Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTER( XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Fortaleza - CE — 29/06 a 01/07/2017

O Navegar da Industria Criativa no Recife até o Porto Digital

Maria Jilia de Queiroga VIEIRA?;
Aline Maria Grego LINS®,
Universidade Catélica de Pernambuco

Resumo

Este artigo tem por objetivo mapear o cenario econémico e, sobretudo, cultural do
Recife, que acabou propiciando, em 2000, o surgimento do Porto Digital. Trata-se de
um resgate histdrico sobre iniciativas vivenciadas na capital pernambucana no século
XX, em especial na segunda metade do século, que poderiam ser enquadradas hoje
como atividades da Industria e da Economia Criativa. O texto € parte de uma pesquisa
de iniciacdo cientifica, em andamento, de carater exploratdrio, realizada em fontes
documentais; publicacdes impressas, sites e portais; além de depoimentos. Parte-se do
pressuposto de que tais atividades experimentadas no Recife contribuiram néo sé para o
surgimento do Porto Digital, mas apontaram pistas para o futuro, a exemplo do
Portomidia, braco do Porto Digital com foco no tripé comunicacao, tecnologia e arte.

Palavras-chave: Recife. Porto Digital. Industria e Economia Criativa.

Introducéo

A economia de Pernambuco tem-se modificado profundamente desde o século
XX e, no século XXI, as alteraces sdo ainda mais significativas. Uma das raz0es para
esse processo em curso pode estar diretamente ligada a expansdo da Economia Criativa.
No Brasil, segundo o mapeamento das Industrias Criativas, realizado pela Federagdo
das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (FIRJAN), em 2014, houve crescimento de
69,1%, comparado a 2004. Em Pernambuco, o aumento s6 em 2013 foi de 14%
(FEDERA(;AO DAS INDUSTRIAS DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO, 2014).

O Porto Digital é apontado como um dos responsaveis pelo fomento dessa
economia na capital do estado. O Porto Digital € uma organizagdo ndo governamental
que existe desde 2000 e ocupa o bairro do Recife Antigo, além de outros bairros a

exemplo de Santo Amaro, Santo Ant6nio e S&o0 Jose e, mais recentemente, o bairro da

! Trabalho apresentado no 1J 8 — Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo do XIX Congresso de Ciéncias da
Comunicacdo na Regido Nordeste, realizado de 29 de junho a 1 de julho de 2017.

2 Estudante de Jornalismo do 6°periodo, da Universidade Catolica de Pernambuco. E-mail:
m.juliaqueiroga@gmail.com.

® Docente pesquisadora do Mestrado em Inddstrias Criativas da Universidade Catélica de Pernambuco. E-mail:
aligrego@uol.com.br.
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Boa Vista®. Est4 cravado, portanto, na regido central da cidade, que sofre hoje com a
especulacdo imobiliaria, a exemplo do que acontece com o bairro de S8o José, basta
lembrar o caso do Cais José Estelita®. A presenca de projetos de organizaces sociais e
de vérias outras iniciativas, a exemplo das desenvolvidas por algumas empresas
agregadas ao Porto Digital, tem buscado outras saidas para essa area central e nobre da
cidade e, dessa forma, enfrentar e resistir a esses ataques, mas esse € um tema a ser
tratado, ainda, numa segunda fase da nossa pesquisa’.

O objetivo da presente pesquisa é o de identificar o percurso histérico da
economia criativa em Pernambuco e, de modo mais especial, no Recife, que possam ter
contribuido ou que desaguaram na criagdo do Porto Digital. Parte-se do pressuposto de
que, de alguma forma, a existéncia de uma veia criativa do povo pernambucano,
principalmente do recifense, revelada em ciclos e movimentos culturais do século XX,
com repercussdes econémicas, ainda que modestas, fossem prenincios de atividades
integrantes das denominadas IndUstria e Economia criativa. Elas teriam contribuido para
0 surgimento de um ambiente propicio para propostas inovadoras, a exemplo do Porto
Digital e, mais recentemente, do Portomidia. Assim, a primeira etapa da nossa pesquisa
que o presente artigo retrata, € resultado do mapeamento de alguns desses primeiros
passos da Industria e da Economia Criativa no estado de Pernambuco, de modo
particular no Recife, num tempo em que esses conceitos, cunhados por estudiosos
australianos e ingleses, ainda eram pouco difundidos.

