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RESUMO

A pesquisa tem como objetivo analisar experiéncias internacionais
relevantes de economia criativa, no que diz respeito as politicas adotadas, capacidade
de geracdo de emprego, renda e desenvolvimento econdmico. Isso com o intuito de
dar luz aos possiveis rumos para as politicas do Estado de Minas Gerais. Para isso,
foram apresentados conceitos e discutidos quais as oportunidades, desafios e
caracteristicas das industrias criativas. Além disso, foram analisadas experiéncias
internacionais relevantes, como da Australia, Reino Unido, Portugal, Coréia do Sul,
entre outros, que puderam indicar que tipo de politica e estratégia foi adotada, por
meio de pesquisa bibliografica. Ja para entender o contexto mineiro, foram utilizados
documentos do governo federal e estadual, além de entrevistas semi-estruturadas
com atores chave da economia criativa mineira. Foi possivel perceber que € uma area
recente ainda no contexto nacional e internacional, necessitando do desenvolvimento
de outras pesquisas, dados e estudos para a compreensdo mais ampla do tema.
Apesar disso, € perceptivel o papel do governo estadual na promoc¢éo de politicas
publicas de economia criativa. Sua atuacédo deve acontecer de forma transversal e
conectada com o contexto local, visando pontos como; a simplificacdo das legislagbes
existentes; a criacdo de fontes de financiamento adequadas e especificas; o
desenvolvimento do ambiente de negdcios; a conexao dos atores estaduais e por fim,
€ importante pensar em politicas que sejam mais gerais, no sentido de atenderem a

todos os segmentos da economia criativa.

Palavras-chave: economia criativa; industrias criativas; desenvolvimento

econdmico; experiéncias internacionais; Minas Gerais.



ABSTRACT

The research objective is to analyze relevant international experiences of
creative economy with regard to the adopted politics, employment generation capacity,
income and economic development. This with the intention to illuminate possible paths
for the Minas Gerais State politics. For this, was shown concepts and discussions
about the opportunity, challenges and characteristics of the creative industries.
Furthermore, relevant international experiences were analyzed, as Australia, United
Kingdom, Portugal, South Korea, among others, that could indicate which type of politic
and strategy were adopted, by bibliographic research. To understand the mineiro
context, federal and state documents has been used as also semi-structured
interviews with key actors of the mineira creative economy. It was possible to
understand how recent the area is, in the national and international context, showing
the need of the development of others researches, data and studies to comprehend
more about the subject. Furthermore, is possible to notice the role of the State in the
promotion of creative economy politics. The action has to be transversal and
connected to the local context, aiming points like: the legislation simplification; the
creation of specifics funding sources; developing the business environment; the
connection between actors and for last, is important to think about politics that are more

generic, in other words, that include all the creative economy segments.

Key Words: creative economy; creative industries; economic development;

international experiences; Minas Gerais.
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1 INTRODUGCAO

O mundo experimentou nos ultimos anos uma forte capacidade de gerar
crescimento econdmico, mas esse avango nao trouxe um aumento suficiente no bem
estar da maior parte das pessoas dos paises em desenvolvimento. Além disso,
também néo trouxe diversificacido econbmica para os paises em desenvolvimento,
visto que 86 de 144 paises em desenvolvimento ainda sdo dependentes das
commodities, (UNCTAD, 2008). Esses paises enfrentam o desafio de encontrar
formas viaveis de desenvolvimento que considerem seu contexto especifico, de falta
de mé&o de obra qualificada, infraestrutura inadequada e niveis baixos de
investimentos estrangeiros diretos.

As industrias criativas sdo evidenciadas como os setores emergentes mais
din@dmicos no comércio mundial. No periodo de 2000-2005, os produtos e servigos
desse segmento apresentaram um aumento de 8,7% ao ano, as exportacdes dos
produtos criativos chegaram a valer 424.4 bilhées de ddlares em 2005, enquanto em
1996 eram de 227,5 bilhdes de dblares. Essa tendéncia positiva ocorreu em todas as
regibes e grupos de paises e é esperada a continuagdo na préxima década,
assumindo que a demanda por esse tipo de bem e servigo se mantenha (UNCTAD,
2008).

