FATORES DE INFLUENCIA SOCIOECONOMICOS DA INDUSTRIA CULTURAL
E CRIATIVA NO BRASIL

1. INTRODUCAO

O conceito de economia criativa e seu estabelecimento como uma disciplina de estudo
ganhou expressdo e relevancia a partir dos anos 2000. Economia criativa é o conjunto de
atividades econémicas que dependem do contetdo simbolico — nele incluido a criatividade
como fator mais expressivo para a producao de bens e servi¢os, guardando estreita relacdo com
aspectos econémicos, culturais e sociais que interagem com a tecnologia e propriedade
intelectual (OLIVEIRA et. al, 2013). O Governo Federal estabelece em 2010 a Secretaria
Especial de Economia Criativa (SEEC) no Ministério da Cultura com o objetivo de criar
politicas publicas de incentivos e fomentos a esta nova economia, a qual consiste em vinte (20)
setores diferentes, desde a producéo de video games, ou jogos eletrénicos a gastronomia (OESP,
2019). Em outros paises, esse assunto é de responsabilidade de pastas governamentais tais como
0 Ministério de Desenvolvimento ou até mesmo o de Turismo.

As atividades culturais e criativas sdo vocag6es da sociedade brasileira e constituem um
setor dindmico da economia e da vida social do pais. Elas apresentam elevado impacto sobre a
geracdo de renda, emprego, exportacdo, valor agregado e arrecadacao de impostos. Tém ainda
uma influéncia crescente no dia a dia dos cidad&os, contribuindo decisivamente para a formacao
e a qualificagdo do capital humano e para o reforco de elos indenitarios. S&o também
importantes para o crescimento de outros setores e atividades, como turismo, tecnologia e
telecomunicagdes. Constituem, portanto, um viés de promocéao de desenvolvimento. Cultura
gera renda, gera emprego, gera inclusdo, gera desenvolvimento (MINISTERIO DA
CULTURA, 2019). Sendo assim, a dimensdo da economia criativa encontra-se incluida nas
iniciativas da SEEC, que se posiciona de forma alinhada a realidade nacional. As atividades
culturais e criativas geram 2,64% do PIB brasileiro e sdo responsaveis por mais de um milh&o
de empregos formais diretos, conforme estudo da Federacdo das Inddstrias do Rio de Janeiro
(FIRJAN), com base em dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Ha no
setor cerca de 250 mil empresas e instituicGes atuantes na economia criativa (MINISTERIO
DA CULTURA, 2019). O setor viveu uma década prospera recentemente, com quase o dobro
de crescimento em comparagdo com os demais setores da economia brasileira. Segundo uma
pesquisa da FIRJAN de 2014, o avanco da economia criativa chegou a 69,8% entre 2003 e
2013, acima dos 36,4% de crescimento do PIB nacional no mesmo periodo. Ndo ha dados mais
recentes, mas especialistas dizem que essa tendéncia de expansao se mantém (OESP, 2019).

1.1 Macro Visdo da Economia Criativa no Brasil

O relatério emitido pela FIRJAN (2019), sobre o Mapeamento da Industria Criativa no
Brasil, apresenta o desempenho econémico da Industria Criativa do Brasil entre os anos de 2015
a 2017. O relatério destaca a divisdo de 13 segmentos criativos - considerando suas afinidades
setoriais — agrupados em quatro grandes areas criativas: consumo (design, arquitetura, moda e
publicidade & marketing), midias (editorial e audiovisual), cultura (patriménio e artes, masica,
artes cénicas e expressdes culturais) e tecnologia (P&D,pesquisa e desenvolvimento,
biotecnologia e TIC, tecnologias da informagéo e comunicagéo).

Ainda com relacdo ao cenario econémico, o relatério demonstra que nos Gltimos anos a
Industria Criativa manteve-se estabilizada no que diz respeito a participacdo do “PIB Criativo”
no “PIB Brasileiro”, ou seja, a Industria Criativa manteve desde 2014 uma participacdo em
torno de 2,62% a 2,64% no Produto Interno Bruto — PIB nacional, totalizando assim em 2017
um valor equivalente a R$ 171,5 bilhdes, conforme mostrado no Figura 1 (FIRJAN, 2019).



Figura 1 - Participacdo do PIB Criativo no PIB Total Brasileiro — 2004 a 2017.
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Fonte: FIRJAN, 20109.

Comparando os resultados apresentados no relatério da FIRJAN (2019) sobre os setores
com atuacdo em economia criativa é possivel observar forte dinamismo econdmico, cuja
participagdo no PIB supera setores tradicionais de atividade econémica nacional, como a
indUstria extrativa (R$ 78,77 bilhdes) e a producdo e distribuicdo de eletricidade, gas, agua,
esgoto e limpeza urbana (R$ 103,24 bilhdes).

Considerando ainda os dados imputados no relatério, € importante mencionar que 0s
estados de Sao Paulo e Rio de Janeiro séo indicados como os estados mais representativos do
mercado de trabalho criativo, conforme mostrado no Figura 2.

Figura 2 - Participacao Estimada do PIB Criativo nas UFs.
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1.2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo analisar os fatores de influéncia socioecondmicos das
atividades relacionadas com a Industria Cultural e criativa no Brasil de forma geral, e mais
especificamente em estados com grandes metropoles como Sdo Paulo e Rio de Janeiro. A
pesquisa, de forma qualitativa, aborda quais sdo as principais atividades desenvolvidas na
industria denominada cultural e criativa nessas regides e de que forma essas atividades
impactam socioeconomicamente o desenvolvimento local, principalmente através dos
indicadores do PIB e IDH. Com base na pesquisa bibliografica sobre os conceitos de Industria
Cultural e inddstria criativa, dados sécios econdmicos dos indicadores governamentais do
Brasil como um todo e nos estados de S&o Paulo e Rio de Janeiro, este trabalho descreve como
esta economia criativa se apresenta e influencia a economia do pais verificando quais séo elas,
suas caracteristicas e os desdobramentos originados por essas atividades.



2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo séo apresentados os conceitos-base aplicados na proposta do trabalho, tal
como uma definicdo para industria cultura, economia criativa e inddstria criativa. S&o
apresentadas neste capitulo as defini¢Bes de inddstria cultural e economia criativa.