Na inddstria criativa, o elemento inovador é a peca chave da economia e as
pessoas sdo imprescindiveis nesse processo. John Howkings (2013), apesar de

reconhecer as dificuldades enfrentadas na indUstria/economia criativa, destaca que:

As pessoas com ideias — pessoas que detém ideias — se tornaram mais
poderosas do que aquelas que operam maquinas e, em muitos casos,
até mais do que aquelas que possuem as maquinas. Mesmo assim, a
relacdo entre criatividade e economia permanece praticamente
invisivel. (HOWKINGS, 2013, p.13)

4 Informagdes retiradas do Prospecto do Porto Digital, de 2016, cedido pela organizagéo.

® Havia um projeto em curso das construtoras para transformar essa area do Cais, até entdo terreno publico,
pertencente a Unido, num grande empreendimento imobilidrio comercial e residencial de alto padrdo e custo. A
sociedade civil reagiu a venda do terreno histérico da cidade para uso privado, sem consulta publica, que resultou no
movimento Ocupe Estelita.

® Essa pesquisa tem duas etapas, a primeira é este mapeamento do percurso histérico da indstria criativa no Recife.
A segunda etapa, a ser desenvolvida entre agosto de 2017/2018, tera como foco as pistas para o futuro apontadas pela
economia e industrias criativas em Pernambuco, observando os impactos no processo urbanistico do Recife e de
interiorizacdo no estado, a partir do caso Portomidia.
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Segundo o Relatério Especial sobre Economia Criativa, elaborado pela
Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), em
20137, e pelo Programa das Nacdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), a
economia criativa tornou-se uma forca transformadora no mundo de hoje.

Considerando a multiplicidade de conceitos disponiveis hoje na literatura
especializada, entendemos pertinente destacar que trabalhamos o conceito inddstria

criativa na seguinte perspectiva:

[IndUstrias criativas] produzem bens e servigos que utilizam imagens,
textos e simbolos como meio. S&o indulstrias guiadas por um regime
de propriedade intelectual e [...] empurram a fronteira tecnoldgica das
novas tecnologias da informagdo. Em geral, existe uma espécie de
acordo que as industrias criativas tém um core-group, um coracao,
que seria composto de mdsica, audiovisual, multimidia, software,
broadcasting e todos os processos de editoria em geral (JAGUARIBE,
2006 apud BENDASSOLLI et. al, 2009, p. 12).

Esse contexto retne um conjunto de atividades relacionadas a criagdo,
fabricacdo e comercializacdo de servicos e/ou produtos culturais, muitos deles com
processos claramente comunicativos, tais como o jornalismo, fotografia, publicidade,
design, softwares interativos, industria editorial, radio, TV, além, é claro, de lazer,
masica, teatro, filmes, games (FAUSTINO, 2013). Trata-se, portanto, de um fenémeno
cuja conceituacdo e interdisciplinaridade, inclusive com os Estudos da Comunicacao,
ainda se encontram em processo de consolidacdo, mas que revelam uma estreita relacéo
entre esses campos.

Estratégias narrativas e processos de elaboracdo e circulacdo de produtos
préprios da inddstria criativa, com énfase em ambientes de convergéncia midiatica estdo
entre os focos comuns de interesse tanto da Economia Criativa e da Industria Criativa,
quanto dos Estudos de Comunicacdo. A interface entre esses diferentes saberes
manifesta-se na construcdo de discursos e efeitos de sentido nas mais diversas

plataformas tecnoldgicas e/ou experiéncias empreendedoras, a exemplo do Portomidia.

7 Published by the United Nations Development Programme (UNDP), One United Nations Plaza, New York, NY
10017, USA and the United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO), 7, place de
Fontenoy, 75352 Paris 07 SP, France -ISBN 978-92-3-001211-3


http://www.unesco.org/culture/pdf/creative-economy-report-2013.pdf
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Recife no seculo XX

Até o século XIX, a economia de Pernambuco se baseava, majoritariamente, na
indUstria agucareira. O estado era 0 maior produtor de agUcar do pais, segundo Manuel
Correia de Andrade (2001), e os seus concorrentes mais importantes — Bahia e Rio de
Janeiro- ndo conseguiam ultrapassa-lo. A capital Recife, respirava os reflexos dessa
condic&o de liderancga e poder econémico.