A respeito da definicdo de economia criativa € possivel perceber que ainda
envolve diversas discussdes e que, portanto, n&o existe um consenso a respeito. Na
primeira secio do presente trabalho sera abordada essa questdo, mas uma definicdo
interessante e que ilumina o entendimento a respeito do assunto € a apresentada pela
Albanez (2019, p.14), “A industria criativa produz bens e servicos que demandam e
resultam em criatividade (novas ideias). Esta vinculada a valores culturais, arte e
entretenimento e dependem de criatividade individual e talento”. A definicdo traz
elementos essenciais para a conceituagao desse segmento da economia, como a
criatividade, a inovacdo, os valores culturais e a centralidade do individuo.

Entendendo historicamente o surgimento do debate sobre a economia
criativa é possivel perceber que surgiu no contexto das politicas econémicas e
culturais nas duas ultimas décadas. Esse movimento pode ser entendido a partir do
aumento da demanda por bens culturais, lazer, estilo de vida, advindo do crescimento
dos padrées de consumo. As industrias criativas s&o capazes de conciliar a arte,

cultura, inovagao, geracdo de emprego e renda, fazendo com que o interesse de



diversos atores fosse despertado por esse segmento da economia, (PAGLIOTO,
2016).

O relatério da Unido Europeia (2018) mostra que “os setores criativos e
culturais possuem potencial econdmico, contribuem para a geragdo de renda e
emprego”. Além dos aspectos econdmicos, sdo capazes de proporcionar maior bem-
estar para a sociedade e contribuem para desafios do século XXI relacionados aos
direitos humanos, democracia e cultura. Ademais, as micro e pequenas empresas
necessitam de um processo de maior valorizagdo, que pode ser alcangado com a
economia criativa também, (ALBANEZ, 2019). A economia criativa possui aspectos
politicos, educacionais, culturais, sociais, 0 que demonstram seus efeitos positivos em
gerar inclusao social.

Pensando nos aspectos sociais, que fazem parte do desenvolvimento

econdémico, A Unctad (2010) traz o argumento de que:

[...]iniciativas culturais de base promovem a inclusdo social e podem
ser potencializadas a partir da abordagem da economia criativa,
tornando-se uma ferramenta para atenuar tensées sociais. Além disso,
o desenvolvimento de certas industrias criativas pode auxiliar na
inclusdo de minorias normalmente excluidas e reduzir disparidades de
género, pois muitas mulheres trabalham na producdo de artesanato,
moda e areas afins. (UNCTAD, 2010, p.67)

Sendo assim, a Unctad (2010) apresenta que a economia criativa
pode contribuir para alcan¢ar no minimo seis aspectos especificos: o desenvolvimento
sustentavel das industrias em nivel local e das pequenas empresas, igualdade entre
0s géneros, estratégias de desenvolvimento sustentavel; parcerias globais para o
desenvolvimento; estratégias para inclusdo da juventude marginalizada e
disseminacdo do acesso a novas comunicacfes. Todos esses aspectos sao
importantes para melhorar o desempenho econémico, a qualidade de vida e os
indicadores sociais de uma populacdo. Dessa forma, a definicdo apresentada
consegue indicar a relagdo da economia criativa com o contexto internacional global,
ao desenvolvimento do cenario local dos paises e também com aspectos relacionados
a desigualdades sociais e de género.

Além disso, Ana Flavia Machado (2016) e Paglioto (2016), apresentam a
capacidade da economia criativa gerar desenvolvimento local e como politicas podem
ser desenvolvidas com elementos culturais e de transporte, alojamento e alimentacéo,
construgao de lazer, pracas e parques e seguranga publica. Sendo assim, é capaz de

gerar transformacgao e de ser uma das saidas de problemas relacionados aos centros



urbanos, como desemprego, destruicao de dos espacos, falta de conexdo entre as
comunidades e auséncia de integracdo entre as pessoas € 0s espacos.

Devido a todos esses fatos apresentados, € possivel entender melhor
porque a economia criativa vem, nos ultimos anos, ganhando destaque e se tornando
parte essencial das cadeias produtivas. Ao viabilizar “novos processos produtos,
buscando novos mercados e promovendo a eficiéncia, a Economia Criativa renova a
capacidade estratégica das empresas”, (Firjan, 2019, p.10).