2.1 IndUstria Cultural

Para a UNCTAD (2010), United Nations Conference on Trade and Development, ou
Conferéncia das Nacdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento, as industrias culturais,
conforme definido pela UNESCO, United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization, ou Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura, sao
consideradas como as industrias que “combinam a criacdo, producdo e comercializacdo de
conteudos que sdo intangiveis e culturais por natureza. Estes conteldos sdo tipicamente
protegidos por direitos autorais e podem assumir a forma de bens ou servi¢os”. Um aspecto
importante das industrias culturais, de acordo com a UNCTAD (2010), € que elas sdo “centrais
na promogdo e manutencdo da diversidade cultural e na garantia de acesso democratico a
cultura”. Essa dupla natureza — combinando o cultural e 0 econémico — da as industrias culturais
um perfil distinto (OLIVEIRA et al, 2013).

Da mesma forma, em paises como a Franca, por exemplo, as industrias culturais foram
recentemente definidas como um conjunto de atividades econdmicas que combinam as func6es
de criacdo, concepcdo e producdo de cultura com mais funcgdes industriais em grande escala e
comercializa¢do de produtos. O termo Industrias Criativas é de origem relativamente recente,
pois, conforme Cunningham (2002) o termo surge na Australia em 1994 com o langamento do
relatdrio Creative nation: commonwealth cultural policy, ou Nacg&o criativa: politica cultural da
riqueza comum. Houve maior exposicdo do tema em 1997, quando os formuladores de politicas
publicas no Departamento de Cultura, Midia e Desporto (DCMD) do Reino Unido cria a Forca
Tarefa das Industrias Criativas. A partir de entdo a designacdo de “industrias criativas” se
desenvolve e amplia 0 &mbito das industrias culturais para além das artes e marca uma mudanca
na abordagem a potenciais atividades comerciais que até recentemente eram consideradas
puramente culturais ou predominantemente de entretenimento em termos ndo econémicos.

2.2 Economia Criativa

Economia criativa é um conceito em evolucédo, e ao redor do mundo séo apresentadas
diferentes definicGes e formas de mensuracédo e caracterizacdo. Howkins (2001) afirma que a
economia criativa recai sobre a relacdo entre a criatividade, o simbdlico e a economia. Assim,
economia criativa é o conjunto de atividades econdmicas que dependem do conteudo simbdlico
— nele incluido a criatividade como fator mais expressivo para a producao de bens e servigos.
Esta forma permite caracterizar economia criativa como uma disciplina distinta da economia
da cultura, que guarda grande relagdo com aspectos econdmicos, culturais e sociais que
interagem com a tecnologia e propriedade intelectual numa mesma dimensao, e tem relacdes
de transbordamento muito préximo com o turismo e o esporte. Na pesquisa realizada por
Voguel (2001) é explorada o tema do sistema de producéo das industrias culturais e a sua
relevancia para a economia.Do ponto de vista econémico, a economia criativa € um conjunto
de segmentos dindmicos, cujo comércio mundial cresce a taxas mais elevadas do que a
economia tradicional, independentemente da forma de mensuracdo. Produtos e servicos
baseados em criatividade e conhecimento tém elasticidade-renda elevada, e mesmo durante a
crise seu comércio mundial ndo foi tdo negativamente afetado conforme esperado e segundo
relatado em Howkins (2001).

A economia criativa promove a diversificagdo econémica, de receitas, de comércio e
inovacéo, e pode se relacionar, de forma simbidtica, com as novas tecnologias, notadamente as
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tecnologias de informacdo e comunicagdo. Iniciativas baseadas na abordagem de economia
criativa podem promover a revitalizacdo de areas urbanas degradadas, ou mesmo o0
desenvolvimento de &reas rurais com heranca de patriménio cultural (OLIVEIRA et al., 2013).
A economia criativa — que inclui os produtos audiovisuais, o design, 0s novos meios de
informacdo, as artes do espetaculo, a producéo editorial e as artes visuais — & um dos setores da
economia de mais rapida expansdo mundial. Além disso, o setor é altamente transformador em
termos de producédo de ingressos, de criagdo de emprego e de ganhos obtidos na exportacgéo:
entre 2002 e 2011, as exportacdes de bens procedentes da economia criativa aumentaram em
uma média anual de 12,1% nos paises em desenvolvimento (UNESCO, 2013).

A “economia criativa”, de acordo com UNCTAD (2010), é um conceito em evolucgéo
baseado em ativos criativos que potencialmente geram crescimento econdmico e 0
desenvolvimento. As principais caracteristicas sdo:

e Pode promover geracdo de renda, criacdo de empregos e ganhos com exportacdo

promovendo a inclus&o social, a diversidade cultural e o desenvolvimento humano;

e Abrange aspectos econdmicos, culturais e sociais, interagindo com 0s objetivos de
tecnologia, propriedade intelectual e turismo;

e E um conjunto de atividades econémicas baseadas no conhecimento com um
desenvolvimento dimensdo e ligacOes transversais nos niveis macro e micro a
economia em geral;

e E uma opcdo de desenvolvimento viavel que exige respostas politicas inovadoras e
multidisciplinares e agao interministerial; e

¢ No cerne da economia criativa estdo as industrias criativas.

Em relacdo ao mercado de trabalho e seus aspectos sociais e econdmicos as ocupacoes
criativas tendem a pagar melhores salarios e tém sido associados a empregos de melhor
qualidade, niveis de satisfacdo acima das ocupacfes de rotina, por conta do compromisso e
senso de envolvimento cultural e criativo. Além disso, sabe-se que iniciativas culturais de base
que promovem a inclusdo social podem ser potencializadas a partir da abordagem da economia
criativa, e que o desenvolvimento de certas industrias criativas pode reduzir disparidades de
género, uma vez que muitas mulheres trabalham na producéo de artesanato, moda e areas afins
(OLIVEIRA et al., 2013).

