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RESUMO: A industria da animacéo representa um setor que se desenvolve com velocidade
devido & emergéncia de tecnologias e demandas por produtos do audiovisual com estéticas
atraentes disponiveis em plataformas acessadas pela sociedade contemporanea. Esse setor
constitui fonte de investigacdo a respeito de novas direcdes, desafios e caracteristicas
estruturais de organizac6es no ambito da economia criativa, por evidenciar o modo como suas
liderancas acompanham a dindmica dos sistemas produtivos vigentes em busca da
sustentabilidade de seus empreendimentos. Esse estudo objetiva compreender o modo como 0s
empreendedores culturais articulam a producdo de animacdo numa produtora cultural em
Pernambuco. O estudo se inspira na Teoria de Recepcdo, contextualizada na tradicdo dos
Estudos Culturais. O resultado revela que os empreendedores culturais ressignificam a
producdo cultural pela codificacdo de discursos valorizados por sua rede de negécios e
decodificados na recepcao de suas obras.
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1 INTRODUCAO

No contexto da globalizacdo, os empreendedores culturais tém acesso a tecnologias da
informacdo e comunicacdo que promovem a interacdo entre tradigdes de povos diferentes
(hibridismo) e disseminacgéo de processos simbolicos que influenciam a economia e a politica
regional. 1sso permite o surgimento de culturas hibridas que precisam ser reconhecidas como
auténticas e emergir dessas relacdes consideradas conflituosas (MEDEIROS & MEDEIRQOS,
2019; FERREIRA, TEIXEIRA, PIQUE, 2023). O hibridismo cultural nem sempre é
reconhecido como algo prejudicial a nacdo com o declinio e perda da identidade local, uma vez
que propicia a atualizacdo da tradi¢do cultural de povos desses paises, além de reorganizar
mudancas sociais, ordenar conflitos e difundir novidades (SANTOS, 2021). Esse conceito é
considerado um processo simbdlico e ambivalente disseminado pela globalizacdo e que precisa
ser investigado sobre uma nova episteme que ndo analise a cultura como uma ilha (SILVA;
BEZERRA; LIMA; ARAUJO; ANDRADE, 2020; AVILA & DAVEL, 2023).

Os protagonistas dos estudos culturais criticam a concentracdo do estudo de
comunicagéo no nivel da troca de mensagens e na auséncia de uma concepcao estruturada dos
de relagdes sociais. Hall (2003) critica alguns pesquisadores de comunicagdo de massa que
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concebem o processo comunicativo em termos de um circuito linear centrado no emissor, ao
invés de pensar esse processo como uma complexa estrutura de dominéncia.

Novas pesquisas desenvolvidas no ambito dos estudos culturais possibilitam
investigacdes acerca da comunica¢do com respeito a formacdo de negdcios emergentes, a
exemplo da producdo de animacbes (GABA, 2020). O termo animacdo provém do latim
animus/anima, que significa ar, respirar, vida, alma e mente, portanto, significa o ato de dar a
ilusdo de vida no que estd inanimado, constituindo-se como processo simultaneo de arte e
artesanato, ao envolver habilidades de cartunista, ilustrador, artista plastico, roteirista, masico,
operador de camera e diretor de cinema para criar “o animador” (MUSSARA, 2022).

A investigacdo da producdo de animacdo elucida a emergéncia de novas atividades
produtivas e elucida as relacbes complexas e conflituosas que envolvem o ato de empreender
nesse setor, alem de formular teorias aproximadas dos novos formatos de interacdo entre a
producdo e recepcdo de produtos culturais. Diante da constatacdo de que a atuacao coletiva de
empreendedores culturais possibilita a expansao de negdcios no campo da animacdo, visamos
identificar o modo como a acdo do empreendedor dinamiza fatores produtivos estratégicos, a
exemplo da infraestrutura de tecnologia, pessoas e cultura.

O estudo também busca identificar papéis e fatores mediados pelas ac¢bes dos
empreendedores culturais que potencializam o setor na producdo audiovisual independente.
Portanto, formulamos a seguinte questdo de pesquisa: como 0s empreendedores culturais
articulam a producao de animacdo numa produtora cultural na Cidade do Recife, estado
de Pernambuco?

O estudo se justifica pela possibilidade de revisdo conceitual a respeito do fenémeno
do empreendedorismo cultural em meio a dindmica da inovagdo na producdo de artefatos
culturais, uma vez que o setor vem sendo considerado estratégico na producdo do audiovisual
por fortalecer as culturas locais (SILVA; BEZERRA; LIMA; ARAUJO; ANDRADE, 2020).

2 REFERENCIAL TEORICO

O advento dos novos tempos protagoniza processos produtivos originarios de formatos
de empreendimentos que se fundamentam na criatividade, conhecimento e processamento de
informagdes (SANTOS, 2021; HURZHY, 2022; FURTADO, 2022). Desse modo, a utilizagéo
de conhecimentos na producdo de artefatos culturais ressignifica as identidades culturais e
relagdes sociais (KUMAR; JENA, 2020; SLEDZIEWSKA:; GUILHERME et al. 2020;
WLOCH, 2021).

A producdo cultural é resultante de processos de criacdo simbdlica permeados por
percepcOes, onde trabalho se entrelaca com o modo de vida de forma indissocivel.
(SANTANA et al, 2023). Assim, a cultura também passou a ser concebida como mecanismo
de desenvolvimento econémico e social de modo que empreendimentos culturais estdo cada
vez mais lucrativos e competitivos (MARANHAO; RAMOS MARANHAO,2023). Assim, 0s
autores afirmam que o empreendedorismo cultural se caracteriza como um processo continuo,
associado a capacidade de identificacdo de novas oportunidades por individuos que as
exploram, rompendo com a ideia de separagdo existente entre o artista/criador e a estrutura de
producdo de arte e cultura, uma vez que, os artistas precisam cada vez mais desenvolver suas
capacidades empreendedoras para atender novas demandas contemporaneas.

Santana et al (2023) afirmam que no contexto da producdo criativa, 0
empreendedorismo cultural € caracterizado como um tipo de empreendedorismo que incorpora
tracos e caracteristicas pessoais as habilidades de gestao para acessar e permanecer em mercado
centrado na cultura. Nessa perspectiva, os empreendedores culturais sdo descritos por serem
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agentes de mobilizacdo recursos de forma criativa e inovadora, promovendo a mudanca social
e a emancipacéo coletiva (MARANHAO; RAMOS MARANHAO, 2023).

Os empreendedores culturais sdo responsaveis pela transformacao da producdo e pela
circulacdo de artefatos culturais de pequenas empresas devido a oferta de recursos criativos
que antes eram privilégios das grandes empresas de midia (SANTOS, 2021). Essa perspectiva
econdmica da sociedade atual prové oportunidades de expansdo investigativa rumo as novas
direcOes, a exemplo do questionamento a respeito de caracteristicas estruturais sobre
organizagOes que operam no ambito da economia criativa (CASTELLS, 2010; JOSEPH,;
GABA, 2020).

Os empreendedores das organizacbes que atuam na esfera da economia criativa
acompanham a dindmica dos sistemas produtivos vigentes, uma vez que neles a cultura e a
tecnologia se tornaram protagonistas (BENNETT; GUERRA; OLIVEIRA, 2021). Nessa
dindmica, o empreendedor cultural se configura como o agente chave em meio ao trade off
entre cultura de massa e a valorizacdo da identidade local, acdo necessaria a dinamizacéo de
sua producdo cultural (NEVES; DAVEL, 2022).