Esse segmento da economia tem capacidade de gerar emprego e inclusao
social, ademais pode atingir pessoas que n&o tiveram acesso ao estudo formal e ou
nao tem capital para comecar a empreender. Além disso, € capaz de gerar conexao
entre grupos sociais e contribuir para a coesdo social, 0 que € de extrema importancia
para a saude e bem-estar psicoldgico dos individuos, (Unctad 2010). Também é capaz
de gerar inovagao, expandir 0 comércio de exportacdo, reduzir o setor informal,
fomentar a sustentabilidade ambiental, inclusdo e empoderamento social e politico,
educacio e insergcao dos jovens e minorias, valorizagc&o do patriménio cultural, valores
locais, diversidade e identidade culturais, entre outros beneficios, (PAGLIOTO, 2016).

Pensando no contexto dos paises, a economia criativa vem se
desenvolvendo na América do Norte, Australia e Europa, contribuindo para o avango
econdmico e para as estratégias de inovacéo, (ALBANEZ, 2019). Ja Howkins apud
Albanez (2019, p.184) considera que o termo economia criativa surge “quando este €
incorporado na agenda politica, como um plano ou um pacote de medidas para
impulsionamento econdmico em paises como a Australia e Reino Unido”. Para
Albanez (2019, p.48), “O Reino Unido, assim como a Australia, € um exemplo mais
robusto sobre politicas publicas no setor criativo”.

No Brasil, o tema também ganha relevancia, “entidades como Federagao
das Industrias do Rio de Janeiro (Firjan), Banco Nacional de Desenvolvimento Sécio
Econdmico (BNDES), Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (Ipea), Universidade
de Sao Paulo (USP), Servigo de Apoio as Micro e Pequenas Empresas de Minas
Gerais (Sebrae), entre outros, passaram a desenvolver pesquisas e programas sobre
o setor’, (VIERA, 2013, p.11). O aumento dessas pesquisas mostra a intencéo de
mapear e entender como esse segmento funciona no pais para que existam insumos
suficientes para pensar em politicas publicas e formas de desenvolver a industria

criativa brasileira. Minas Gerais vem seguindo esse mesmo caminho, de dar maior



atencao a pauta da economia criativa, desenvolvendo estudos sobre os segmentos,
desenvolvendo projetos e estimulando o debate sobre o assunto.

O presente trabalho, portanto, faz parte desse movimento de compreender
e estudar sobre a economia criativa e tem como objetivo analisar experiéncias
internacionais relevantes de economia criativa, no que diz respeito as politicas
adotadas, capacidade de geracdo de emprego, renda e desenvolvimento econdmico
para dar luz a possiveis rumos para as politicas do Estado de Minas Gerais. De forma
breve, o trabalho se estrutura em trés sec¢des, sendo a primeira dedicada a discussao
conceitual, envolvendo as caracteristicas, vantagens e limites da economia criativa,
assim como alguns dados de Minas Gerais e do Brasil. Ja a segunda, traz
experiéncias internacionais de economia criativa com o objetivo de indicar possiveis
rumos de politicas para o estado. Por fim, na ultima, é feito uma analise do contexto
publico e privado da economia criativa em Minas Gerais. Na proxima subsecgéo sera

apresentada a metodologia utilizada para atingir esse objetivo.



2 METODOLOGIA

O presente estudo é de carater qualitativo e se apoia, de forma breve, em
analises quantitativas, principalmente para entender a dimensao da economia criativa
em Minas Gerais, no Brasil e nos demais paises escolhidos para ilustrar o contexto
internacional. Vale destacar que existe uma grande escassez de pesquisas
quantitativas a respeito dos segmentos da economia criativa, devido ao fato de, por
exemplo, muitas vezes inexistirem Classificacdes Nacionais das Atividades
Econdmicas (CNAESs) especificas, como sera mencionado na primeira se¢éo, além da
pauta ser relativamente recente no contexto do Brasil e do cenario internacional. O
trabalho € estruturado em trés seg¢bes e tem como objetivo analisar experiéncias
internacionais relevantes de economia criativa, no que diz respeito as politicas
adotadas, capacidade de geracdo de emprego, renda e desenvolvimento econémico.
Isso com o intuito de dar luz aos possiveis rumos para as politicas do Estado de Minas
Gerais. A primeira se¢do busca analisar a importancia da economia criativa, assim
como discutir seus conceitos e caracteristicas e entender o papel da economia criativa
na geracéo de emprego e renda no Brasil e em Minas Gerais, através, principalmente,
dos dados apresentados pelo Observatério P7 Criativo (2018), e Firjan (2019). Ja a
segunda sec¢ao é dedicada a analisar quais politicas e estratégias foram adotadas por
alguns paises relevantes para a pauta, indicando, na medida que existiam dados, a
geracdo de emprego, renda e desenvolvimento econdmico. Dessa forma, ser&o
usadas para ajudar a pensar em rumos para o Estado de Minas Gerais, considerando
o contexto atual do estado. A terceira secdo, por sua vez, € destinada ao melhor
entendimento sobre o cenario da economia criativa de Minas Gerais.

