo (12h)
3 Identificar o “como poderiamos” para chegar a - Mentorias remotas
solucdo ao problema do potencial cliente.
Produzir um protdtipo da solugédo e validar com
grupo de clientes
4 Cliente e mercado - Workshops online de até 8h

10 A quantidade de participantes deste instrumento deve ser delimitada pela instituicdo que ird promové-lo,
algo que devera ser analisado de acordo com o orcamento disponivel na instituicdo e capacidade técnica para
avaliagdes e entrevistas.

11 0 processo de mentoria se tratas de conversas estratégicas para alcancar um determinado objetivo,
aproveitando a experiéncia do mentor para o mentorado.

12 Job to be done — “é uma metodologia para entender melhor o comportamento dos consumidores, a partir de
uma mudanca de perspectiva, com a intengdo de tornar o marketing mais eficiente e a inovagao mais previsivel
e lucrativa”. Disponivel em: https://rockcontent.com/blog/jobs-to-be-done/
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Realizar a analise do mercado que se quer atingir,
identificando concorrentes diretos e indiretos,
nichos de clientes e canais de comunicacdo para
alcancar o publico.

Modelo de negocio

Identificar a l6gica de criacéo, determinando seus
produtos e servicos, 0 modelo de producéo e suas
fontes de receita

Indicadores de resultados e investimento

Formatar modelo de mensuracéo de resultados de
acordo com 0 neg6cio e criar uma métrica para
acompanhamento da evolucdo do negdcio, em
seus aspectos operacionais e financeiros.
Identificar  fontes de investimentos e
financiamentos possiveis ao modelo de negécio
proposto.

Pitching de vendas

Introduzir técnicas de vendas com énfase a
intangibilidade do produto/servico criativo e
realizar atividades formativas com técnicas de
apresentacdo que evidenciem os diferenciais dos

- Mentorias remotas

- Workshop online de
modelagem de  negdcios
criativos (12h)

- Mentorias remotas

- Workshops online de até 8h
- Mentorias remotas

- Workshop
Pitching  para
criativa®® até 8h
- Mentorias remotas

- Apresentacdo de pitchings
(em formato de video)

online para
economia

projetos inovadores da economia criativa

ApOs a participacdo nesta etapa, espera-se que os empreendedores tenham suas ideias
amadurecidas, com o entendimento de mercado mais coerente e apresentem menor risco de
inovacdo. Como conclusédo desta etapa, o empreendedor podera ser encaminhado para a etapa

3, onde ocorre 0 processo de incubacéo criativa, exposto no proximo tépico.
3.3. FASE 3 - INCUBACAO CRIATIVA
O modelo proposto tem duracdo de 10 meses, divididos em 6 partes. Para 0 ingresso nesta etapa,

0 empreendedor precisa ter passado para pela fase 2, onde ja houve algumas validacGes

necessarias a reducdo de riscos quanto ao empreendimento inovador, ou ser aprovado em

13 Os pitchings para economia criativa tém um direcionamento diferente, pois deve aproveitar técnicas de
contacdo de histdrias, de modo a conseguir traduzir o intangivel em um processo de venda, onde o valor
agregado esta no propdsito e caracteristica Unica do que é produzido.
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selecdo proprial* para esta etapa, onde se exige grau de maturidade mais alto do que a fase da
ideia. As fases da incubacgéo séo descritas abaixo.

Embarque
Duracéo: 2 meses

Esta etapa tem por objetivo alinhar os objetivos do grupo e entender o propésito individual de
cada negécio. Além das questdes relacionadas a gestdo dos negocios, aqui ha atividades de
psicologia do empreendedorismo, bem como a definicdo dos resultados que se pretende
alcancar.

Atividades:
e Workshop online de modelagem de negdcios;
e Workshop online de gestéo financeira;

e Workshop online de psicologia para o empreendedor criativo.

Mentorias remotas em:
- Planejamento de atividades;

- Resultados pretendidos e mensuracao.

Participacdo em encontro virtual de empreendedores para network dos participantes — modelo
de roda de conversas e apresentacdo dos projetos.

Entregas:
e Canvas;
¢ Plano de financas;
e Resultados a serem alcancados;

e Cronograma de atividades.