O empreendedor cultural definido por Chen et al. (2018) e Nambisan (2017) é
caracterizado por ir além do simples ato de abrir e gerenciar uma empresa no setor cultural,
mas também um ator criativo que possibilita investigar a emergéncia de novas combinac@es a
respeito das acBes do empreendedor com foco no valor simboélico dos bens culturais
(NAMBISAN, 2017).

Por ser um fendmeno multidimensional, o empreendedorismo demanda um olhar plural
e multidisciplinar frente a aspectos subjetivos e simbolicos de uma relagdo em que suas a¢oes
sociais giram em torno da arte e do processo criativo de bens culturais (REIS; PAIVA JUNIOR,
2017). Para os autores, a lente tedrica do modelo de codificacdo e decodificacdo da Teoria da
Recepcdo de Hall (1997) fornece entendimento a respeito do fluxo da producéo, circulagéo,
consumo e reproducdo de artefatos culturais e do modo como se efetiva a demarcacdo da acédo
empreendedora emancipatoria e de resisténcia na producdo desses artefatos culturais (REIS;
PAIVA JUNIOR, 2017).

Assim, a teoria da recepcdo esta contextualizada na tradi¢do dos Estudos Culturais que
tem como impulsionador o estudioso Stuart Hall, que nos instiga a ver essa abordagem como
projeto institucional do qual decorre um movimento académico-intelectual de projecao
internacional (HALL, 2003).

Os estudos culturais se consolidam no periodo de 1968 a 1979 a partir de uma
preocupacdo politica e do projeto de colocar as bases tedricas mais solidas
nas leituras dos textos da cultura que incluiam desde a foto jornalismo e
programas de televisdo, até "fic¢cdo roméantica consumida por mulheres e as
subculturas juvenis, britanicas" (HALL, 2003 p. 11).

A perspectiva dos estudos culturais possibilita o didlogo com demandas de segmentos
sociais por meio de uma teorizacdo complexa e sofisticada (HALL, 1997; ZUBARAN;
WORTMANN; KIRCHO, 2016). Na sociedade atual, é necessario pensar a cultura pertencente
ao campo da producdo das identidades nacionais, regionais, étnicas, de género ou de classe
social, uma vez que a producéo das identidades tem estado presente nas esferas da vida social,
mesmo que sua maior expansdo ocorra na dimens3o econdmica (ALBUQUERQUE JUNIOR,
2007; CARVALHO & BRITO, 2024).

Com suporte dos Estudos culturais podemos analisar a montagem de um filme de
animacao que consiste num conjunto de atividades complexas que envolvem a criatividade e 0
conhecimento estético numa cadeia produtiva que esta em expansdo na sociedade brasileira e
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no mundo. Por outro lado, a producédo e o consumo de contetdos audiovisuais ganham atencao
e tém sofrido aumento nos Gltimos anos devido a popularizagdo de tecnologias digitais (
COSTA; ROCHA, 2022).

O crescimento do consumo de audiovisual no Brasil esta relacionado a difuséo
tecnoldgica e a existéncia de lutas simbdlicas no que diz respeito a valorizacédo de identidade
imposta pela adogdo de valores globalizados (MATTELART; NEVEU, 2004; FURTADO,
2022). Logo, os empreendedores culturais devem compreender esse setor, uma vez que
empresas lideres, como a Disney, estdo continuamente buscando estratégias para expandir seus
negocios em direcdo a inovacgéo de produtos e servigos, e outras como a Pixar e a DreamWorks
se concentram no gerenciamento de tecnologia (LEI MA, 2018).

No setor do audiovisual, a animagdo vem ocupando espaco na sociedade atual, seja
quando as empresas comunicam seus produtos, seja nos momentos em que 0S governos nos
informam de suas atividades ou formas de diversdo. Essa animacao acaba sendo vantajosa para
as empresas de publicidade e se torna um nicho de mercado de diversdo com amplo cenario de
negocios. Logo, a producédo de desenho animado, para Borges (2019), ndo esta limitada apenas
a producdo 2D e 3D, existem outras formas de animar o formato stop motion.

A animacao pode ser considerada um artefato cultural, pois constitui resultado de uma
construcdo social abordada a partir de discursos de poder que dominam o setor produtivo.
Portanto, na perspectiva de Michel Foucault, a animacgdo representa um instrumento de
disciplinamento e regulacdo da vida humana (SILVA; BEZERRA; LIMA; ARAUJO;
ANDRADE, 2020).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo visa compreender o modo como os empreendedores culturais articulam a
producdo de animacdo numa produtora cultural na Cidade do Recife, estado de Pernambuco.
Para isso, foi preciso considerar trés delimitacdes: cronoldgica, geografica e material. Nosso
recorte cronoldgico considera apenas a producdo atual da empresa MR Plot, empresa de grande
representatividade para o setor, considerando o periodo de sua fundacgéo até seu estagio atual;
a delimitacdo geografica diz respeito ao exame de praticas de producdo da animacgado por essa
produtora na cidade do Recife, capital Pernambucana e a material consiste em investigar sua
producdo no tempo e espaco (Medeiros & Medeiros, (2019).

Os procedimentos de investigacdo se caracterizam como sendo de natureza qualitativa
e de abordagem indutiva, interpretativa e naturalista, com objetivo de elucidar em termos
descritivos um conjunto de significados (CRESWELL, 2010; SIMIONE, 2020). Quanto ao
método, o estudo consiste na descricdo de um caso Unico caracterizado pelo estudo
aprofundado de compreensdo do contexto da Produtora MR Plot que realiza a animagdo Mundo
Bita (SIMONE, 2020; FORTES; TEIXEIRA, 2022).

O corpus do estudo foi formado por dados secundarios e priméarios. No levantamento
de dados secundarios, analisamos artigos, teses e dissertacdes com informacbes sobre 0s
empreendedores culturais e a empresa produtora pernambucana MR Plot, além dos documentos
de comunicagdo de massa, tais como jornais, programas de radio, televisdo e entrevistas com
produtores no Youtube, a exemplo da entrevista com Chaps Melo a EL PAIS TV.

O levantamento de dados primarios consistiu na realizacdo de quatro entrevistas
semiestruturadas junto a dirigentes da empresa MR Plot, uma com um produtor cultural e
representante da associagdo de animadores e duas com estudiosos do campo de producdo
cultural, selecionados por critério de conhecimento do setor e visdo geral da empresa que
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produz a animacao do Mundo Bita. As entrevistas foram realizadas com o auxilio de um roteiro
de entrevista, oriundo de um protocolo de pesquisa.

Assim, as precaucdes como confidencialidade na utilizacdo e apresentacdo dos dados
coletados, triangulagdo, objetividade e clareza das perguntas do questionario e qualidade das
respostas dos respondentes também foram consideradas no estudo (VARSHOSAZ; HELALLI,
SHOJAEE, 2005; CARDENAS et al., 2018).

3.1 Andlise e interpretacdo dos dados

O corpus do estudo foi examinado com o suporte do método da anélise de contetdo,
sob a orientacdo de Bardin (1977); conforme o processo de estruturacdo das unidades de
significado. Os contelidos sdo organizados em trés fases, a pré-analise onde ocorreu a
sistematizacdo os dados com o objetivo dar continuidade das operac6es sucessivas de analise
e escolha dos documentos submetidos a anélise; a exploragdo do material, fase que foram
realizadas leituras e exploracdo do material visando a obtencdo de uma percepcéo geral dos
dados e a reflexdo sobre o seus significados globais; e o tratamento dos resultados, ocasido na
qual foi realizada a interpretacdo dos resultados (BARDIN, 2011).