Mas, no comeco do século XX, a economia agucareira comegou a entrar em
crise, em razdo de uma oscilacdo do mercado externo. A tentativa para sanar parte do
problema foi melhorar a relacdo com o mercado interno. Nesse periodo, o Sudeste
comecou a ter predominéncia e controle maior na venda dos produtos agricolas, em
especial Sdo Paulo, com a cultura do Café, o que em parte também contribuiu com a
producdo acucareira. “Tirava, entdo, partido da dinamizacdo da economia o Sudeste,
com base nas exportacBes de café, o que ampliou o mercado consumidor daquela
regido, passando a absorver os excedentes do agticar do Nordeste” (LIMA; SICSU;
PADILHA, 2007, p. 5).

Ainda no século XX, Recife experimentou outros arranjos industriais, a exemplo
da producdo téxtil e, mais tarde, da indudstria sucroalcooleira, mas sem a mesma forca
dos tempos aureos do acucar.

Outra marca da cidade do Recife foram as experiéncias inovadoras no campo da
cultura que, se industrialmente ndo possuiam forca, do ponto de vista inventivo,
representavam um marco diferenciador da cidade. Destacamos, neste quesito, a rica e
diversa producado de escritores, a exemplo das gerac6es de 40 e 50, liderados por nomes
como Gilberto Freyre e Josué de Castro, poetas a exemplo de Joaquim Cardoso e Jodo
Cabral de Melo Neto. Nas artes plasticas, escultores e pintores destacaram-se, tais como
Cicero Dias, Lula Cardoso Ayres, Abelardo da Hora, Joaquim e Vicente do Rego
Monteiro, e Francisco Brennand.

Antes, a cidade assistiu ao empreendedorismo no cinema, com o Ciclo do
Recife. Nos anos 20, filmes produzidos e exibidos na cidade, alavancados pelo espirito
empreendedor de nomes como Edson Chagas, Gentil Roiz, Ari Severo, e Jota Soares,
apresentavam uma nova producdo artistica/cultural. Foram 13 longas metragens
roteirizados, filmados e exibidos no Recife (e em outras capitais), sendo esse Ciclo

considerado um dos mais importantes do Cinema Regional do Pais (FUNDAJ,2017).
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Ainda com o cinema, o Recife foi marcado nas décadas de 70 e 80, pelo
movimento do Super 8, que produziu dezenas de documentarios e curtas metragens
experimentais, e que hoje se encontram sob a guarda da Coordenacdo de Som, Imagem
e Microfilmes da Fundacdo Joaquim Nabuco®. A pequena camera e o filme de 8mm
possibilitou experiéncias amadoras, mas também profissionais, formando ou
despertando os primeiros passos de uma geragao de cineastas.

Um dos produtos cinematograficos dessa década foi o filme Morte no
Capibaribe (1983), com direcdo e roteiro de Paulo Mauricio Caldas. E uma ficcdo, 23
minutos de duracdo, baseada em uma historia veridica. Em uma entrevista realizada

para o jornal O Berro, da Universidade Catélica de Pernambuco, Paulo Caldas® afirmou:

“Fizemos esse trabalho com seriedade, ele é o resultado de muito
estudo, de muita luta, representa a integracdo de uma equipe amadora,
com um incrivel senso de profissionalismo. Sabiamos que
enfrentariamos dificuldades, entretanto o amor a arte e a vontade de
criar e produzir uma coisa s6 nossa era bem mais forte.” (CALDAS,
1983 apud FIGUEROA, 1994 p. 160).

A mosica, outra area da economia criativa, sempre esteve presente em
Pernambuco e, de modo mais efetivo, nas cidades do Recife e Olinda, para tanto, basta
citar a forca do frevo, sua marca incondicional, com registro popular e erudito, que alia
desde os primeiros momentos de sua existéncia a masica e a dan¢a. Viveu 0 movimento
Udigrudi nos anos 60/70, com uma musica mais revolucionaria, em melodia e letra. O
movimento Armorial, liderado por Ariano Suassuna, que além da mdusica e da danca,
também marcou a literatura e as artes plasticas. E ja no final do século XX, a cena
musical Mangue Beat, liderada por Chico Sciense, Fred Zero 4 e Renato L.