Mercado e clientes
Duracéo: 2 meses

A etapa de mercado e clientes é o ponto chave do processo de inovacéo, pois é nele que 0s

empreendedores devem identificar quem ird consumir a inovagédo gerada. Neste sentido, serdo

14 A partir das estratégias da entidade que ird liderar este processo, podes ser aberto um edital proprio para
participacdo na incubadora. Deve-se atentar aos critérios, pois nesta fase é necessario um grau minimo de
maturidade da ideia, para que haja maior aproveitamento do processo seletivo.
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trabalhados segmentos de clientes, bem como os canais de comunicagéo necessarios ao alcance

destes clientes.

Atividades:
e Workshop online de marketing e vendas;
e Workshop online de Human Centered Design®®;

e Workshop online de Canais e relacionamento com o cliente.

Mentorias remotas em:
- Construcdo do plano mercadologico;
- Acompanhamento dos resultados.

Participacdo em encontro virtual de empreendedores para network dos participantes — modelo

de roda de conversas e apresentacdo do avanco dos projetos.

Entregas:
e Plano mercadologico contendo:
o Segmentos de clientes;
o Canais de vendas;
o Relacionamento com o cliente.
e Resultados do Gltimo bimestre;

e Plano para o préximo bimestre.

Propriedade Intelectual para Economia Criativa
Duracdo: 1 més

Para este més, o objetivo é identificar os ativos passiveis de protecao e fazer as devidas medidas
para protecdo. Também busca-se levar o entendimento minimo sobre Propriedade Intelectual e
como os trabalhos criativos podem ser remunerados. Nesta etapa, 0s negécios ainda ndo

formalizados, precisaréo fazer seu registro de CNPJ.

15 Human Centered Design (HCD) - estrutura de design e gestdo que desenvolve solu¢des para problemas reais
dos consumidores finais. Disponivel em: https://www.baguete.com.br/noticias/16/05/2017/como-o-human-
centered-design-pode-melhorar-sua-vida
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Atividades:
e Workshop online de Propriedade Intelectual para Economia Criativa;

e Workshop online de mapeamento de ativos culturais, sociais e financeiros.

Mentoria remota em:

- Levantamento de ativos passiveis de protecao;
- Registro de marca;

- Registro de outros ativos;

- Formalizag&o do negdcio.

Entregas:
e Formalizagdo dos negdcios;
e Entrada no registro de marca;

e Registro de outros ativos passiveis de Propriedade Intelectual.

Avaliacéo do processo
Duracdo: 1 més

Esta é a metade do processo, entdo a etapa tem por objetivo a analise do caminho tragado até o
momento e verificagcdo das necessidades de mudanca, de acordo com o0 andamento de cada
negocio. O objetivo é fazer as adequacOes necessaria e realizar o planejamento dos préximos

meses.

Atividade:

e Encontro virtual de empreendedores para network dos participantes — modelo de roda

de conversas e apresentacéo do avanco dos projetos.

Mentorias remotas em:
- Anélise dos resultados;
- Remodelagem;

- Planejamento para o proximo bimestre.

Entregas:

102



e Resultados dos primeiros 5 meses;

e Plano de atividades para o proximo bimestre.

Sustentabilidade financeira e digital
Duracdo: 2 meses

O objetivo desta etapa é analisar a viabilidade e escalabilidade, bem como o direcionamento
para a transformacéo digital. Aqui, os empreendedores devem ser direcionados para a busca de
investidores e financiamentos participem da expanséao dos negécios, bem como fortalecer a rede

de parceiros.

Atividades:
e Workshop online de gestao de receitas;
e Workshop online de escalabilidade de negocios criativos;
e Workshop online de investimentos para negdcios criativos inovadores;

e Workshop online de transformacéo digital para negécios criativos.

Mentorias remotas em:
- Captacéo de investimentos;
- Uso de tecnologias;

- Diversificagéo de receitas.

Encontro virtual de empreendedores para network dos participantes — modelo de roda de

conversas e apresentacdo do avancgo dos projetos.

Entregas:
e Plano de prospeccéo de investidores;
e Criacao de marketing place de negocios inovadores da Economia Criativa;

e Resultados obtidos nos tltimos 8 meses.