Né&o ficamos restritos ao método de analise de conteldo por considerar a admoestacdo
de Hall (2003), quando afirma que ndo devemos ficar restritos apenas aquelas pistas que
emergem das andlises de contetdo, sendo preciso identificar que a forma discursiva da
mensagem, do ponto de vista da circulacdo, tem uma posi¢do privilegiada no intercambio
comunicativo de informagdes € que os momentos de “codificagdo” e "decodificagdao" sdo
determinados, embora “relativamente autonomos” em relagcdo ao processo comunicativo como
um todo. Seguindo a pressupostos de Hall (2003), foi preciso inspiraco na analise do discurso®
para a interpretacdo dos dados.

Na fase da analise de informac@es de campo, contamos ainda com o suporte do software
para analise qualitativa de dados denominados Atlas Ti, versdo 9, o qual possibilitou a
organizacdo de dados secundarios e primarios, entregando relatorios, levantamento de
frequéncia de palavras, criacdo de nuvens de palavras e demonstracdo de vinculos entre
categorias tematicas. Assim, a ferramenta minimizou os desafios no ambito da qualidade da
pesquisa (SOUZA NETO et al., 2019).

3.2 O Universo da Mr. Plot Producdes Ltda

A empresa Mr. Plot Producdes Ltda tem quatro s6cios-administradores que adotam um
conjunto diversificado de atividades de negocios. Antes da criacdo da Mr Plot, os empresarios
tinham uma empresa de tecnologia chamada de Quarta Dimens&o, quando surgiu na Incubadora
do Porto Tecnoldgico Porto Digital com o objetivo de gerar servigos em desenvolvimento de
sistemas e web (MOTA 2016).

Os empreendedores perceberam em 2010 uma oportunidade promissora com o
surgimento dos tablets, a ideia inicial era criar um e-book interativo infantil protagonizado por
Bita (desenho inspirado em apresentadores de circo desenhado por um dos sdcios para a sua
filha). Aproveitando a sinergia que as criangas estavam demonstrando com o aparelho e pela
auséncia de personagens cativantes para conduzir as historias, os socios decidiram criar a

4 A analise do discurso tem como premissa a significacdo do mundo pela utilizacdo da linguagem, do
falar livre e do dizer assujeitado (PEREIRA; LAGES, 2023).

il £ Progremsds .,
ST F 0 4 Universidade
REALIZACAO: w0 ANEGEPE FPR * aip}e S ADTIAAD ﬁ POSITI\:‘D

e [——
. i e, m—



EGEPE

empresa Mr Plot como uma unidade de negocios. Nos estudios da Mr. Plot, nasceu uma
franquia de entretenimento infantil de contetldo musical, 0 Mundo Bita.

A série animada Recifense “Mundo Bita” se consolidou no mercado infantil, ndo
obstante a concorréncia no mercado audiovisual infantil que apresenta séries como Peppa Pig
e Super Poderosas (MOTA, 2016; SANTO; BRITO, 2018). A série “Mundo Bita” retrata
teméticas para criangas narrando a preservacdo da natureza, inclusdo social, igualdade de
direitos, familia, sentimentos e higiene. Com viagens educativas e lidicas, a série trabalha o
imagético de seu publico por meio de historias musicais cheias de cores e ritmos.

As personagens principais sdo a “Bita” que adora viajar, explorar novos planetas,
conhecer novas pessoas e estimular a imaginagéo de todos, para que 0 universo seja sempre
mais interessante. O “Dan”, outro personagem da série, ¢ questionador, vive desvendando
mistérios, € destaque na escola em matematica e ciéncias, gosta de estudar os insetos e de
entender como eles vivem, ama futebol e de tocar bateria. J& o “Tito" ¢ apaixonado por
dinossauros, ele é corajoso e carinhoso, tem companheiros como, o cachorro Batata e 0 boneco
Billy, além de sua guitarra. “Lila” ¢ a lider da turma. Ela gosta de brincar com a sua boneca,
ama mausica e toca pandeiro (SANTO; BRITO, 2018). A animacéo esta presente em diversas
plataformas streaming e chega ao publico também por meio de licenciamento de produtos.

A empresa busca engajar seus fas, estreitando um relacionamento e crescimento
(MUNDO BITA, 2022). A MR Plot trabalha de forma mais especifica valores culturais que
foram construidos historicamente pela nossa sociedade e que se expressam por meio das
brincadeiras infantis em suas composi¢oes, abordam a relacdo social ao ensinar as criangas a
cumprirem as suas obrigacdes (PEREZINI; MEIRELES; 2022). Ela esta presente em canais
como HBO Max, Cartoonito, PlayKids, Netflix, Amazon Prime, Sky Play, Net Now, Spotify e
Deezer. A empresa realiza apresentacdes ao vivo e possui mais de 30 parceiros licenciados,
ultrapassando 4 milhdes de produtos vendidos, dentre brinquedos, acessorios, alimentos,
vestuarios e livros, com uma agenda ativa de lancamentos como as sandalias Grendene, as
roupas da C&A, a pellcia do dinossauro Argo, da Fun e os produtos de higiene da View
Cosméticos (BITA, 2022).

O Mundo Bita tem clipes gravados em espanhol e portugués de Portugal. Fato que
mostra que a producdo ultrapassa as barreiras de comunicacdo de fora do pais de origem. As
criangas também podem ouvir as musicas brasileiras pela Radio Bita, empreitada criada em
2022, quando o Mundo Bita foi convidado para integrar as comemoracdes dos 80 anos de
Caetano Veloso, e assim surgiu a “Rédio Bita, Especial Caetano Veloso 80 anos”, que retine 4
cancdes do artista (BITA, 2022).

No ano de 2023, na 302 premiacdo da musica brasileira dedicada a celebrar a producgéo
musical do Pais, a Mr Plot venceu o prémio da musica brasileira na categoria especial,
lancamento infantil com a produ¢do “Mundo Bita ¢ alegria”, elaborada pelos compositores
Chaps Melo, Vinicius Guerra e Walman Filho (FORBES, 2023). A premiacdo indicou artistas
tradicionais e novidades da industria. Assim, a empresa figura na relagcdo de premiados entre
nomes como Erasmo Carlos, Martinho da Vila, Marilia Mendonca e demais artistas premiados
em outras categorias.

4. ARTICULAQAQ DO PROCESSO DE PRODUCAO CULTURAL NUMA
EMPRESA DE ANIMACAO EM PERNAMBUCO

A industria de animacéo sofreu modificagdes ao longo dos Ultimos anos como reflexos
do mercado mundial (GATTI JUNIOR; GONCALVES; BARBOSA, 2014; COSTA, 2022). O
acesso aos meios de producgéo pelos empreendedores culturais de filmes de animagéo no Brasil
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foi promovido pela difusao de tecnologia e pelo aumento e oferta de incentivos governamentais
no segmento de audiovisual, desde a retomada da producdo em meados da década de 1990
(MACHADO; FISCHER, 2017).