2.3 Industria Cultural e Criativa

Segundo R. Florida (2002) as variaveis usadas na classe criativa sdo: Tecnologia, Talento
e Tolerancia. Os "3 T's" ndo criam criatividade, cidades criativas ou trabalhadores, eles séo
simplesmente postulados como fatores de atracdo (ou proximidades a eles). A classe criativa €
definida como aquelas cujas ocupagfes variam de artistas e designers de software (0 "nlcleo
super-criativo™) até a especialistas em gerenciamento e juridicos (os "profissionais criativos™).
R. Florida (2002) argumenta que essas ocupagfes sdo 0s "imas" para 0s quais as empresas de
telefonia moveis, de alta tecnologia e de alto crescimento sdo atraidas. Por sua vez, argumenta-
Se que 0 que atrai as pessoas que povoam essas ocupacgoes criticas é tolerante, ou comunidades
liberais, e ambientes de trabalho mais um espaco de consumo boémio. Para o conceito de
indUstria criativa, a UNCTAD (2010) propds um modelo que define as Industrias Criativas
como ferramenta orientativa de politica publica, agrupando-as em grupos, conforme mostrado
na Figura 3 (PACHECO; BENINI, 2015).



Figura 3: Classificacdo da UNCTAD para modelo de Industrias Criativas.
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Fonte: UNCTAD (2010) apud Pacheco e Benini (2015).

Caves (2001), em seu livro sobre industrias criativas, identifica quais sdo os diversos
campos que caracterizam as atividades criativas e a economia decorrente desse setor. De forma
geral o autor considera como industrias criativas aquelas que produzem bens e servicos que séo
compostas por elementos artisticos e criativos de alguma maneira. O modelo adotado de
Industrias Criativas para a analise proposta neste artigo € o da UNCTAD (2010), também
utilizado pelo Ministério da Cultura no Brasil, em decorréncia da estrutura proposta que
contempla a quase totalidade dos clusters criativos do Brasil. Pelo modelo, € possivel identificar
as industrias ou setores criativos em quatro grandes grupos (OLIVEIRA et al., 2013, apud
PACHECO; BENINI, 2015):

Patriménio: o patriménio cultural é identificado como a origem das artes e o cerne das
industrias culturais e criativas, o ponto de partida para esta classificagdo. Reline aspectos
culturais, dos pontos de vista historico, antropoldgico, étnico, estético e social, e influencia a
criatividade, dando origem a uma serie de bens e servicos do patrimonio, bem como atividades
culturais. O grupo, por sua vez, subdivide-se em: expressdes culturais tradicionais e sitios
culturais;

Artes: este grupo inclui as industrias criativas baseadas puramente em arte e cultura. A
obra artistica é inspirada no patriménio, identidade de valores e no sentido simbolico. Este
grupo abrange as artes visuais e performaticas;

Midia: este grupo abrange dois subgrupos de midia que produzem conteudo criativo, com
0 objetivo de gerar comunicacdo com o grande publico: Publica¢cBes e midia impressa e
audiovisual;

Criac0es funcionais: este grupo agrega atividades que sdo mais orientadas a demanda e
atividades de criacdo de bens e servicos com fins funcionais. Estd dividido nos seguintes
subgrupos: design e novas midias.

2.3.1 Atividades Desenvolvidas na Industria Cultural e Criativa
Na bibliografia é possivel encontrar uma variedade de caracteristicas para os produtos e

5



servigos que englobam a Industria Cultural e Criativa, ndo havendo limites para a producéo
cultural e nem ha uma determinacdo de ordem de importancia, insumos e recursos utilizados
(BENDASSOLLI etal., 2009). A FIRJAN, em estudo publicado em 2019 traz as definigdes das
atividades que constituem a Industria Cultural e Criativa, conforme demonstrado da Tabela 1:

Tabela 1 - IndUstria Criativa: areas de consumo.

Consumo Cultura Midias Tecnologia
Publicidade & Marketing: Atividades  Expressdes Culturais: Editorial: Edic&o de livros, P&D: Desenvolvimento
de publicidade, marketing, pesquisa de Artesanato, folclore, jornais, revistas e experimental e pesquisa

mercado e organizacdo de eventos. gastronomia. conteddo digital. em geral exceto biologia.
Patrimoénio & Artes:

Arquitetura: Design e projeto de
edificacdes, paisagens e ambientes.
Planejamento e conservacgao.

Design: Design gréafico, multimidia e de
moveis

Servigos culturais,
museologia, producéo
cultural, patrimonio
histérico.
Mdusica: Gravagdo, edi¢céo
e mixagem de som;
criacéo e interpretacéo
musical.

Artes Cénicas: Atuacao;
producéo e direcéo de

Audiovisual:
Desenvolvimento de

programacao e
transmisséao.

conteddo, distribuicéo,

Biotecnologia:
Bioengenharia, pesquisa
em biologia, atividades
laboratoriais

TIC: Desenvolvimento de
softw ares, sistemas,
consultoriaem Tl e
robotica.

Moda: Desenho de roupas, acessorios e

) espetaculos teatrais e de
calcados e modelistas.

danca.

Fonte: Adaptado de FIRJAN (2019).

E importante observar que pelas definicbes da FIRJAN (2019) diferente dos autores
Oliveira et al., 2013, apud Pacheco e Benini, 2015 que definem que a Industria Cultural e
Criativa é composta basicamente pelos setores: patrimonio, artes, midia e criagdes funcionais,
a FIRJAN (2019) menciona de forma bem mais ampla que ela é composta pelas areas de
consumo, cultura, midias e tecnologia, que sdo compostas por: publicidade e marketing, ou
mercado, arquitetura, design ou estilo, moda, expressées culturais, patrimonio e artes, masica,
arte cénicas, editorial, audiovisual, P&D, biotecnologia e TIC. No estudo realizado pela
FIRJAN (2019) ha também uma classificacdo do que sdo saidas das atividades da Inddstria

Cultural e Criativa relacionados aos fins industriais e servi¢os, conforme a Tabela 2 abaixo:

Tabela 2 - Industria Criativa: atividades relacionadas.