Nesse sentido, a pesquisa bibliografica e documental foi de extrema
importancia para entender os conceitos que fazem parte do contexto da economia
criativa, quais segmentos fazem parte, suas caracteristicas, oportunidades e limites.
No que diz respeito a entender os numeros de Minas Gerais € do Brasil foram usados,
nessa primeira parte, principalmente, o documento do Radar da Economia Criativa,
elaborado pelo Observatorio da Economia Criativa que faz parte da iniciativa P7

Criativo' e também relatérios da Firjan.

1 O P7 Criativo se consiste no principal projeto de economia criativa do estado de Minas Gerais,
sendo uma agéncia de desenvolvimento da economia criativa. Sera apresentada nas préximas
secdes.



Quanto a segéo das experiéncias internacionais, se apoiou na pesquisa
bibliografica que permitiu encontrar casos de outros paises que desenvolvem acdes
relevantes em torno do tema da economia criativa. Foram usadas algumas fontes e
bases de dados de ciéncias sociais aplicadas, por meio do portal de periddicos da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). Dentre elas
se destacam Cambridge University Press; JSTOR, SAGE Journals; Web of Science;
Plataforma MUSE; Taylor & Francis Online e Academic Search Premier. Além disso,
foi realizado contato, via e-mail, com professores da Escola Superior de Comunicagéo
Social de Portugal da Pds-graduacéo em Industrias e Culturas Criativas para a coleta
de material. Com relac&o a escolha dos paises que fazem parte da sec¢édo, foi feita a
partir da relevancia na pauta da economia criativa e de acordo com o0s materiais
encontrados que se mostraram mais relevantes.

Na ultima sec¢do, que trata sobre o contexto especifico de Minas Gerais foi
usado documento interno desenvolvido pela equipe da Secretaria de Estado de
Desenvolvimento Econdémico de Minas Gerais (Sede). De acordo com a nova
estrutura, definida em 2019, foi estabelecida a Secretaria como uma das responsaveis
pela pauta. O documento traz importantes reflexdes sobre a economia criativa, assim
como alguns benchmarks com atores importantes desse ecossistema. Além disso,
foram realizadas cinco entrevistas semi-estruturadas com pessoas relevantes no
assunto da economia criativa no contexto de Minas Gerais e, principalmente Belo
Horizonte. A escolha dos entrevistados foi por indicagdo de pesquisadores da
Fundagéo Jodo Pinheiro e de servidora da Sede. Dentre os entrevistados encontram-
se trés pesquisadores, uma empreendedora € uma participante da iniciativa do P7
Criativo. O tipo semi-estruturado foi utilizado por possibilitar direcionamentos
importantes ao longo da conversa, sem limitar o andamento, a fim de coletar
informacdes necessarias que ndo foram necessariamente previstas anteriormente. As
perguntas foram previamente elaboradas com o objetivo de entender o que existe de
iniciativa em Minas Gerais, quais 0s potenciais e limites do segmento e quais s&o 0s
possiveis caminhos que o poder publico pode seguir para pensar politicas publicas
com o objetivo de desenvolver a economia criativa no estado, gerando emprego,
renda, melhora da autoestima e bem-estar da sociedade, inclusdo social, garantindo
o direito a cultura, entre outros aspectos positivos.