A utilizacdo de computadores na realizacdo de animacéo diversificou a producéo e
originou inovacgOes produtivas, a exemplo do sistema de producdo bidimensional, conhecida
como animagao 2D, sendo reduzida apenas com o langcamento de “Toy Story", da Pixar, em
1995, quando a industria se voltou para o uso intensivo de imagens geradas por computador,
originando as animagGes em 3D que concede ao espectador a noc¢ao de profundidade, porém
apresenta alto custos de producdo (GATTI JUNIOR; GONCALVES; BARBOSA, 2014).

Em Pernambuco, Buccini (2021) afirma que a primeira animagdo produzida pode ter
sido realizada no final da década de 1960, com o filme intitulado A Luta (1968), do diretor
Sérgio Bezerra Pinheiro, mas por nao ter registros dessa informac&o, o autor considera que o
inicio do cinema animado em Pernambuco aconteceu nos primeiros anos da década de 1970
com o surgimento do Ciclo do Super-8 do Recife (PE), que resultou em 14 animacges. Até os
dias atuais, ocorreram transformacdes culturais e tecnoldgicas como a popularizacdo da TV
fechada, que impactou a producgéo de animacao, conforme relatam E2 e E1:

Entdo, a globalizagdo prejudicou e vem prejudicando hd muito tempo 0s
paises mais fracos que ndo conseguem apoiar mais a sua identidade cultural.
N&o digo que vocé precise ter dinheiro para isso, pois tem paises pequenos
que conseguem valorizar muito mais sua producdo artistica, do cinema, teatro
e a musica. Paises como Uruguai, Cuba, paises pequenos da Europa, eles
conseguem fazer frente a esse grande dragdo, chamado a industria
hollywoodiana, e agora tém novas tecnologias, Netflix que vem também
invadindo. Teve uma coisa muito interessante nos anos de 2006, se ndo me
engano, é que comecou a ter legislacdo obrigando a ter cota para produgdo
nacional. Isso foi muito importante. Entdo, vocé vai ter a Netflix, vocé vai ter
uma TV paga por assinatura, tudo bem, mas vocé vai ter que deixar exibir
aqui 30% da producdo nacional dentro do seu canal, para poder de certa forma
incentivar. E isso estimula ndo s6 nds consumidores, mas 0s produtores
também, as produtoras de animacéo e de live action de modo geral [E2, p.6].

Numa légica diversa do que ocorre com o setor de producdo de longa-metragem, passou
a existir com a lei da televisdo paga, uma reserva de mercado estabelecida por uma politica
publica nacional que surge quando ndo existia oferta de producdo suficiente para atender a
demanda gerada pelo governo e foi nesse periodo que as empresas de animacao, situadas na
cidade do Recife, comegaram a ganhar forma e a se potencializar, “surfando a onda” de
mercado que estava em ascensdo, conforme ilustrou o relato de E1 e relata a sequir o E2: .

A gente percebeu que entrou no Sul de ondas positivas, porque o Brasil estava
se virando para a cultura, dando importancia a esse segmento e fazendo
investimentos para ele amadurecer no Brasil em geral. Entdo, a gente foi
beneficiado por algumas coisas disso, porque entrou no Discovery Kids em
2013, eu esqueci de comentar, também porque o governo tinha sancionado
uma lei que exigida das empresas fechadas internacionais uma cota minima
de exibicdo de conteldo brasileiro, era como um sistema de cotas, que dizia
vocé tem 24 horas de programacdo, mas precisa exibir pelo menos uma hora
e meia de conteddo brasileiro. E ha 10 anos, 11 anos atras, por incrivel que
pareca, a producdo de animagdo no Brasil era muito, muito ainda menor do
que é hoje, apesar de hoje ela ndo ser tdo mundialmente forte, ja estd
comegando a ser, e 0 Mundo Bita esté contribuindo para isso, mas ha 10, 11
anos tinha pouquissima coisa de qualidade para crianca feita no Brasil. Entdo,
quando eu mostrei os clipes de animacéo, o cara fez eu quero. Tem quantos?

il £ Progremsds .,
_ ST F. - Universidade
REALIZACAO: e ANEGEPE FPR * alipe S ADTIAAD ﬁ !)D.S..I.TIWD

e f—
. i e, m—



EGEPE

Eu disse: rapaz, a gente vai fazer 10. Ele disse: eu quero todos, todos que vocé
tiver, eu quero. Foi uma surpresa muito positiva para a gente, porque para ele
também era necessidade (E1, p.4)

Os entrevistados E2 e E1 relatam que os desafios relacionados a producédo de animacéo
no Brasil e em Pernambuco foram minimizados por uma politica pablica que criou uma reserva
de mercado e possibilitou que as produtoras de animacdo detentoras certa quantidade de
producdo tivessem uma garantia de exibic¢do. Para isso, era preciso vender as producgdes locais
aos distribuidores internacionais, reforcando o status quo dos grandes players, que ainda detém
0 poder de decidir o que deve ser exibido para o publico nacional.

Gatti Junior; Goncalves; Barbosa (2014) buscam compreender o modo como
produtoras nacionais conseguem criar, produzir e exibir seus contetdos na TV fechada num
mercado historicamente dominado por players internacionais. O autor assinala que no ano de
2008 existiam apenas 38 empresas brasileiras competindo com os 1.211 estudios estrangeiros
de animacdo, tal fato ilustra o quanto o mercado nacional vinha sendo dominado por producdes
culturais estrangeiras e pode explicar o motivo da criagdo de tal politica publica.

No relato anterior, o entrevistado E2 relata perceber essa disparidade na concorréncia
de mercado de producédo de audiovisual a que as empresas estdo submetidas. Enquanto o E1
afirma que no setor de producdo de animacao inexiste competicao, pois o mercado tem pablico
suficiente para qualquer tipo de contetildo. De modo que um fa ndo vai deixar de assistir uma
animacdo em lugar da existéncia de outra animacao, conforme observamos também em seu
relato.

Nesse mercado de economia criativa, de cultura, de desenho animado ou de
mdsica mesmo, eu ndo considero um artista, outro artista infantil um
concorrente. Acho que existem oportunidades para varios artistas infantis e
cada um tem que ter a sua propria competéncia e seu préprio valor para
conquistar seu publico. Eu gosto de brincar, por exemplo, que quem escuta
Caetano Veloso, ndo odeia Gilberto Gil ndo. Ele pode gostar de Caetano
Veloso, pode gostar de Gil, um gosta mais de um, outro gosta mais de outro.
As vezes, o cara gosta numa época da vida um pouco mais de Caetano, depois
gosta mais de Gilberto e depois vice-versa. Inclusive quer que os dois cantem
juntos. Entdo, vocé ndo pode considerar Gilberto Gil e Caetano Veloso
inimigos ou concorrentes. Eles sdo inclusive amigos e somam suas forgas para
chegar mais longe [E1, p.12].

E1l contraria alguns achados relacionados a concorréncia no setor de producdo de
animacao de Gatti Junior; Gongalves; Barbosa (2014, p.461), quando afirmam que “a producao
de animacdes para o cinema sofre muito com a concorréncia da producdo norte-americana”.
Os autores asseveram que, até meados de 2006/2007, ndo havia condicdo de se produzir as
animacfes em precos e velocidade compativeis com o mercado internacional, pois as
animac0es, tanto da televisdo aberta, quanto da tv. por assinatura no Brasil eram producdes
internacionais, inclusive aquelas dominadas por produtoras dos Estados Unidos e Canada
(GATTI JUNIOR; MARIETTO, 2014). Porém, em um novo relato, o entrevistado E2
corrobora com Gatti Junior; Mariett (2014) fornece pistas para entendermos o posicionamento

de E1.
Pernambuco tem esse olhar um pouco mais artistico da produgdo do cinema
de animagdo. Algumas pessoas estdo conseguindo, algumas empresas estao
conseguindo furar as bolhas e dando um viés mais comercial. E isso é muito
bom, a Mr Plot e a Viu Cine principalmente. Estdo conseguindo com seus
produtos chegar a lugares mais longes como o acesso por rede social, Twitter,
YouTube e TV privadas, sendo pagas, entdo isso gera royalties e contratos.
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Entdo, isso € muito importante. Em regra, a maioria dos produtores e
realizadores de animacdo de Pernambuco ainda estdo dentro de um contexto
mais artistico de fazer obra, de fazer obras de animacéo para participar de
festivais e exibicGes de TV publicas [E2].