IndUstrias

- Materiais para
publicidade;
- Confeccéo de roupas;

- Equipamentos de

Servigos

- Registro de marcas e

= informatica;

- Aparelhos de gravacao . patentes;

L - Equipamentos . . . . .

e transmisséo de some . - Servicos de engenharia; - Livrarias, editoras e
. eletronicos; o .
imagens; L. - Distribuicao, venda e bancas de jornal;

- Cosmeética;

- Impresséo de livros,
jornais e revistas;
- Instrumentos musicais;

- Producao de Hardw are;

- Equipamentos de

aluguel de midias
audiovisuais;
- Comércio varejista de

- Suporte técnico de TI;
- Operadoras de televiséo
por assinatura.

. ) laboratério; -
- Metalurgia de metais L . moda, cosmética,
. - Fabricac&o de madeira
preciosos; . artesanato;
e mobiliario.

- Curtimentos e outras
preparagdes do couro;

Fonte: Adaptado de FIRJAN (2019).



Outro ponto exposto pelo mesmo estudo é a questdo do apoio necessario para a Indudstria
Cultural e Criativa, ou seja, quais outras industrias que acabam tendo sua economia sendo
fomentada pelas atividades realizadas pela Industria Cultural e Criativa, como exposto na
Tabela 3.

Tabela 3 - Inddstria Criativa: apoio.

- Representagao - Reparacéo e
- Construgao Civil: Obras TS P . ¢ P g~
. o - Capacitacéo técnica: Comercial manutencgao de
e servicos de edificacéo. . ; . o
o . Ensino universitario, - Comércio: Aparelho de computadores e de
- Industria e Varejo de . ~ . . .
unidades de formagao som e imagem, equipamentos periféricos
Insumos, Ferramentas e . . . . =
L profissional. instrumentos musicais; - Servigo de traducé&o
Maquinario. L s .
- Telecomunicacéo moda e cosmética em - Agenciamento de
- Tecelagem. - .
atacado. Direitos Autorais

Fonte: Adaptado de FIRJAN (2019).

Visto que a Industria Cultural e Criativa se mostra relevante nao s6 economicamente, mas
também para o desenvolvimento e aprendizagem de uma sociedade, conforme os autores Flach
e Antonello (2011) abordam uma discussao sobre a Industria Cultural e criativa é importante,
complexa e oportuna, apesar de estudos sobre o assunto ainda serem mais bésicos e nebulosos.
A Industria Cultural e Criativa vem crescendo e se mostrando relevante para a sociedade,
grandes organizacGes como a UNESCO (2019) e a FIRJAN (2019), por exemplo, elaboram e
publicam relatorios periodicos sobre as atividades, impactos e resultados relacionados a
Industria Cultural e Criativa. A UNESCO (2019) coloca as atividades da Industria Cultural e
Criativa como uma forma alternativa de impulsionar o desenvolvimento da sociedade,
especialmente relacionado a atividades econémicas que sdo diferenciais provenientes das
caracteristicas de determinadas localidades geograficas.

3. A ECONOMIA CRIATIVA NACIONAL E NOS ESTADOS DE SAO PAULO E DO
RI1O DE JANEIRO

Esta pesquisa classifica-se como descritiva e documental. Descritiva, pois se baseia
inicialmente em referenciais tedricos relacionados aos constructos Industria Cultural e Criativa,
Economia e Desenvolvimento; e documental por pesquisar dados setoriais e indicadores do
tema em sitios eletrdnicos de 6rgdos publicos. E para pesquisa, neste trabalho é utilizado como
estudo de caso o cenario da economia do Brasil e de forma mais especifica sdo analisados 0s
estados do Rio de Janeiro e Sdo Paulo, que séo hoje estados de maior referéncia no Brasil ndo
sO economicamente, mas também por serem grandes centros populacionais e por existir grande
diversidade de atividades das industrias culturais desenvolvidas nestes locais (Pratt, 1997). Os
estados de Sdo Paulo e Rio de Janeiro seguem como 0s mais representativos do mercado de
trabalho criativo. Entre os paulistas, cerca de 330 mil vinculos estavam na Inddstria Criativa,
enquanto, entre os fluminenses, esse numero ficou em 88,9 mil. Dessa forma, ambos os estados,
juntos, responderam por exatamente 50% dos empregos criativos do pais (FIRJAN, 2019).

Para captacdo dos dados socios econémicos sdo utilizadas plataformas oficiais, com
dados disponibilizados pelo governo brasileiro. Uma importante plataforma analisada
inicialmente foi a do IBGE, onde sdo disponibilizados resultados de pesquisas realizadas com
amostras balanceadas da populagédo brasileira para assim obter uma maior diversidade de
informacdes que reflita de forma coerente os dados estatisticos da populacao brasileira como
um todo. Outra plataforma de dados governamentais utilizadas foi a da FIRJAN, que publicou
em 2019 um relatério com diversos dados estatisticos sobre os resultados da Industria Cultural
e Criativa no Brasil.



ApoOs a obtencdo destes dados, os mesmos sdo analisados para que informacfes
equivalentes da economia criativa pudessem ser analisadas e comparadas, e assim verificadas
a correlacdo entre os resultados da Industria Criativa e o cenario econdmico, tanto no Brasil,
quando nos estados de S@o Paulo e Rio de Janeiro. Além disso, é avaliado também como a
Industria Cultural e Criativa atua no Brasil e mais especificamente nesses dois estados a fim de
confirmar possiveis discrepancias e especificidades dessas duas localidades em relacdo aos
produtos e servigos deste setor quando comparadas com os demais estados do pais. Um fator
importante da economia de um pais, avaliado para medir o seu crescimento € o PIB — Produto
Interno Bruto. Logo, para uma andlise inicial sdo obtidos nos sitios eletrénicos de dérgaos
publicos os dados relacionados a variacdo do PIB e a variacdo da participacdo da Industria
Cultural no PIB nacional de 2004 a 2017. Nessa perspectiva, é possivel observar que a
participacdo da Industria Cultural e Criativa na economia teve um pequeno crescimento e de
alguma forma se manteve estdvel mesmo com uma variagao negativa do PIB entre os anos de
2014 e 2017, periodo de crise na economia brasileira, onde houve uma grande recessdo no PIB,
conforme demonstrado no Figura 4.