E preciso considerar que a pesquisa apresenta algumas limitagées. No que

diz respeito a pesquisa bibliografica dos paises, a dificuldade foi encontrar referéncias



que trouxessem o contexto de forma robusta e detalhada a respeito do que foi feito
nos ultimos anos em economia criativa, quais foram as a¢des e politicas publicas
realizadas e quais foram os resultados disso. Outra limitagdo € em relagéo a mostra
dos entrevistados que nado € estatisticamente suficiente e que, de certa forma, foram
mais direcionados para o cenario de Belo Horizonte. Apesar disso, as entrevistas
contribuem fortemente com o objetivo da secdo de entender o contexto atual da
economia criativa no estado de Minas Gerais, permitindo que seja possivel, com as

demais secdes, atingir o objetivo do presente trabalho.
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3 ECONOMIA CRIATIVA

A secdo tem como objetivo entender melhor o contexto da economia
criativa, desde os conceitos importantes que fazem parte, até suas caracteristicas,
desafios, relacdo com desenvolvimento econdémico e apresentacao breve de um

panorama no Brasil e em Minas Gerais.
3.1 Defini¢gdes e discussao conceitual da Economia Criativa

Nas ultimas décadas, 0 mundo ocidental sofreu fortes transformacdes e
passou a ser denominado sociedade poés-industrial, pos-fordista, pds-moderna,
sociedade da informac&o, etc. Para Kao apud Viera (2013), o mundo se encontra na
Era da Criatividade, que teve inicio no século XX, em decorréncia de diversas
inven¢des. Houve, portanto, segundo Viera (2013), um deslocamento do
manufatureiro para o conhecimento, contexto no qual a criatividade “se transforma em
atitude rotineira, fato que tem merecido dos estudiosos das areas do conhecimento e
do desenvolvimento econdmico atencao especial para a chamada economia das
ideias.” (JONES, 2000 apud VIERA, 2013, p.17). A sociedade industrial era orientada
para uma produgdo em larga escala, com uso intensivo de capital e trabalho. A
transformacgdo do mundo pos-industrial se consiste na economia com base no capital
intelectual, centrada no individuo, com grande capacidade de formagdo de redes
sociais e também na troca de conhecimento, (VIERA, 2013).

Nao existe um consenso a respeito do que significa o termo criatividade,
que vem sendo usado de formas diferentes. Porém a sua ascensdo como “algo
determinante na vida econdmica vem impulsionando as grandes transformagdes que
estamos vivenciando”, (VIERA, 2013, p.18). Vem ganhando destaque, como é
apresentado por Furtado (1984) apud Viera (2013, p.18), a criatividade como
“capacidade inventiva, 0 ‘génio inventivo’, da sociedade para combinar e desenvolver
forcas produtivas, sob um contexto cultural”.

Seguindo a etimologia da palavra, a criatividade se relaciona com criar, que
vem do latim creare, cujo significado € “dar existéncia, sair do nada, estabelecer
relages até entdo ndo estabelecida pelo universo do individuo, visando determinados
fins” (PEREIRA et al, 1999 apud VIERA, 2013, p.18). Para John Howkins (2001),

“criatividade € a capacidade de gerar algo novo. Isso significa a produgado por uma ou
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mais pessoas de ideias e invengdes que sdo pessoais, originais e significativas”.
(HOWKINS, 2001 apud VIERA, 2013, p.19).

O conceito de economia criativa € recente e ainda n&o existe um consenso
a respeito do que significa e de quais setores fazem parte, até porque variam de
acordo com o contexto. Para iniciar a discussdo € preciso apresentar que o termo,
segundo Mello e Zardo (2014), industria criativa € o economia criativa tratam do
mesmo objeto. Em relacao ao surgimento da pauta, 0s primeiros registros desse termo
surgiram em 1994, na Australia, com o projeto “Creative Nation”. O projeto destacava
“a importancia do trabalho criativo, sua contribuicdo para a economia do pais e o papel
das tecnologias como aliadas da politica cultural, dando margem a posterior inser¢éo
de setores tecnoldgicos no rol das industrias criativas.” (VIERA, 2013, p.20). Ja na
Inglaterra o conceito ganhou impulso em 1997, em um contexto de transformacgdes
econdmicas e sociais, com forte competicdo global que fez com que as atividades
intensivas em conhecimento ganhassem destaque dentro das politicas publicas.