A narrativa do E2 sinaliza a existéncia de exce¢des produtivas que amortecem 0S
impactos negativos da concorréncia pelo efeito da globalizacéo, isso justifica a narrativa do
entrevistado E1, ja que ele representa uma dessas empresas que conseguiram conquistar espaco
no mercado. Ao tempo que E2 ressalta determinado olhar artistico que pode distorcer a visao
gerencial que atua como uma lente impeditiva a analise do mercado.

Entdo, ndo fica elucidado se essa narrativa defendida pelo empreendedor E 1 que
apresenta seu empreendimento como exce¢cdo a competicdo se confirma ou se sua Visdo
artistica destoa sua analise, porém em outro trecho, o E1 apresenta discurso que relaciona essas
indagac0es ao fato das parcerias firmadas por sua empresa com grandes players existentes no
mercado e essa estratégia pode ter garantido uma participacéo confortavel para empresa do E1,
conforme se observa em novo relato de E1.

Entdo, a gente percebeu ampliar muito mais a forma de engajamento de
comunicacdo e de entrega para os fas. Nesse exato momento, a gente
apresentou esse contelido que ainda ndo estava nem completo, tinha trés ou
quatro clipes, para alguns players. Um deles foi a Sony Music que era uma
gravadora internacional gigantesca, uma major internacional e a Discovery
Kids, que ¢ uma TV internacional também de canal fechado. Para nossa
felicidade, os dois acharam o contelido muito interessante e disseram que o
queriam; a Sony, para langar o DVD e distribuir nas plataformas de streaming
e de &udio, Spotify, Deezer, ou seja, mais uma plataforma, mais outra
distribui¢do, mais outra forma de comunicar e de entregar o conteudo. Entéo,
a gente lancou o DVD e entrou no Spotify, Deezer, iTunes com a Sony e 0s
clips ficaram passando na TV fechada, no canal Discovery Kids entre as
comerciais porque o programa e os clipes tém uma duracéo pequena e a gente
descobriu que esse conteldo, se ele fosse padronizado, se ele tivesse 0 mesmo
minutagem, ele poderia ser considerado como um contetdo para TV [E1, p.3].

O relato do entrevistado E1 mostra também a capacidade de identificar oportunidades
de mercado de animacdo pelos empreendedores culturais. Eles percebem o0 momento exato de
realizar parcerias-chave para ampliar seu mercado de atuacdo, a0 mesmo tempo em que
solucionam um dos principais desafios do setor audiovisual que consiste na distribuicdo de sua
producdo e no retorno financeiro demorado. Tais desafios também sdo apontados por Buccini
(2021).

Por sua vez, Machado; Fischer (2017) afirmam que retorno financeiro demorado ocorre
porque o licenciamento, sendo uma das principais fontes de receita do estidio, s6 produz
resultados financeiros apds acontecer o ciclo de producéo, exibicdo e aceitacdo do publico, que
tende a durar mais de dois anos, exigindo que as produtoras nacionais realizem atividades
paralelas para garantir sua renda.

4.1 Narrativas dos produtores de audiovisual

A producéo de audiovisual de Pernambuco ocupa hoje um papel singular na cultura
brasileira, pois mesmo sendo financiada em grande parte por poucas politicas de fomento
publico estadual e nacional, essa producdo ganha espago no mercado, mantendo em trajetoria
crescente desde o periodo da Retomada, com o Baile Perfumado em 1997 (NOGUEIRA, 2014).
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O funcionamento dos sistemas econdmicos vigentes no qual esta inserido a producéo
de audiovisual depende de um conjunto estruturado de crengas compartilhadas e disposicoes
culturais incorporadas aos agentes e instituicdes que propiciam o seu engajamento em meio ao
desenvolvimento de artefatos culturais (CARVALHO & BRITO, 2024). Nessa ldgica, o
produtor cultural que atua em Pernambuco articula discursos que séo percebidos e valorizados
por sua rede colaborativa.

Assim, ele se revela como um agente que planeja, elabora e articula fatores produtivos
dirigidos para viabilizar a realizagdo de produgdes de audiovisual, dentre elas, a producgéo de
desenhos animados conforme critérios artisticos, sociais, politicos e econdémicos, estabelecidos
e valorizados por sua comunidade. Logo, suas atividades contribuem para o desenvolvimento
das potencialidades da industria criativa e reconhece o setor como estratégico com relacao aos
ecossistemas produtivos locais (PAIVA JUNIOR, GUERRA, PEREIRA, 2019).

O ecossistema de atuacdo empreendedora cultural dispde de potencial para a geracao
de valores culturais, pois € formado por atores e instituicdes que operam em meio a redes
sociais que validam e sustentam o arranjo produtivo (LADDHA, 2023). Para o autor, esse
ecossistema empreendedor esta alinhado com o desenvolvimento econémico e a manutengao
das atividades empreendedoras, em meio a contribui¢do para a geracao de riqueza e emprego,
potencializacdo de processo inovadores e avancos na esfera social.

Logo, o cinema de animag&o em Pernambuco se situa num ecossistema do audiovisual
mediado por acdo de empreendedores culturais. Assim, tal setor é representado pela articulacao
em torno da producéo, avancos na qualidade dos filmes independentes e a disponibilidade de
politicas publicas que garantam recursos externos com relacao as produtoras culturais (PAIVA
JUNIOR, GUERRA, PEREIRA, 2019; COSTA, 2022).

O estudo de Bier; Cavalheiro (2015) analisa os métodos de captacdo de recursos de
empreendimentos culturais no Brasil, evidencia que a Lei Rouanet se configura como a a
principal fonte de recurso e apresenta um novo movimento de captacdo denominado de
crowdfunding, alternativa emergente de captacdo de recursos em meio a burocracia da primeira
fonte. Ainda, segundo os autores, o Estado brasileiro busca com mecanismos de regulacao de
fomento a cultura, tais como: o Plano Nacional de Cultura, o Sistema Nacional de Cultura e a
Lei Rouanet, dirigidos para dar corpo a politica publica direcionada a demandas emergentes no
setor cultural brasileiro (BIER; CAVALHEIRO, 2015). Esse fato é também observado no setor
de producdo de animacao, conforme ilustra E 2:

Eu acho que existe o fomento dos editais de filmes, sabe? Mas eu acho que
faltam ainda trés fomentos, na verdade, um, na formacéo, ou seja, criar...o
governo precisa fomentar mais profissionais na &rea através de escola técnica
de cursos, € muito, é muito pequena, muito pouco ainda, é muito bom e muito
voluntarioso, sabe? Assim, vocé de repente tem a coincidéncia de ter um
vizinho que é animador e que ele faz um curso e voceé faz junto e vocé também
vai trabalhar com animacdo. Entdo, é porque gragas a uma coisa meio
involuntaria, era importante que a gente tivesse estimulo desde o inicio na
escola e no ambiente de negécio, no mercado de trabalho, porque é um
ambiente que vai gerar muito emprego no futuro. E um ambiente em que a
animagdo esta presente em tudo, na tela do celular, no casamento, nos videos
de casamento, vocé tem que fazer animagao no video de casamento, no video
de aniversario, ou seja, para tudo, para tudo precisa também hoje em dia de
animacao. Entdo, é um mercado que poderia ser mais fomentado na formacéo,
na base. Precisaria também fomentar melhor as empresas. Sabe? Com
incentivo fiscal ou com algum tipo de apoio para essa indUstria tdo
importante. Essas empresas em outros paises, em outros lugares, recebem
muito, muito apoio publico, mas no Brasil ndo recebem nenhum tipo de apoio.
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Ndo se tem tanto incentivo tributario, como econdmico, como acesso ao
banco puablico para aquisicdo de equipamento. Tem os fomentos para
propriamente executar o projeto e o fomento a distribuicdo e a difusdo desse
material. Muitas das vezes, vocé faz esse material e ele fica preso, ndo tendo
onde ser exibido. Entdo, que se garanta esses espacos, essas salas de cinema,
que se garanta outros ambientes para produzir isso [E2, p.7].

Uma coisa muito boa no estado que o Funcultura que € o edital do Estado,
edital do Governo do Estado que apoia a cultura em geral, mas o audiovisual
é muito bem gerido pelo governo. Pelo menos estava sendo no governo do
(PT), o governo do PSDB, mas enfim, do Eduardo Campos. Eles cuidaram
muito bem da cultura. Eu tenho varias questdes politicas com o pessoal dos
Campos la, mas é uma coisa que a gente ndo pode deixar de agradecer e louvar
o cuidado que eles tiveram com a cultura, principalmente com o audiovisual,
que tornaram o cinema pernambucano um dos mais fortes do pais. Entéo, isso
se deve muito a lei que a gente tem aqui no Estado. Entdo é muito comum
vocé ir para S8o Paulo, Rio Grande do Sul, Minas, e falar do Funcultura, o
pessoal ficar admirado [E3, p.4].

Os relatos dos entrevistados E3 e E2 corroboram com Nogueira (2014) quando afirma
que o Governo vem investindo timidamente no setor de audiovisual por intermédio de editais
que promovem a selecdo e financiamento de projetos culturais. E possivel perceber também
em seu relato o refor¢o de narrativas que justificam tais investimentos pelo governo, a exemplo
de os artefatos culturais alcancarem destaque na sociedade atual e a comparacdo entre
investimentos locais com aqueles disponibilizados por paises desenvolvidos.

Fischer; Machado (2017) afirmam que esses discursos vém sendo percebidos por
determinados governos, uma vez que seus dirigentes reconhecem a relevancia do setor para
alavancar expressfes da cultura e passam a investir no desenvolvimento de politicas
estruturantes voltadas para incentivar suas industrias de animacao. Para o autor, o0 mercado
global de conteido animado se destaca por movimentar cifras globais em torno de US$ 242,92
bilhdes por ano.

Nesse mercado, a lideranca produtiva e de consumo de conteldo € ocupada com
vantagem pela sociedade dos Estados Unidos seguidas por economias emergentes como india
e Coréia, que se posicionam como locais de terceirizacdo de servigos e oferta de médo de obra
a precos mais baixos do que os ofertados por paises da Europa (FISCHER; MACHADO, 2017).

No relato do entrevistado E 1, o empreendedor utiliza os incentivos financeiros
oferecidos pelo governo brasileiro para realizar sua primeira producdo de animacdo, precisando
ainda completar tal investimento com recursos préprios.

E desde 2015, na produgdo desse curta-metragem, a gente encontrou um
parceiro no Rio que era Backers Studio que é um estidio que ja tem
experiéncia em fazer isso (dramaturgia) h& muito tempo, inclusive eles fazem
as versdes no Brasil da Pixar, da Disney, de todos os filmes da Disney, de
animacao da Pixar, sdo traduzidos l4. Entdo, a gente foi também na referéncia
de qualidade maxima e o pessoal acatou o projeto, abragou o projeto, mesmo
na primeira produgdo, quando a gente tinha uma verba pequena, sendo
oriunda daquele fundo Funcultura que a gente tinha aprovado [E1, p.15].

A narrativa de E1 expressa que além de disponibilidade de recursos financeiros, as
parcerias estratégicas sdo indispensaveis para realizacdo de filmes de animacdo em
Pernambuco. Ao escolher e firmar contrato com o estldio especializado Backers Studio que
possui experiéncia pautada em produzir a dramaturgia de videos de animagéo, o empreendedor
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revela sua habilidade de otimizar recursos para realizar sua obra e sinaliza que sua preocupacao
com a qualidade da animacgdo pode ter influéncia na recep¢do de sua obra pelo publico.
Portanto, a lideranca desse Estudio acredita no potencial da producédo do E1 e aceita formar
parceria, pois a empresa do empreendedor ainda ndo estava estruturada financeiramente,
conforme seu relato.

Entdo, a gente foi também na referéncia de qualidade maxima e o pessoal
acatou o projeto, abracou o projeto, mesmo na primeira producao, quando a
gente tinha uma verba pequena, sendo oriunda daquele fundo Funcultura que
a gente tinha aprovado. A gente colocou la um valor para fazer as vozes que
a gente ndo tinha nem nocdo de qual era o valor do mercado. E quando a gente
chegou para conversar com a galera la no Rio, ela falou: meu amigo esse valor
ai esta totalmente fora do mercado, mas assim, a gente vai fazer para ajudar.
E ai, a gente até hoje esta com eles [E1, p. 15].

O empreendedor cultural tem a preocupacao de dar sentido a sua produ¢do mesmo com
0s poucos recursos disponiveis. 1sso significa que ele esta considerando a diversidade cultural
e linguistica de quem ird assistir aquele produto de animacdo. Logo, tal preocupacdo estd
alinhada com a teoria da recepcdo de Stuart Hall, quando se considera a diversidade de
audiéncias e préaticas culturais na producéo e recepcédo das obras culturais (HALL, 1997, 2003).

Os recursos publicos sdo primordiais para prover a sustentabilidade de pequenos
empreendimentos do setor de animac&o e sua obtencdo consiste num desafio no que tange a
sustentabilidade de produtoras iniciantes. Nessa logica, Gatti Junior; Marietto (2017) estudam
a producdo de animacdo pelo caso da TV Pinguim que operacionaliza a producdo e
comercializacdo da animacdo Peixonauta, tornando-se um produto local de qualidade
internacional, a ponto de superar barreiras existentes desse mercado. Os autores apontam para
o foco dos empreendedores na conducdo do projeto da empresa, as estratégias de criacéo e a
capacidade lidar com fatores governamentais e de mercado de seu ambiente contextual de
referéncia (GATTI JUNIOR; MARIETTO, 2017).

O empreendedor € consciente das limitacdes financeiras da empresa e vem buscando
alternativas criativas de contorna-las para garantir a qualidade e a compreensdo da obra pelo
publico. Fato que corrobora com Hall (2003) quando destaca a importancia de considerar as
limitacBes e possibilidades contextuais na producdo e recepcdo de produtos culturais.