Figura 4 - Comparacéo da variacdo PIB Nacional e PIB da Industria Criativa
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Fonte: IBGE (2019) e FIRJAN (2019)

Ap0s a analise inicial sobre o PIB foi analisado também a taxa de variacdo do indice de
emprego formal ao longo dos anos no pais de forma geral em comparacdo com a taxa de
emprego formal apresentada também pela Industria Cultural e Criativa. Sdo utilizados dados
do IBGE (2019) que possuem como objetivo principal produzir e expor indicadores mensais
sobre a sociedade brasileira, tais como crescimento econdmico e 0 emprego. Neste caso sdo
coletados dados especificos da forca de trabalho no Brasil de pessoas com 14 (quatorze) anos
ou mais de idade (economicamente ativas e nio economicamente ativas, de todo o pais). E um
levantamento utilizado mostrar os efeitos da conjuntura econbémica sobre o mercado de
trabalho, aléem de atender outras necessidades importantes para o planejamento socioeconémico
do Pais (IBGE, 2019). Em relacdo aos indices de empregos formais, pode-se compara-las com
a taxa de empregos formais expostas pelo relatorio das Industrias Culturais e Criativas no que
abrange empregos formais para verificar se ha alguma relacdo, conforme apresentado na
Tabela 4.

Tabela 4 - Comparacdo da variacdo de empregos formais no Brasil e na Industria Cultural e Criativa.

91.685.000 382.400

o 0, o 0,
_ 90.294.000 F 366.400 N

Fonte: IBGE (2019) e FIRJAN (2019)



Nesta comparacao € possivel observar que ndo h4 uma correlacdo entre os dados, uma
vez que a variacdo da economia nacional foi inferior ao da Industria Cultural e Criativa. Além
disso, outro item avaliado é a aprendizagem. Neste caso, comparou-se também o indice de
educacdo e desenvolvimento humano no Brasil e nessas duas localidades para verificar se a
Industria Cultural e Criativa influencia de alguma forma estes indices e se a variabilidade de
atividades e a diversidade auxiliam de alguma maneira no enriquecimento da troca de
informacdes entre os individuos que fazem parte desses aglomerados.

Avalia-se também a parcela da economia nacional nos dois estados representado pela
Industria Cultural e Criativa. Para confirmar a relevancia em termos quantitativos, é verificado
o IDEB, indice de Desenvolvimento da Educacéo Bésica, por estado, sendo que o IDEB mede
a qualidade do aprendizado nacional e estabelece metas para a melhoria do ensino. O IDEB
funciona como um indicador nacional que possibilita o monitoramento da qualidade da
Educacdo pela populacdo por meio de dados concretos, com o qual a sociedade pode se
mobilizar em busca de melhorias. Para tanto, o IDEB € calculado a partir de dois componentes:
a taxa de rendimento escolar (aprovacdo) e as médias de desempenho nos exames aplicados
pelo INEP, Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais. Os indices de aprovacao
sdo do Censo Escolar conforme a Tabela 5 (INEP, 2019).

Tabela 5 - Resultados IDEB para o Brasil, Sdo Paulo e Rio de Janeiro.

6 6
6 7
6 6

Fonte: INEP (2019).

Outra métrica utilizada para verificar a possivel correlacdo entre as atividades da Industria
Cultural e Criativa € o IDH que € uma medida que demonstra o progresso em longo prazo em
trés dimensdes basicas do desenvolvimento humano: renda, educacéo e saude. S&o utilizados
os dados do PNUD - Programa das Nacdes Unidas para o Desenvolvimento que apresentam
trés ambitos de desenvolvimento: erradicacdo da pobreza, transformacfes estruturais e
construcado de resiliéncia. As Tabelas 6 e 7 mostram respectivamente os IDH de 2014 do Brasil
e nas maiores Unidades da Federacdo (UF).

Tabela 6 - Resultado IDH Brasil.
Ranking

Pais IDH 2014
IDH Global

75 Brasil 0,755
Fonte: PNUD (2014).

Tabela 7 - Resultado IDH por UF.

Ranking Unidade da IDHM IDHM IDHM
IDHM Federacio Renda Longevidade | Educagdo
2010 i 2010 2010 2010

1° Distrito Federal 0,824 0,863 0,873 0,742

2° S&o Paulo 0,783 0,789 0,845 0,719
3° Santa Catarina 0,774 0,773 0,860 0,697
4c Rio de Janeiro 0,761 0782 0,835 0,675

Fonte: PNUD (2010).



E possivel observar que os estados de Sdo Paulo e Rio de Janeiro, como mencionado
anteriormente, que sdo de grande importancia para o Brasil, estdo entre as principais regides
com maior indice de desenvolvimento humano no Brasil, e certamente estes fatores estdo
relacionados. Mas nao deve descartar que ambos os indices, econdmicos e de desenvolvimento
humano estdo também relacionados aos fatores de taxas educacionais mais elevadas que as
demais regides do Pais somadas as atividades criativas e culturais desenvolvidas nessas mesmas
regioes.

3.1 IndUstria Cultural e Criativa no Estado de S&o Paulo

De acordo com a Fundacdo do Sistema Estadual de Analise de Dados de Sao Paulo,
Fundagcdo SEADE (2019), em 2016, a economia criativa paulista gerou R$ 75,7 bilhdes de
Valor Adicionado (VA), 4,4% do total produzido em Séo Paulo, ficando a frente na participacédo
no VA estadual de segmentos como alimentos (1,9%), material de transporte (1,5%), maquinas
e equipamentos (1,0%), farmacéutico (1,1%) e refino de petroleo (1,7%). O grupo de
Tecnologia da Informacéo (T1) criativo constitui o principal setor da economia criativa paulista
em termos de geracdo de Valor Adicionado, com destaque para as atividades de
desenvolvimento de softwares que geraram, em 2016, R$ 20,0 bilhdes, 44,9% do total do grupo.
Os setores criativos paulistas sdo estruturados em cinco grupos: TI criativo; midia (edigédo e
impresséo e audiovisual); criagdes funcionais (publicidade, e propaganda, arquitetura e design,
moda e P&D criativo); artes (artes visuais, plasticas e escritas e artes performaticas); e
patrimonio (museus e bibliotecas). Esses grupos sé@o formados por setores que constituem o
nucleo da economia criativa paulista e por setores complementares as atividades do nucleo.