Além disso, para Cunha e Yanaze (2015), definir as industrias criativas
passa por questdes locais, como a definicdo das industrias culturais, a
regulamentacdo da legislacdo relacionada com a propriedade intelectual e das
politicas publicas existentes, que s&o essenciais para a definicdo e entendimento das
mesmas. Os autores trazem que os diferentes paises utilizam de nomes distintos para
definir esse mesmo segmento, como a Australia, Islandia e Inglaterra que usam o
nome industrias criativas, os Estados Unidos que utilizam direitos autorais e copyright
das comunicagbes e entretenimento, a Suécia e Dinamarca classificam como
economia da experiéncia, entre outros exemplos.

Para complementar o entendimento, os autores Mello e Zardo (2014)
trazem os conceitos economia criativa e economia da cultura para mostrarem que s&o
diferentes. A ideia defendida € de que as industrias criativas podem ser vistas tanto
como um setor especifico da economia quanto uma ampliacido da relacdo entre
economia e cultura. Ja Hartley (2007) apresenta uma definicdo de que a criatividade
€ um conceito importante para entender 0 assunto, mas que ela pode estar em
qualquer lugar, inclusive em segmentos que nao s&o considerados pelas
classificagcbes. Sendo assim, para ser definida enquanto industria é necessario acesso
a capital, infraestrutura, regulamentacdo, mercado, direitos de propriedade e

processos organizados.
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Mais uma definicdo € a de Albanez (2019, p.14), “A industria criativa produz
bens e servicos que demandam e resultam em criatividade (novas ideias). Esta
vinculada a valores culturais, arte e entretenimento e dependem de criatividade
individual e talento”. A mesma autora apresenta que n&ao existe um consenso entre 0s
paises ou estudiosos de quais setores fazem parte da economia criativa, mas que
alguns setores acabam sendo comuns, como patrimdnio arquitetdnico e imaterial,
publicidade, design, moda, museus, entre outros.

A economia criativa foi definida, segundo Plano da Secretaria de Economia
Criativa de 2011 do Ministério da Cultura, como “a economia resultante das dinamicas
culturais, sociais € econdmicas construidas a partir do ciclo de criagdo, produgéo,
distribuicdo/circulacdo/difusdo e consumol/fruicao de bens e servicos oriundos dos
setores criativos, caracterizados pela prevaléncia de sua dimensao simbdlica.”.

Ja Ana Carla Fonseca (2012) apresenta em um dos capitulos do mesmo
plano quatro aspectos que considera serem de extrema importancia para a o
desenvolvimento de politicas publicas de economia criativa. O primeiro seria reforcar
que a economia criativa € economia. Isso significa existéncia de mercado e que 0s
agentes, sejam eles produtores, distribuidores ou investidores serdo movidos pelo
lucro. A importancia desse aspecto € fazer uma distingdo entre economia criativa e
economia solidaria, visto que a primeira se consiste em produtos e servi¢os criativos
que tém potencial para se colocarem no mercado. Outra afirmagéo que diz respeito a
esse aspecto é de que “a economia criativa ndo € necessariamente sustentavel. Muito
embora 0s recursos criativos sejam renovaveis e sustentaveis (ja que a criatividade
sSe propaga com 0 uso, ao contrario de ativos finitos da economia), seu veiculo ndo é.”
Para a autora, isso significa que por mais que 0s recursos n&o sejam finitos, o veiculo
que permite o valor simbdlico desses € finito. A criatividade que permite a existéncia
de musicas n&o ¢ finita, mas seu veiculo que atualmente é muitas vezes o celular, é
finito, por exemplo. O ultimo ponto, da economia criativa ser economia, diz respeito
ao fato de a economia criativa ndo ser normativa, ou seja, n&o vai estabelecer regras
e normas do que deve ser feito ou de como 0s recursos devem ser utilizados. Isso
significa que a economia criativa precisa, portanto, de politicas publicas para que
sejam tracados objetivos e estratégias.

O segundo aspecto diz respeito aos limites da economia criativa, relaciona-
se com o fato de se misturar com os conceitos de economia da cultura e economia do

conhecimento. Essa fusdo faz com que seja dificil encaixar setores que sigam
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exatamente a mesma logica € apresentem o mesmo tipo de comportamento, como é
0 caso de pensar que nem tudo que envolve aplicativos € caracteristico de uma
cultural local. Ja o terceiro, diz respeito ao fato de a economia criativa pressupor
transversalidade. E preciso incluir as pautas de cultura; politica educacional: politica

de ciéncia e tecnologia e também a politica de relagdes exteriores.