Crescimento
Duragéo: 2 meses

Etapa final do programa, tem como objetivo encaminhar os empreendedores para a

continuidade dos negdcios fora da incubacdo. Aqui serd feita uma releitura do modelo de

103



negocio e anélise de licBes aprendidas. Além disso, os empreendedores serdo preparados para
apresentarem seus resultados em um evento, disseminando suas experiéncias para 0s demais

participantes do ecossistema criativo.

Mentorias remotas em:
- Remodelagem de negdcios;
- Analise dos resultados obtidos;

- Planejamento apds a incubacao.

Evento (virtual ou presencial, a depender das regras de distanciamento social) de encerramento

do ciclo de incubacéo — apresentacao de negdcios para investidores e avaliacdo do programa.

Entregas:
e Pitching de avaliacdo;

e Resultados obtidos no programa.

4. ACOMPANHAMENTO POS INCUBAGAO

Com o encerramos do ciclo de incubacdo, serd realizado um acompanhamento trimestral
durante o periodo de 12 meses, para 0 mapeamento de taxa de sobrevivéncia dos negocios
depois da saida do programa. A avaliacdo ocorrera com a analise dos seguintes indicadores, a

partir da saida do processo de incubacéo:

Manutencéo da empresa no mercado — verificacdo dos CNPJs que continuam ativo e

realizando atividades, no escopo do projeto desenvolvido na incubadora;

e Taxa de empregos gerados e circulacdo econémica — nimero de empregos gerados e
contratos realizados com servicos de terceiros, através da contratagcdo outras empresas;

e Novos produtos e servicos distribuidos no mercado— criacdo de bens e servigos
inovadores e seu langamento no mercado;

e Atuacdo em atividades criativas como principal renda — verificagdo da representacéo
do desenvolvimento de atividades criativas no faturamento geral da empresa;

e Ativos de propriedade intelectual com registro — marcas, patentes, desenhos

industriais, dentre outros ativos desenvolvidos e registrados pela empresa;
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Mercado alcangado — verificagdo do mercado atendido pela empresa, nichos de

clientes atuais e novos.

7. EQUIPAMENTOS

Além das atividades propostas, no intuito de obter melhores resultados e interagdo com o0s

demais atores do ecossistema, recomenda-se ainda:

Participacdo em associa¢des, féruns ou grupos de interesse do setor, a fim de
acompanhar avancos da atividade em politicas publicas e outros topicos de gestdo de
negdcios. Esta participacdo € também um importante canal de acesso a informacdes e
geracdo de networking;

Acesso a espacos makers, tais como fablabs e outros que ajudem na prototipagem de
produtos e servicos;

Atuar em estruturas de coworking, permitindo o convivio com outros empresarios e a
construcdo de redes de parceria, mesmo com empreendedores de outros setores. Deve-
se observar regras de distanciamento social, principalmente em estruturas

compartilhadas.

8. EVENTOS

Como importantes eventos para empreendedores da economia criativa, recomenda-se 0s

seguintes:

1. Rodadas de negdcios — sdo eventos que ajudam empresas a aumentar o numero de

compradores e fornecedores de seus produtos e servigos. A realizagdo do encontro
também permite aproximacdo da empresa de potenciais compradores e parcerias, por
meio do networking.

Feiras e eventos — o principal ganho destes eventos € a aproximacao com fornecedores,
parceiros e clientes, sendo alguns deles com propdésito comercial. O importante antes de
participar é verificar se o publico ao qual o evento é direcionado condiz com o publico
que a empresa atende. Em se tratando de um evento que ja acontece, é importante

pesquisar sobre edigdes anteriores antes de fazer um investimento.
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3. Benchmarking — conhecer iniciativas que ja sdo realizadas e aprender com 0S processos
de outras empresas da area.

4. Capacitacbes em inovacdo — € importante sempre buscar capacitacdes em inovacao,
inclusive aquelas que ndo sdo diretamente voltadas para economia criativa. Ao
frequentar estas atividades formativas aumenta a possibilidade de se ter insights para o

desenvolvimento de novas ideias.
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