Ainda conforme SEADE (2019), a economia criativa paulista sob a 6tica do Valor
Adicionado e do emprego formal tem como destaque a complexidade e a diversificagdo de sua
base produtiva, traduzida em uma participacdo de 32,5% no Produto Interno Bruto (PIB)
brasileiro, em 2016. Em termos setoriais, 0S servi¢os possuiam a maior contribui¢do no PIB,
respondendo por 33,3% do produto gerado no Brasil, seguidos pela industria, com 32,1%.
Recursos humanos qualificados, diversidade cultural, sistema educacional de ponta com
producédo de ciéncia e tecnologia e infraestrutura desenvolvida sdo fatores que moldam o espaco
econdmico privilegiado para o desenvolvimento da economia criativa no Estado de Sao Paulo.

Com base em informacGes da Pesquisa Anual de Servigos — PAS e da Pesquisa Industrial
Anual — PIA, realizadas pelo IBGE, estima-se que a economia criativa paulista, considerados
quatro dos cinco grupos definidos no item anterior (TI criativo, midia, criagdes funcionais e
artes), tenha gerado, em 2016, R$ 75,7 bilhGes de Valor Adicionado (VA), 4,4% do total
produzido no Estado. Seu peso na economia paulista pode ser avaliado a partir da comparacao
com outros setores econdmicos. Tendo como base 2016, o Valor Adicionado produzido pela
cadeia da economia criativa atingiu quase um ter¢o do VA da industria de transformacéo do
Estado, que foi de R$ 260 bilhGes, ficando a frente da participacdo no VA de segmentos como
alimentos (1,9%), material de transporte (1,5%), maquinas e equipamentos (1,0%),
farmoquimico e farmacéutico (1,1%) e refino de petréleo (1,7%). O desempenho da economia
criativa se situou ainda bem acima do resultado alcancado pela agropecuaria (2,1%) e pela
producdo e distribuicdo de energia elétrica, gas, agua, esgoto e limpeza urbana (1,7%).

A participacdo da cadeia foi igual ao resultado da construcao civil (4,4%) e pouco abaixo
do segmento de transporte, armazenamento e correio (4,9%) (Tabela 8).
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Tabela 8 - VValor Adicionado da economia criativa e de setores selecionados e participagdo no total do
Estado de Séo Paulo — 2016

Y : Valor Adicionado (em % no VA
Economia criativa e setores selecionados

milhdes de reais) (1) total
Total 1.724.555 100,0
Economia criativa 75.752 44
Agropecuaria 35.828 2,1
Construcao civil 76.049 44
Transporte, armazenamento e correio 83.876 49
Produgio e distribuicdo de eletricidade e gas, agua, 29.236 17
esgoto e limpeza urbana
Industria de transformacao 260.508 15,1
Alimentos 33.607 1,9
Maquinas e equipamentos 17.924 1.0
Farmoquimicos e farmacéutico 18.852 1,1
Material de transporte 25.360 1,5
Refino de petroleo e coque 28.530 1,7

Fonte: SEADE (2019) apud Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE. Pesquisa Anual de
Servigos — PAS; Pesquisa Industrial Anual — PIA; Fundagdo SEADE. (1) Valores correntes de 2016.

Através das pesquisas estruturais do IBGE (PAS e PIA) como referéncia, a Tabela 2 traz
informacdes sobre a evolucdo da economia criativa entre 2012 e 2016. A economia paulista
passa por diferentes fases de desempenho do PIB neste periodo, sendo que, entre 2012 e 2014,
ha expansdo média anual de 0,7% e recessdao no periodo de 2014 a 2016, com queda anual da
ordem de 3,1%. Entre 2012 e 2014, a industria de transformacdo diminuiu o seu peso no VA
total de 16,4% para 14,9% e, em 2016, ocorreu leve oscilacdo positiva, para 15,1% na série do
PIB nominal (SEADE, 2019).

3.1.1 Indicadores da Industria Cultural na Cidade Criativa de Santos

A cidade de Santos é a Unica cidade paulista eleita criativa (no quesito “cinema”) em 2015
pela UNESCO, United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, ou
Organizac&o das Nag@es Unidas para a Educacio, Ciéncia e Cultura. E a maior cidade do litoral
do Estado de Séo Paulo, com 435.000 habitantes (UNESCO, 2019), Santos tem um rico legado
cinematografico que remonta a década de 1900. Em meados do século XX, a inddstria
cinematogréafica da cidade alcangou o auge de seu sucesso com a criacdo do Clube de Cinema
de Santos, o primeiro clube de cinema estabelecido no Brasil. Desde entdo, a cidade se
comprometeu a sustentar seu setor cinematogréafico e torna-lo um importante impulsionador da
economia local. Com o apoio da Santos Film Commission, 300 produgGes foram filmadas na
cidade em um periodo de cinco anos, gerando mais de US $ 2,3 milhes em valor agregado.
Santos possui 21 produtoras de filmes e coletivos que estdo expandindo suas atividades para
um nivel internacional (UNESCO, 2019).

3.2 IndUstria Cultural e Criativa no Estado do Rio de Janeiro

O Estado do Rio de Janeiro é o lider nacional na anélise de remuneragéo por estado. Os
profissionais criativos fluminenses possuem os maiores rendimentos médios do pais em
Pesquisa & Desenvolvimento (R$ 18.134,00), Artes Cénicas (R$ 11.362,00), TIC (R$
9.022,00) e Audiovisual (R$ 7.863,00), conforme os dados da FIRJAN (2019). O Estado
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concentra ndo apenas o maior nimero de trabalhadores criativos na area, como também 0s mais
bem remunerados. Em 2017, enquanto S&o Paulo registra 20,3 mil trabalhadores (recuo de
1,3%, em relacdo a 2015), com remuneracdo média de R$ 3.740,00 (-2,9% na mesma base de
comparacdo), Rio de Janeiro registra 7,9 mil trabalhadores no mesmo periodo (recuo de 3,6%,
frente a 2015), com a remuneracdo média mais elevada entre os estados (R$ 5.672,00) e o
relevante crescimento de 5,5% (FIRJAN, 2019). No mesmo estudo da FIRJAN (2019), em
relagdo ao quesito emprego criativo, o Estado obteve um recuo marginal na participacdo de
empregos criativos para 2,2% em 2017 — frente a 2,3% em 2015. Apesar dessa retracao, o estado
continua como o segundo com maior participacdo de criativos em seu mercado.