Essas iniciativas, aqui elencadas rapidamente, revelavam a vocacao criativa da
cidade e do estado, mas ainda distante de uma organizacdo econdmica planejada e
sustentavel, ou melhor, que buscava efetivamente a sustentabilidade. Talvez a excecao
seja 0 Manguebeat.

E possivel dizer que, so no final do século XX, o cenario comega a mudar na

“economia cultural” pernambucana, com a insercao de projetos de Tl — Tecnologia da

8 Fundacéo Joaquim Nabuco. Disponivel em: <www.fundaj.gov.br>.
® Paulo Caldas é um dos diretores do filme O Baile Perfumado, junto com Lirio Ferreira. O filme é considerado um
marco da retomada do cinema pernambucano.


http://www.fundaj.gov.br/
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Informacé&o, seja no aspecto da diversidade de producdo ou no seu carater inovador. Em
1996, foi instalado o Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife (C.E.S.A.R).
Um empreendimento, liderado por professores universitarios, que contribuiu para um
novo olhar sobre a economia pernambucana e também recifense, provocando mudancas

significativas na regido, sobretudo, a que abriga o historico Porto da cidade.

Bairro do Recife Antigo

A area do Recife Antigo, onde nasceu a cidade, abrigava o Porto de embarque e
desembarque de mercadorias e de viajantes, além de muitas historias, entre elas, a
vocacdo empreendedora dos mascates, e a passagem dos judeus, que fundaram na
capital pernambucana a primeira sinagoga das Américas, Kahal Kadosh Zur Israel, na
primeira metade do século XVII, e ainda existente na Rua do Bom Jesus (RECIFE,
2017).

Durante a invasdo holandesa (1630-1654), a construcdo da Ponte Mauricio de
Nassau, ligando o Recife Antigo a outras ilhas, teve o objetivo de iniciar a expansao
para o continente. O bairro do Recife, desde entdo, passou por diversas reformas e
mudancas em sua estrutura para abrigar 0s novos rumos da cidade.

Mas, foi nas primeiras décadas do século XX que o Recife e esse bairro sofreram
as grandes transformacBes urbanisticas e sociais, que levaram a regido a sofrer
alteracdes significativas, seguindo a urbanizacéo de outros espagos da cidade, motivada,
inclusive, pelo movimento de higienizacdo que tomou conta das principais cidades
brasileiras. Esse movimento visava a combater as graves epidemias de salde que
assolavam nossas cidades, fruto da auséncia de a¢fes sanitarias. Aliado a esse processo,
havia o intuito de modernizar as regides urbanas centrais nas quatro primeiras décadas
do século XX. Mas, segundo Leite (2006), as reformas que ocorriam, no caso do Recife
e do Rio de Janeiro, tinham, de fato, a intencdo primeira de erradicar os focos de
epidemias que proliferavam nas regides portuarias. Nos anos 60 e 70, o bairro do Recife
praticamente caiu no ostracismo, em razdo da expansdo da cidade para outros bairros,
sobretudo no continente.

O terceiro momento de mudanga do bairro foi vivenciado quando do surgimento
do Programa Integrado de Desenvolvimento de Turismo no Nordeste, parte do
Programa Nacional de Desenvolvimento do Turismo (PRODETUR). O Programa foi

criado a partir de estudos encomendados pelo Banco Nacional de Desenvolvimento
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Econdmico e Social (BNDS) e visava uma revitalizacdo das regides urbanas historicas,
a exemplo do bairro do Recife, que hoje (Figura 1), em grande parte revitalizado, abriga
o Porto Digital.

Figura 1- Bairro do Recife e prédio do Nucleo de Gestdo do Porto Digital

Fonte: Acervo do Porto Digital. Recife, Pernambuco

CTI: Conectando estudantes ao mercado de trabalho

A capital recifense possui um ecossistema cultural bastante favoravel e forte a
formacdo de um ambiente propicio para os desenvolvimentos intelectual e profissional.
O primeiro Centro de Tecnologia da Informagéo da cidade foi criado na Universidade
Federal, em 1974, denominado de Departamento de Estatistica e Informatica e ficava
dentro do centro de Ciéncias Exatas e da Natureza (CCEN). Na época, a formacéo
oferecia apenas o bacharelado e a p6s-graduacdo em Ciéncia da Computagdo. Em 1999,
0 Departamento de Informatica alcanga o status de Centro e passa a ser o Centro de
Informatica (UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO, 2017)