E impossivel falar de economia criativa como estratégia de
desenvolvimento sem incorporar, além das pastas de cultura e
desenvolvimento, a politica educacional. Tomando como base a
definicdo do Nobel de Economia Amartya Sen, de desenvolvimento
como liberdade de escolhas, sabemos da importancia da educacéo
formal para habilitar as pessoas a serem criticas, questionadoras e
dotadas de capacidade analitica); sem recorrer a politica de ciéncia e
tecnologia (partindo do pressuposto de que exclusdo digital também é
excluséo cultural) e sem dialogar com a politica de rela¢des exteriores
(a historia nos mostra que toda poténcia mundial politica também foi
uma poténcia econémica e cultural. O Brasil j& € a sétima maior
economia do mundo, tem grandes ambi¢des politicas, mas ndo parece
dar a devida ateng¢do a presenc¢a de sua cultura em escala mundial).
(FONSECA, 2012, p. 83)

A transversalidade apresentada pela autora diz respeito também a
governanga compartilhada, entre governos, responsaveis pela estratégia de
desenvolvimento e pelo setor privado, responsavel pelos recursos, dinamismo e
conhecimento € a sociedade civil, que deve prezar pela continuidade da politica
publica e pela transparéncia. Essa articulagéo € essencial para 0 bom funcionamento
de uma politica publica para a economia criativa.

O quarto aspecto apresentado € o de territdrio criativo, que tanto pode ser
um espago criativo ou uma cidade criativa, sendo a ultima vista como uma articulacéo
de diversos espacos marcados pela criatividade que se complementam e atuam de
forma coordenada. A cidade apresenta dimensdes que s&o econdmicas, sociais,
culturais, urbanisticas, turisticas, entre outras. Ademais, a autora defende que uma
cidade para ser criativa precisa apresentar trés caracteristicas basicas, inovacéo,
vistas como formas de solucionar problemas de forma pratica, podendo ser
tecnoldgica, social ou cultural; conexdes, tanto entre as diferentes areas da cidade,
como entre os atores, areas de conhecimento e contexto global e local e, 0 ultimo
aspecto a cultura, “por sua contribuicdo simbdlica, por seu impacto econdmico
setorial, pela agregacéo de valor que oferece a setores n&o culturais da economia e
pela formagao de um ambiente mais aberto a inovagao”.

Ainda sobre as cidades criativas é importante destacar que elas dependem

fortemente de aspectos locais, necessarios para a diferenciacdo e definicdo das
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mesmas. Alguns autores entendem que as cidades se tornam criativas pela presenca
da classe criativa e das industrias assim classificadas, mas para Fonseca e Urani
(2011, p.32), o processo acontece de forma inversa, as cidades, que sao consideradas
criativas, atraem as industrias e a classe. Para eles, “a cidade criativa € sistémica,
integrada e incentiva a eclosao da criatividade de todas as profissdes, de forma
complementar”.

Deve-se também ressaltar que o setor criativo apresenta grande
heterogeneidade dos atores no que diz respeito ao porte, tipo de profissionais
envolvidos, tamanho das empresas, ao grau de verticalizagdo ou volume de produc¢éo.
A organizacdo do trabalho e a estrutura produtiva também apresenta diferentes
configuragcbes, que variam principalmente de acordo com os pontos acima citados,
(ALBANEZ, 2019).

Vale destacar que para que se possa falar em industria criativa, que é
preciso que as pessoas estejam organizadas, “com acesso a fatores como capital,
infraestrutura, regulamentacdo, mercados, direitos de propriedade e 0s processos
organizados para rentabilizar essa criatividade”, (HARTLEY, 2007). Dessa forma, para
ser definida como industria criativa ndo basta que a criatividade faca parte e tenha um
papel de destaque, até porque ela em si pode fazer parte de um contexto muito amplo
de atividades.