A retracdo do nimero de trabalhadores criativos no estado do Rio de Janeiro em 2017 foi
a segunda mais intensa entre as Unidades Federativas (-12,1%), passando de 101,1 mil para
88,9 mil vinculos formais (0 estado mais afetado foi a Bahia, com -13,2%). O desempenho geral
do mercado de trabalho fluminense menos negativo fez com que a Industria Criativa perdesse
levemente participacdo na populacdo formalmente ocupada do estado (2,27% em 2015, frente
a2,20% em 2017). As areas criativas fluminenses com maior queda no periodo foram: consumo
(-15,9%) e tecnologia (-11,3%), exatamente as duas mais relevantes. Tais resultados refletem o
forte desempenho negativo de dois segmentos: arquitetura (-35,5%) e P&D, pesquisa e
desenvolvimento (-14,4%) - ainda que este Gltimo continue o maior empregador de
trabalhadores criativos em territério fluminense (25,8 mil trabalhadores, com participacéo de
29% no total de vinculos) e que Arquitetura tenha sido muito influenciada pela crise da
Construcgéo Civil que afetou intensamente o estado (FIRJAN, 2019).

3.2.1 Indicadores da Industria Cultural na Cidade Criativa de Paraty

Sobre a cidade criativa de Paraty, a Unica do Estado do Rio de Janeiro, que € membro da
UNESCO, desde 2017, pode-se destacar que é uma pequena cidade também no litoral com uma
populacdo aproximada de 40.975 habitantes. Paraty esta localizada na regido da Costa Verde,
um verdejante corredor verde que percorre o Estado do Rio de Janeiro (UNESCO a, 2019).
Paraty foi uma importante regido de entroncamento de rotas, que reuniu culturas indigenas,
portuguesas e africanas, cuja diversidade cultural é refletida em receitas gastronémicas
tradicionais, tais como a pagoca-de-banana e farofa-de-feijdo. Paraty também é conhecida pela
fabricacdo de cachaca artesanal, o famoso espirito da cana-de-agucar do Brasil; um talento
destacado durante o Festival de Cachaca, Cultura e Sabores. Estima-se que 20% da forca de
trabalho da cidade trabalhe nos setores agroalimentar e gastronémico (UNESCO (a), 2019).

A visdo de Paraty de gastronomia e agricultura concentra-se amplamente em processos
ecologicos, baseados na biodiversidade. Realizado ha 15 anos, o Festival Folia Gastronémica
exibe a culinaria local tradicional e inovadora por meio de palestras, degustacdes e treinamentos
e envolve mais de 50 chefs de cozinha, incluindo o chef brasileiro Alex Atala e Zé Ferreira,
pioneiros no estudo da agricultura agroecoldgicas. Paraty também sediou o Forum sobre
Desenvolvimento Sustentavel Local Integrado no Programa de Gastronomia Sustentavel da
Agenda 21, desenvolvendo ainda mais a cooperacgdo entre chefs e agricultores orgénicos e
incentivando a agroecologia (UNESCO (a), 2019). Com 78% de seu territorio protegido
ambientalmente, o municipio de Paraty adotou varios regulamentos para lidar com seu ambiente
natural, incluindo uma estacdo de pesca fechada municipal implementada durante a estacéo de
desova, enquanto a compensacao financeira € garantida para os pescadores. Mais importante, a
Secretaria do Meio Ambiente esta trabalhando, dentro da Agenda 21, para criar as certificacoes
de Gastronomia Sustentavel e Passaporte Verde; cujos objetivos sdo desenvolver um turismo
mais sustentavel por meio de iniciativas de ecoturismo baseado na comunidade e implementar
propostas de reducdo de residuos. A certificacdo também melhorara a sustentabilidade da area
e aumentara a conscientizacdo sobre questdes ambientais. Em relacdo aos valores criativos
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adicionados na cidade criativa da gastronomia, Paraty preveé:

e Criacdo de um Observatério de Gastronomia para estabelecer uma imagem clara do
campo da gastronomia, mapeando toda a cadeia da fazenda a mesa;

o Reforcar da cadeia de suprimento de alimentos, especialmente do mercado de peixes,
para melhorar o padrdo de vida das familias de pescadores locais, oferecendo
regularizacdo, assisténcia técnica e treinamento profissional,

e Criar 0 Centro de Economia e Treinamento Criativo (CEFEC), um centro
multidisciplinar para jovens, oferecendo oficinas de treinamento que ligam design,
artesanato e arte folcldrica, artes midiaticas e gastronomia;

e Aumentar os vinculos entre biodiversidade e criatividade na cadeia alimentar da
gastronomia através da Fazenda Agro Florestal de Zé Ferreira como centro de
referéncia e cooperacdo com outras Cidades Criativas;

e Fortalecer a cooperacao nacional e internacional de Paraty em gastronomia com outras
cidades criativas, estabelecendo parcerias entre 0 Observatdrio Gastrondémico local e
outras instituicOes; e

e Empreender iniciativas transversais entre 0s campos da gastronomia e da literatura,
incluindo o projeto Cooking with Words, ou Cozinhando com Palavras, desenvolvido
em colaboragdo com o municipio de Obidos, a Cidade Criativa da Literatura em
Portugal.

4. DISCUSSAO DOS DADOS PESQUISADOS

Na mensuracao realizada com indicadores do Estado de S&o Paulo, o Valor Adicionado
(VA) dos setores que integram o nucleo da cadeia da economia criativa atingiu, em 2016, R$
46,3 bilhdes, o que significou 2,7% do VA global da economia paulista. Os resultados indicam
que estas atividades representam uma importante parcela da economia paulista, gerando 4,4%
do VA e 3,0% do emprego formal no Estado.