Na Universidade Catdlica de Pernambuco, o destaque era o Nucleo de
Informéatica (NIC), que formava técnicos em nivel p6s-médio. Segundo Francisco
Saboya Albuquerque Neto™, presidente atual do Porto Digital, a expertise dos
profissionais mais maduros, da década de 60 e 70, oriundos do mercado, passou a ser
reforcada pelos recem-formados dessas instituicdes, que apresentavam uma bagagem
tedrica mais sofisticada. E importante destacar que o Recife tinha duas empresas de T.I
fortes, IBM e Borges, e bancos e empresas locais, a exemplo do Banorte e Bompreco,
na area de varejo, que possuiam setores de T1 bem desenvolvidos.

O papel das Universidades foi o de promover mudangcas no mercado de T.I,

fomentando a melhora profissional e a vida académica. Enquanto que o papel das

10 Entrevista realizada com Francisco Saboya, presidente do Porto Digital, reaizada no dia 20 de abril de 2017, no
Recife.
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empresas foi de ampliar o mercado para reter esses profissionais na cidade. Em 2000,
comecara 0s primeiros percursos dos estudos de games com a oferta de uma disciplina,
na UFPE, incentivado pela demanda de uma empresa da época, a “Arte Vudu”, que
precisava de pessoas conhecedoras do processo de desenvolvimento de jogos. Em 2010,
a Universidade Catdlica de Pernambuco da um novo passo e cria o primeiro curso de

Jogos Digitais do estado, de acordo com Lins.

Porto Digital — 0 Recife navegando em outros mares

O Porto Digital é uma organizacdo nao governamental que atua nas areas de
Tecnologia da Informacdo e Comunicagcdo com Software e em Economia Criativa. O
Porto foi criado ha 17 anos, na virada do século e do milénio.

Um conjunto de professores da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
liderados por Silvio Meira, observou que a maioria dos estudantes formados no curso de
Tecnologia da Informacdo da instituicdo ndo permanecia no estado. Para se ter uma
ideia, em 1993, de acordo com Saboya (2017), uma turma inteira de mestrado de
Informatica, com 17 alunos, foi contratada para trabalhar em empresas como a
Microsof. Como reter esses estudantes no Recife? Foi a pergunta feita, a época, pelos
professores que comecaram a respondé-la a partir de 1996, com a criacdo do Centro de
Estudos e Sistemas Avancados do Recife (C.E.S.A.R) e o Instituto de Ciéncia e
Tecnologia (ITC).

O C.E.S.AR foi um espaco destinado a desenvolver solucBes complexas, 0s
problemas eram trazidos de fora e atraiu as empresas em razdo da lei da informaética, a
Lei n® 8.248/91 (BRASIL, 1991) que propiciava incentivos fiscais as empresas do setor

de tecnologia que investissem em tecnologia e desenvolvimento nas cidades:

Art. 4° As empresas de desenvolvimento ou producdo de bens e
servicos de informética e automacdo que investirem em atividades de
pesquisa e desenvolvimento em tecnologia da informacéo fardo jus

aos beneficios de que trata a Lei no 8.191, de 11 de junho de 1991.

Em 2000, com o objetivo de ser um polo de desenvolvimento de software, surgiu

o Porto Digital, longe do campus da Universidade, mas cravado no bairro histérico do

1 Entrevista realizada com Anthony Lins, professor e coordenador do curso de Jogos Digitais da Universidade
Catolica de Pernambuco, realizada no dia 10 de janeiro de 2017, no Recife.
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Recife Antigo. O objetivo era contribuir com a revitalizacdo do bairro, que, novamente,
estava esquecido, apesar de ser central e, portanto, de grandes possibilidades no quesito
mobilidade.

Hoje, o Porto Digital é gerenciado por uma Organizacao Social (O.S), sem fins
lucrativos e possui um nucleo de gestdo — denominado Nucleo de Gestdo do Porto
Digital (NGPD) que é credenciada pelo Governo do Estado e Prefeitura da Cidade do
Recife. Segundo Francisco Saboya(2017), esse quadro contribui para que exista uma
relacdo proxima entre o governo e o Nucleo, o que possibilita que acordos sejam
efetivados mais rapidamente, dando celeridade aos processos.