CONSIDERACOES FINAIS

A animacao brasileira fica mais relevante com a popularizacdo dos computadores e
reducdo dos custos do processo produtivo a partir do ano 2000, apresentando-se em forma de
curtas, longas, séries de televisdo, publicidade e midias méveis. Em Recife, capital de
Pernambuco, a primeira tentativa de realizar séries animadas ocorreu no inicio dos anos 2000,
tendo éxito apenas no ano de 2013 com a produtora Mr.Plot.

A empresa inicialmente mudou o seu foco de atuacdo e ampliou seu mercado de
atuacdo, conforme cita os autores devido & articulacdo de seus empreendedores culturais. A
influéncia de players globais, de profissionais freelancers e de lideres de pequenos estudios
independentes que atuam na producéo de animacdo em Pernambuco intervém na producéo de
séries animadas na Regiéo e fomento por meio de politicas publicas.

A producéo cultural da empresa Mr. Plot representa uma exce¢do nesse mercado de
entretenimento fomentado, pois a empresa utiliza inicialmente de investimentos publicos e ao
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longo da trajetoria, a consegue capitalizar sua producdo, assumindo certo protagonismo no
mercado nacional de producdo de animacéo.

A animacéo se configura com a arte do movimento que expressa o imageético pelo uso
de imagens ficticias. Ela ganha projecéo na inddstria criativa por contemplar tanto a pratica
artistica quanto a econémica. Por fim, as atuac6es dos empreendedores culturais sdo essenciais
no desenvolvimento de uma produtora de animacgao, pois eles articulam e difundem discursos
valorizados pela rede de negdcios, os quais sdo decodificados de forma dominante pelos
consumidores da animagéo, a0 mesmo tempo que sdo esses empreendedores que decodificam
as demandas sociais e reproduzem em suas obras.

Sugerimos investigagcbes que abordam a atuacdo do empreendedor no circuito
producdo, consumo e reproducéo de conteudo de animacao mediados pelas tecnologias digitais.

REFERENCIAS

ALBUQUERQUE JUNIOR, Durval Muniz de. Fragmentos do discurso cultural: por uma
analise critica do discurso sobre a cultura no Brasil.In: Teorias e politicas da cultura: visdes
multidisciplinares / (Org) Gisele Marchiori. Salvador: EDUFBA, 257p.

AVILA, ALEXANDRE LEITE DE; DAVEL, Eduardo Paes Barreto. Educacio
Empreendedora nas Artes: perspectivas e desafios. Cadernos EBAPE. BR, v. 21, p. e2022-
0097, 2023.

BARDIN, L. Andlise de conteudo. Lisboa: Edi¢des 70, 1977
BARDIN, Laurence. Andlise de conteudo. S&o Paulo, 2011.

BENNETT, Andy; GUERRA, Paula; OLIVEIRA, Ana Sofia. Repensar a cultura DIY num
contexto pés-industrial e global. Todas as Artes, v. 4, n. 2, 2021.

BIER, Clerilei Aparecida; CAVALHEIRO, Ricardo Alves. Lei Rouanet x Crowdfunding:
fomentando os empreendimentos culturais. Revista Pensamento Contemporaneo em
Administracao, v. 9, n. 2, p. 30-47, 2015.

BUCCINI, Marcos. Um panorama historico das animacgdes pernambucanas dirigidas por
mulheres. Didlogo com a Economia Criativa, v. 6, n. 18, p. 176-195, 2021.

CARDENAS, Alfredo Ribeiro et al. O uso da triangulacdo em teses e dissertacbes de
programas de pds-graduacdo em Administracdo no Brasil. Administracdo: Ensino e
Pesquisa, v. 19, n. 2, p. 1-22, 2018.

CARVALHO, Liliane Mendes Castro; BRITO, Anderson Dias. Empreendedorismo resiliente:
Relatos de mulheres de baixa renda. Revista Pensamento Contemporaneo em
Administracao, v. 18, n. 1, p. 25-40, 2024.

CASTELLS, M. A revolucdo da tecnologia da informacdo. In: CASTELLS, M. A sociedade
em rede. 13. ed. S&o Paulo: Paz e Terra, 2010. p. 67-118

CHEN, Yangyang; PODOLSKI, Edward J.; VEERARAGHAVAN, Madhu. National culture
and corporate innovation. Pacific-Basin Finance Journal, [S.L.], v. 43, p. 173-187, jun. 2017.

7

o ama e Universidade
e ﬁ' POSITIVO

3

[ el i
_ = B 255
wwoco §FANEGEPE o WP s



Cl
EGEPE

CRESWELL, John W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto.
Traducéo de Magda Lopes. 3 ed. Porto Alegre: Artmed, 296 p, 2010.

COSTA, L.; ROCHA, R. Estudos em politicas culturais: passado, presente e futuro? Revista
Extraprensa, [S. ], v. 14, n. 2, p. 159-179, 2021. DOI: 10.11606/extraprensa, 2021.185417.
Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/extraprensa/article/view/185417. Acesso em: 18
set. 2022.

COSTA, Tiago de Jesus Santos. Animacdo Seriada Pernambucana: Historia,
Financiamento e Distribuicdo. 2022. 62 f. TCC (Graduacdo) - Curso de Cinema &
Audiovisual., Centro de Artes e Comunicacdo, Cinema e Audiovisual, Universidade Federal
de Pernambuco, Recife, 2022.

FERREIRA, Juliana Duarte; TEIXEIRA, Clarissa Stefani; PIQUE, Jorge. ECONOMIA
CRIATIVA NA AMERICA LATINA: CONTRIBUICOES DOS DISTRITOS CRIATIVOS
PARA AS CIDADES. Brazilian Creative Industries Journal, v. 3, n. 1, p. 260-287, 2023.

FORBES, 2023. Prémio da Musica Brasileira sera relancado e divulga indicados
Disponivel em: https://forbes.com.br/forbeslife/2023/04/premio-da-musica-brasileira-sera-
relancado-e-divulga-indicados/, acesso em 17 de abril de 2024.

FORTES, G. P.; TEIXEIRA, R. M. REDES SOCIAIS DOS EMPREENDEDORES PARA A
INOVACAO: Estudo de casos mdaltiplos em micro e pequenas empresas. Gestdo &
Regionalidade, [S. 1], v. 38, n. 114, 2022.

FURTADO, Carla. Comunicacdo e suas transversalidades: um olhar sobre a Indastria
Criativa. Editora Dialética, 2022.

GATTI JUNIOR, W.; GONCALVES, M. A.; BARBOSA, A. P. F. P. L. Um estudo
exploratorio sobre a industria brasileira de animacdo paraa TV. REAd. Revista Eletrénica de
Administracao, v. 20, n. 2, p. 461-495, 2014.

GATTI JUNIOR, W.; MARIETTO, M. L. Como Pode um Peixe Vivo Viver Fora do Brasil?
O Caso Peixonauta. Revista Ibero-Americana de Estratégia, v. 16, n. 4, p. 110-116, 2017.

GUERRA, J. R. F; PAIVA JUNIOR, F. G. A producio Empreendedora Cultural de
Pernambuco: O caso do audiovisual pela REC Produtores Associados. In: MACHADO, H. P.
V. Empreendedorismo, oportunidades e cultura: selecdo de casos no contexto brasileiro.
Maringa: Eduem, 2013, p. 91-108

HALL, Stuart. Da Didspora. Identidades e mediacdes culturais. (Org. Liv Sovik) 22 ed. — Belo
Horizonte: Editora UFMG, 2003.