Parte importante da economia criativa de S&o Paulo sofreu os impactos da desaceleracao
da atividade econdmica e da recessdo no pais, entre 2012 e 2016. Neste periodo, nota-se a
reducdo da capacidade de gerar VA nos grupos de cria¢fes funcionais e midia, especialmente
na producdo de bens de consumo da moda e nas atividades de audiovisual, edicdo e impressao.
Trata-se de segmentos cujo crescimento depende diretamente do mercado domeéstico e da renda
disponivel (SEADE, 2019).

Por outro lado, o setor publico, mais especificamente a Secretaria Estadual da Cultura do
Estado de S&o Paulo contribuiu com recursos do governo paulista para os setores da economia
criativa e fomento cultural (Programa nimero 1218) na ordem de R$ 373 milhdes no periodo
entre os anos de 2016 e 2019 (ALESP, 2019). Pelo montante, observa-se que ha uma atencéo,
ainda que discreto perto dos orgamentos de outros setores do governo, no setor criativo, apesar
da situacdo econdmica do pais. Os sitios eletrénicos da economia criativa no Estado do Rio de
Janeiro apresentam muito poucos indicadores do setor. Os numeros disponiveis sdo
basicamente provenientes da FIRJAN, contudo em defasagem de pelo menos um ano. Em
relacdo aos nimeros da cidade criativa, no caso da gastronomia, de Paraty, RJ, também héa
poucas referéncias atualizadas.

5. CONCLUSOES

Conforme os dados apresentados nos indicadores da FIRJAN e IPEA ao longo da Gltima
década, o tamanho da economia criativa no Brasil estd em torno de 2,61 %, em 2017, ante a 2%
do PIB brasileiro, em 2010. Quando se compara esta participagdo da economia criativa no PIB
nacional com a observada em outros paises, percebe-se que no Brasil a Industria Criativa esta
evoluindo positivamente, porém continua num crescimento abaixo dos paises onde ela
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expressiva, tais como Noruega, Franca e Inglaterra. Observa-se que, portanto, hd um grande
potencial de crescimento no setor no Brasil, considerando ainda que a UNESCO credenciou
nos Gltimos anos, nove cidades no Pais, entre elas Santos no estado de Sdo Paulo e Paraty no
estado do Rio de Janeiro. Curiosamente, os dois maiores estados da federacdo em indicadores
econdmicos e populacionais possuem suas cidades criativas eleitas pela UNESCO distante de
suas capitais e com indicadores econdmicos menores que 0s centros urbanos. Por outro lado,
estas cidades criativas sdo estratégicas por serem turisticas, estarem em 6tima localizagdo
geografica e por receberem grandes eventos relacionados a inddstria criativa, como por
exemplo, Festivais, Simposios nas areas de cinema, gastronomia, livros, entre outros.

A Industria Cultural e Criativa possui uma determinada influéncia econémica no Brasil,
com base nos dados analisados da FIRJAN, SEADE e IBGE. Podem-se citar como exemplos,
a diversidade cultural, a grande quantidade da economia do turismo, a industria de servicos
como Tl criativa, além de trocas de experiéncias profissionais e culturais entre as pessoas, entre
as diferentes regides do pais e também a relacdo com dos individuos com outros paises nos
setores, sobretudo nos de audiovisual, masica, cinema e bibliotecas. Considerando o cenério
econdmico no pais, observa-se que a Industria Cultural e Criativa representa cerca de 2,6% da
economia nacional e sua oscilagdo durante o periodo de crise no Brasil foi menor que indices
como por exemplo do PIB da economia tradicional. Ou seja, mesmo em periodos de crise, a
demanda deste mercado se mantém estavel, até mesmo porque possibilita aos profissionais que
saem de outras industrias ou de um emprego formal a atuarem em atividades criativas como,
por exemplo, trabalhos artesanais, artisticos ou gastronémicos.

Os espacos culturais abertos nos grandes centros, como em S&o Paulo e Rio de Janeiro,
possibilitam uma maior interacdo entre a arte, a cultura e a populagdo, e por consequéncia,
possibilita maior geracéo de receita no setor. Na cidade de Séo Paulo, por exemplo, é possivel
observar em parques ou em determinas espacos publicos, como ruas e avenidas fechadas para
o0 lazer aos finais de semana e feriados, uma maior aglomeragéo de atividades econdmicas
criativas como os denominados de Food Trucks, ou camionetas que vendem alimentos rapidos
e sanduiches, e atuam concomitantemente com atrages artisticas, juntamente com espacos para
mausica, arte de rua, como o grafite, entre outros. Essa diversidade possibilita ndo s6 o fomento
dainddstria criativa, mas também uma maior interacdo entre os prestadores de servicos criativos
com a populacdo, gerando uma maior interacdo e troca de experiéncias entre os individuos,
gerando assim outro fator denominado de aprendizado, mesmo que seja cultural.

5.1 Contribuigdes e Trabalhos Futuros

Para complementar a literatura académica com relacdo ao tema economia criativa no
Brasil, os autores sugerem como trabalhos futuros a avaliagdo qualitativa e a aplicagdo das boas
praticas (tangiveis) ja consagradas nos paises desenvolvidos ao Brasil no que se referem as
politicas publicas a economia e a industria criativa, as parcerias publico-privadas, ao aumento
de incentivos fiscais e a0 aumento da participacdo e maior envolvimento das universidades
juntamente com as empresas e governo, o chamado de hélice tripla.

No Brasil, cada hélice atua em geral de forma isolada e independente. H& muito pouco
intercambio de conhecimento e de ideias. Nos eventos culturais oficiais (e extraoficiais) tais
como Congressos e Seminarios, os trés setores no Brasil deveriam estreitar ainda mais o
relacionamento e o alinhamento de interesses comuns com base em incrementos e intercdmbios
de conhecimentos tecnologicos, académicos e governamentais entre si dentro e fora destes
féruns, com foco no fomento da economia criativa, em especial em produtos e servicos, cuja
participacdo no PIB nacional € maior e continua em aclive. Neste ultimo setor produtivo,
considerado o de maior expressdo na economia criativa no Brasil, hd maior contato e interacdo
com o publico, o que estimula nos grandes centros e clusters, 0 aumento do desenvolvimento
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das industrias criativas localizadas nestes ambientes de forma a prosperar e replicar o
ecossistema Academia, Governo, Comunidade e Industria.
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