S&o0 271 empresas e instituicdes'?, instaladas no Porto Digital, com cerca de
8.500 empregados, mais de 800 empreendedores e uma receita anual de quase um
bilhdo e meio. Suas expertises vao desde a acessibilidade, inclusdo e sustentabilidade
até a area de producéo cultural, games e multimidia.

Uma particularidade do Porto Digital com relagdo a outros parques tecnoldgicos
existente no Pais é a sua territorialidade. A opcao por expandir-se na regidao central do
Recife (bairros do Recife, Santo Amaro, Santo Antdnio e Sdo José), é considerada
estratégica, por ser de facil acesso e grande fluxo de pessoas e de servigos. O Porto hoje
estd em expansdo para o outro lado do Rio Capibaribe, bairro da Boa Vista, ainda no
centro da cidade, que concentra um expressivo numero de instituicbes de ensino
superior. Comeca a dar, também, os primeiros passos para a interiorizacdo de seus

projetos, a exemplo das a¢des nas cidades de Caruaru e Petrolina.

A Economia Criativa

A economia criativa representa um modelo de negdcio em que a producdo de
servicos e geracdo de produtos sdo resultantes do: conhecimento, da criatividade e da
inovacdo, por isso mesmo, o capital humano é recurso imprescindivel. De acordo com
Howkings (2013, p.13): “a criatividade ndo ¢é necessariamente uma atividade
econdmica, mas pode tornar-se caso produza uma ideia com implicacdes econdmicas ou
um produto comerciavel”.

De acordo com o mapeamento das industrias criativas da FIRJAN (2014), a
economia criativa possui quatro ndcleos: o Consumo, a Cultura, as Midias e a

Tecnologia. Quando se fala em Consumo, as areas de abrangéncia sdo: publicidade,

12 Informacdes retiradas do Prospecto do Porto Digital, de 2016, cedido pela organizagdo. Esse nimero costuma
flutuar devido a empresas que encerram suas atividades



43 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
INTER( XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Fortaleza - CE — 29/06 a 01/07/2017

arquitetura, design e moda. Cultura abrange expressdes culturais, patrimonios e arte,
masica e artes cénicas. Em Midia, destaque para o audiovisual e o editorial, enquanto
que Tecnologia abrange: Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), Biotecnologia e
Tecnologia da informacgéo e comunicacdo (TIC).

O capital criativo é diferente do capital intelectual e do capital humano, mas
todos sdo elementos importantes nesse processo econdmico. Sgundo Howkings (2013,
p. 228), “o valor do que sabemos, o valor intangivel daquilo que criamos, pode exceder
0 valor dos bens materiais que nos cercam”, dessa foram, o capital criativo esta
diretamente relacionado a nossa capacidade de criar, de inovar.

Unir capital humano com potencial intelectual e criativo é desafio para essa
economia, que busca a partir dessa unido, gerar produtos que tenham valor econémico.
Para isso, prioriza a hierarquia horizontal, os trabalhos em grupo e o conhecimento em
areas diversas, a exemplo da comunicacéo e das artes.

De acordo com Howkings, “A criatividade por si s6 ndo tem valor econdmico.
Ela precisa ser plasmada em um produto comercializdvel se quiser alcancar valor
comercial”. E necessario trabalhar essa ideia, para conciliar o antigo sistema econémico
com esse novo, que preza algo intangivel. (Howkings, 2013, p. 39). Nesse cenario, é
possivel compreender o desafio que o Porto Digital e prépria cidade do Recife tém a

enfrentar, para reinventar e expandir sua economia.

Portomidia — o braco do Porto Digital e centro da Economia Criativa

Desde 2008, os gestores do Porto Digital passaram a trabalhar num novo projeto,
visando a expansdo das atividades, de tal forma que novas areas fossem contempladas
pela dinamica do Porto Digital. O objetivo era renovar a organizagdo. Em 2010,
definiram apostar nas atividades pertinentes a Economia Criativa. Optaram por escolher
um recorte dessa Economia, priorizando atividades que envolvessem, de alguma forma,
0 uso da tecnologia da informacao e/ou comunicacéo.