HALL, Stuart. “The work of representation”. In: HALL, Stuart (org.) Representation.
Cultural representation and cultural signifying practices. London/Thousand Oaks/New
Delhi: Sage/Open University, 1997.

HURZHYI, Nataliia et al. Enterprise Development Strategies in a Post-Industrial Society.
Postmodern Openings, v. 13, n. 1 Supl, p. 173-183, 2022

Pr

Py i e e "
ST F 0 4 Universidade
REALIZACAO: i ANEGEPE - IF_P R * Sl Em::':.fm”mm ﬂ POSITIVD


https://forbes.com.br/forbeslife/2023/04/premio-da-musica-brasileira-sera-relancado-e-divulga-indicados/
https://forbes.com.br/forbeslife/2023/04/premio-da-musica-brasileira-sera-relancado-e-divulga-indicados/

EGEPE

JOSEPH, John; GABA, Vibha. Organizational structure, information processing, and decision-
making: a retrospective and road map for research. Academy of Management Annals, v. 14,
n. 1, p. 267-302, 2020.

LADDHA, Seema. Entrepreneurial Motivation Among the Youth in Emerging Economies .
Academy of Entrepreneurship Journal, v.29, n.4, p. 1-15, 2023.

MACHADO, M. C.; FISCHER, A. L. Gestdo de Pessoas na Industria Criativa: O Caso dos
Estudios de Animacéo Brasileiros. Cadernos EBAPE.BR, v. 15, n. 1, p. 132-151, 2017.

MARANHAO, R. de A, RAMOS MARANHAO, R. dos. The Voice Brasil: Uma
Oportunidade para Artistas ou Empreendedores Culturais?. RECIMA21 - Revista Cientifica
Multidisciplinar - ISSN 2675-6218, [S. |], v. 4, n. 5 p. e453111, 2023. DOI:
10.47820/recima21.v4i5.3111. Disponivel em:
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/3111. Acesso em: 19 abr. 2024.

MATTELART., Armand; NEVEEU. Introducéo aos Estudos Culturais. S&o Paulo: Parabola
editorial, 2004.

MEDEIROS, Oberdan da Silva; MEDEIRQOS, Deise da Silva. Reconstrucdo Metodoldgica de
Processos de Investigacdo Social em Etnicidade com Aporte Tedrico no Pds-Colonialismo.
Estudos IAT, v. 4, n. 2, p. 291-309, 2019.

MOTA, R. Saiba como nasceu o Mundo Bita, animagéo feita em Pernambuco. Disponivel
em: <https://jc.nel0.uol.com.br/canal/economia/pernambuco/noticia/2016/01/02/saiba-como-
nasceu-o-mundo-bita-animacao-feita-em-pernambuco-214964.php>. Data de acesso: 17 abril
de 2024.

NAMBISAN, Satish. Digital entrepreneurship: Toward a digital technology perspective of
entrepreneurship. Entrepreneurship theory and practice, v. 41, n. 6, p. 1029-1055, 2017.

NOGUEIRA, Amanda Mansur Custédio. A Brodagem no Cinema em Pernambuco. 2014.
235 f. Tese (Doutorado) - Curso de Comunicagdo, CAC, Universidade Federal de Pernambuco,
Recife, 2014. Disponivel em: https://repositorio.ufpe.br/handle/123456789/13147. Acesso em:
14 de abril de 2024.

PAIVA JUNIOR, F. G.; LEAO, A. L. M. S.; MELLO, S. C. B. Validade e Confiabilidade na
Pesquisa Qualitativa em Administracdo. Revista de Ciéncias da Administracéo, v. 13, n. 31,
p. 190-209, 2011.

PAIVA JUNIOR, Fernando Gomes de; GUERRA, José Roberto Ferreira; PEREIRA, Chris
Herbert Berenguer. A A¢do Empreendedora Cultural na Industria Criativa: A Expertise de
Produtores de Cinema na Cidade do Recife. In: XLIII ENCONTRO DA ANPAD - ENANPAD,
2019, Séo Paulo. XLI11 Encontro da ANPAD - EnNANPAD 2019. Sao Paulo: ANPAD, 2019.
p. 1-13.

PEREIRA, Pollyanna Souza; LAGES, Alexandre Rodrigues. Andlise do Discurso Aplicado as
Politicas Publicas In: EMMENDOERFER, Magnus Luiz ; GOMES, Bruno Martins Augusto.
Meétodos Qualitativos para andlise de Politicas Publicas. 1 ed. Salvador: Editora Motres,
2023.

Pr

Py i e e "
ST F 0 4 Universidade
REALIZACAO: i ANEGEPE - IF_P R * Sl Em::':.fm”mm ﬂ POSITIVD



Cl
B XIIIEGEPE

REIS, Walery Costa dos; PAIVA JUNIOR, Fernando Gomes de. A Criagéo de Valor Simbélico
traduzida pelo Empreendedorismo Cultural sob a luz da Teoria da Recepgéo de Stuart Hall: o
Artesanato Quilombola de Moju no Pard. In. EnNANPAD 2017, S&o Paulo. Anais XLlI
EnANPAD. Sao Paulo: ANPAD, 2017. p. 1-17

SANTANA, Alanyvia Maia et al. Tendéncias e oportunidades para empreendedores no setor
de artesanato amapaense: Uma andlise de conjuntura. Cadernos de Gestdo e
Empreendedorismo, v. 11, n. 2, p. 1-18, 2023.

SANTOS, R. M. dos. Economia criativa: em busca do formato inaudito. Dialogo com a
Economia Criativa, [S. I.], v. 6, n. 17, p. 9-23, 2021.

SANTO, Carlos Alberto Braga do Espirito; BRITO, Leandro Tavares Santos. As relacfes da
educacdo étnico-raciais na série de desenho animado mundo bita, de 2013 e 2016. Anais V
CONEDU... Campina Grande: Realize Editora, 2018.

SILVA, Juliano Mendonca Domingues da; BEZERRA, Claudio Roberto de Araujo; LIMA,
Tatiane Gongcalves de; ARAUJO, Maria Lua Ribeiro; ANDRADE, Maria Eduarda Alves de.
Politicas para audiovisual nas Industrias Criativas: uma investigacdo de mecanismos causais
no caso porto digital/porto midia. In: FIGUEIREDO, Jodo Luiz de; CORREA, Silvia Borges
(org.). Economia criativa: gestdo estratégica de setores criativos. Rio de Janeiro: E-Papers,
2020. p. 1-152.

SIMIONE, Albino Alves. PESQUISA QUALITATIVA E ESTUDOS DE CASO: significado
e linhas praticas de orientacdo. Revista Estudo & Debate, [S.L.], v. 27, n. 4, p. 81-104, 30
dez. 2020.

SLEDZIEWSKA, Katarzyna; WEOCH, Renata. The economics of digital transformation:
The disruption of markets, production, consumption, and work. Routledge, 2021.

SOUZA NETO, Romulo Andrade de et al . Efeitos dos Softwares de Andalise de Dados
Qualitativos na Qualidade de Pesquisas. Rev. adm. contemp., Curitiba, v. 23, n. 3, p. 373-394,
June 2019.

VARSHOSAZ, M.; HELALLI, H.; SHOJAEE, D. The methods of triangulation. Map Middle
East, v. 5, 2005.

[ el i Progesma de "
_ ST F. Universidade
REALIZACAC: i ANEGEPE [ II;P R * i Em?fmUMWAo ﬁ !’D.S”l.TIVD