Assim, as atividades escolhidas pelo Porto Digital foram: fotografia, cinema,
musica, design e games. O motivo para essa escolha, de acordo com Jubert®,
coordenadora do Portomidia, foi a percepcao de que diversos cursos novos da area de
Economia Criativa estavam sendo criados pelas universidades pernambucanas, a

exemplo do curso de Cinema da Universidade Federal, os cursos de Fotografia e Jogos

13 Entrevista realizada com Simone Jubert, consultora de Economia Criativa do Portomidia, realizada no dia 29 de
Novembro de 2016, no Recife.
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Digitais da Universidade Catdlica, e o curso de Comunicacdo Social com énfases em
Midias Sociais e Produ¢do Cultural da UFPE/Campus Caruaru, entre outros.

Além disso, paralelamente, havia um forte mercado de producdo e cinema na
cidade, que retornou sua caminhada na década de 90. Foi um periodo importante
também na questdo dos incentivos publicos que contribuiram para fortalecer a producgéo
local. Segundo Saboya (2017), massa critica € importante, mas é preciso também ter
mercado, politicas publicas e mecanismos de financiamento, além das universidades
para criar uma dindmica mais inovadora e produtiva. Destaque, na pos-graduacéo, para
0 recém-criado mestrado profissional da UNICAP em Industrias Criativas.

Um dos bragos do Porto Digital, o Portomidia (2013), € um espaco montado com
laboratérios de Gltima geracédo, sobretudo na area do audiovisual, que permite trabalhos
de pos-producdo, inclusive ja vem sendo utilizado pelos cineastas pernambucanos. O
local ¢é aberto a estudantes, produtores e empresas que queiram utilizar os equipamentos
disponiveis. Nesse espaco sdo realizadas atividades de pds-producdo, a exemplo do
laboratério de mixagem e correcdo de cor. Esta prevista uma segunda fase que sera
destinada a pré-producdo, que prevé a instalacdo de trés nlcleos de producdo, teste e
exibicao.

O Portomidia possui quatro eixos de atuacdo: educacdo, empreendedorismo,
exibicdo e experimentacdo. Na area de formacdo, ja ofertou quase cem cursos (96),
seminarios e palestras, capacitando em torno de 1.950 pessoas. Possui uma galeria onde
ja foram realizados mais de 40 eventos, em apenas trés anos. Em empreendedorismo, 6
startups graduadas e 1 empresa incubada e, na area da experimentacdo, o0s resultados
sdo 54 trabalhos de audiovisual, 2 em games, 9 em design, 2 em fotografia, 2 em
interatividade e 2 em mdsica.

Destaque para a ilha de correcdo de cor de filme e mixagem de som (Figura 2).
S6 existiam, na época de sua criacdo, trés exemplares deste na América Latina, um no
México e dois no Brasil, sendo que o do Portomidia é o Gnico de uso publico. O outro
pertence a Rede Globo de Televisdo, de uso privado. O filem Aquarius (1915), de

Kleber Mendonca, por exemplo, foi finalizado neste laboratorio.
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Figura 2- Equipamento para correcdo de cor de filme.

F

Fonte: Acervo do Portomidia. Recife, Pernambuco.

Armazéns da Criatividade — um ecossistema criativo

Os Armazéns da Criatividade sdo projecGes do Porto Digital e extensfes do
Portomidia em Caruaru e, futuramente, também em Petrolina. Fazem parte do projeto de
interiorizacdo da organizagdo, de acordo com Saboya™ e tem como bandeira levar para
0 interior de Pernambuco alternativas da indUstria criativa. Além de fomentar a
Economia Criativa no Estado.

Em 2014, algumas cidades possuiam cursos universitarios de instituicbes
publicas e privadas, mas que ndo conseguiam manter seus formandos na Regido. A
questdo foi levada para a equipe do Porto Digital, que realizou pesquisas de mercado e
rodas de conversas com as universidades para saber quais seriam as cidades que
deveriam ser priorizadas no interior pernambucano. A primeira cidade escolhida foi
Caruaru, polo econémico, médico-hospitalar, cultural e académico. Além de ser um
polo muito forte na producdo téxtil, sem falar da diversidade e riqueza do seu
artesanato. (CARUARU, 2017).

Caruaru localiza-se a 135 quilémetros do Recife e, segundo o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), a populagdo estimada em 2016 era de 351.686
habitantes (IBGE, 2017). Sua cultura é bastante rica e la viveu Vitalino Pereira dos
Santos (1909-1963), mais conhecido como Mestre Vitalino, artesdo de esculturas feitas

de barro. Sua obra, arte figurativa, retrata a cultura e o folclore do povo nordestino.

1% Entrevista com Francisco Saboya, presidente do Porto Digital, realizada no dia 20 de abril de 2017, no Recife.

12



403 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTER XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Fortaleza - CE — 29/06 a 01/07/2017

A interiorizacdo do Porto Digital resultou, como ja citado, na criacdo dos
Armazéns Criativos, que se constituem em pontos de suporte & inovacdo e ao
empreendedorismo e apoiam atividades base, dependendo do tipo da economia local.

O Armazem de Caruaru, por exemplo, possui trés nucleos funcionais e o
predominio de recursos que d&do suporte a industria criativa da moda nas atividades de:
criagdo, prototipacio e editorial de moda. E um local onde uma familia (a economia
base da cidade é gerada por conglomerados familiares), que atua na produgéo de roupas,
pode criar uma microempresa, receber consultorias e utilizar-se de equipamentos que
permitem a criagdo de seus proprios tecidos, com o uso de impressoras 3D, por
exemplo. O Armazém possui também um estidio de fotografia e equipamentos que
permitem a realizacdo de editoriais de moda e espaco disponivel para a realizacdo de
desfiles e lancamento de coleces.

A segunda cidade escolhida foi Petrolina, que fica na outra ponta do estado,
distante 713 quildmetros do Recife. A cidade destaca-se pela producgéo de frutas, sendo
importante exportadora do Brasil desses produtos. Mas é produtora, também, de diversa
e rica producdo nas artes populares, na musica e no audiovisual. O Armazém de
Petrolina, que ainda esta em fase de implantacdo, contara com trés nucleos voltados

para a Criacdo e prototipacdo para o Audiovisual, Musica e Exibicao.

Considerac0es finais

Considerando as experiéncias empreendedoras e criativas na area de TI,
Comunicacdo e, sobretudo, mausica, audiovisual e games, podemos constatar, no
levantamento documental realizado, os eventos culturais que permearam a cidade do
Recife em varios momentos do século XX. Foram a¢des que buscaram fomentar o
mercado, aliado ao espirito empreendedor e criativo. O Ciclo do Recife dos anos 20,
Movimento Super 8, na década de 70, e 0 Manguebeat sdo algumas dessas experiéncias.
O aumento e fortalecimento da producéo audiovisual no estado, por exemplo, € uma de
suas herancas. Muitas das agcdes empreendedoras surgiram de forma despretensiosa,
amadora, para resolver necessidades de grupos ou pessoas individualmente, tal como o
Super 8 ou primeiros passos académicos no mundo dos games.

A historia da cidade do Recife € marcada ndo so por lutas, enfrentamentos, mas
também pela mistura de sua cultura local com experiéncias empreendedoras, a exemplo

das holandesas (periodo de Mauricio de Nassau), portuguesas, indigenas e africanas.
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Esse caldeirdo de fusdes possivelmente contribuiu e tem contribuido para o
aparecimento de iniciativas pertinentes a Industria e Economia criativa.

A pesquisa, ainda que parcialmente, aponta para o fato de que esses eventos
histéricos que marcaram a economia e as experiéncias criativas no estado de
Pernambuco e, de modo mais especial, na cidade do Recife, acabaram por influenciar
ou, a0 Menos inspirar novos projetos empreendedores na passagem do século XX para o
século XXI, a exemplo do Porto Digital. Tais experiéncias provocaram um olhar
diferenciado para a propria capital pernambucana e suas potencialidades. Assim, talvez
ndo seja exagero afirmar que o C.E.S.A.R., o Porto Digital e o Portomidia sdo
resultados de necessidades diferentes, mas integrantes de uma cultura e uma economia
em ebulicdo. Sdo fruto do trabalho de muitas pessoas, que convivem com um
ecossistema rico e em constante transformacoes, tal como acontece no Recife, Caruaru e
Petrolina. As perspectivas para o futuro revelam-se ricas e plausiveis, mas esse foco é

parte para uma segunda fase da nossa pesquisa.
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