Sendo assim, a subsecdo € importante para extrair alguns entendimentos.
E possivel perceber que ndo existe um consenso a respeito da definicio de economia
criativa, mas que é considerado um campo que envolve como insumo principal a
criatividade, depende e pode ser favorecida por aspectos locais, apresenta atores
heterogéneos e diferentes estruturas. Para ser economia de fato alguns elementos
s&o pressupostos, como os citados por Ana Carla Fonseca (2012). Apds essa
discussdo, a proxima subsecdo sera para apresentar quais sdo 0s subsetores da
economia criativa que serdo considerados no presente trabalho, além de entender de

forma mais concreta quais atividades fazem parte desse campo da economia.
3.2 Subsetores da economia criativa

Segundo a classificagdo Firjan (2019), a industria criativa é dividida em
quatro grupos: consumo, cultura, midias e tecnologia, conforme figura 1. Ja em Minas
Gerais existe a classificacdo do Observatorio da Economia Criativa de Minas

Gerais, composto pelos fundadores do P7 Criativo, que produziu, como primeira



15

publicacéo, o Radar, em 2018. Nesse documento s&o apresentados alguns aspectos
da economia criativa, como suas caracteristicas, setores que a compde, desafios e
dados. A definicdo, de acordo com o relatério, traz os setores divididos em quatro
grupos, Midia, Cultura, Tecnologia e Inovacgdo e Criagdes Funcionais, e 12 subgrupos,
sendo eles Edicao/Editorial, Audiovisual, Musica, Patriménio Cultural, Atividades
Artisticas, Gastronomia, Software, Conhecimento, Arquitetura, Publicidade, Moda,

Design e Moveis, como exemplificado na figura 2.

Figura 1 - Fluxograma da Cadeia de Industria Criativa no Brasil
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Fonte: Firjan, (2019).
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Figura 2 - Economia criativa em Minas Gerais - Grupos e Subgrupos de Atividades
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Fonte: Observatoério P7 Criativo, 2018.

O mapeamento da industria criativa da Firjan (2019) complementa a
definicdo, trazendo as atividades que se relacionam com as industrias criativas e
outras que servem de apoio, conforme figura 3. E interessante perceber o contexto
que faz parte desse segmento da economia, cujos resultados geram efeitos diversos
para as atividades econdmicas tradicionais, como as industrias de metalurgia de
metais preciosos, construgéo civil e servigos de engenharia. Sendo assim, o incentivo
as industrias criativas acaba gerando reflexos para a economia como um todo. Isso

porque, sua cadeia produtiva, € composta também por outros tipos de segmento.
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Figura 3 - Fluxograma da Cadeia de Industria Criativa no Brasil - Atividades Relacionadas
e de Apoio
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Fonte: Mapeamento da Industria Criativa, FIRJAN, (2019).

A partir dessa subsecao € possivel perceber de forma mais palpavel o que
€ a economia criativa, quais sdo 0s seus subsetores e quais sdo as atividades que se
relacionam e apoiam essa estrutura. Diante disso, a seguir sera feita a relacéo entre
a economia criativa € o desenvolvimento econémico, ampliando o entendimento sobre
0 assunto e sua capacidade de gerar transformac¢éo para um pais ou estado, o que
sera importante para cumprir com 0 objetivo de entender melhor sobre a sua

capacidade de gerar emprego e renda, além de efeitos positivos sociais.
3.3 Economia criativa e desenvolvimento econémico

O desenvolvimento econémico € um conceito que envolve diversas
definicdes, dimensdes e que € influenciado por variaveis diversas. O presente trabalho
busca definir que o desenvolvimento econémico apresenta variaveis econémicas,
culturais, relacionadas as instituicées e organizagéo do estado. Guimaraes e Salles

(2016, p.46) incluem também variaveis como “0 grau de empreendedorismo € de
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confianga, a promog¢do de um ambiente favoravel ao investimento e a adocéo de
politicas complementares e necessarias’. Isso mostra que o desenvolvimento
econdmico € mais que simplesmente crescimento, porque envolve diversos aspectos
que afetam a qualidade de vida das pessoas e 0 bem-estar das mesmas enquanto
individuos e membros de uma sociedade. E, portanto, um fendmeno econdmico, social
e ambiental.

Para Schumpeter (1982), a inovagdo tem um papel central e de extrema
importéncia para a promog¢ao do desenvolvimento econémico, que ocorre quando
mudancas rompem o equilibrio previamente existente na economia e o desloca para
outro nivel. E apontado que “essas perturbacdes s&o resultado de novas combinacées
de fatores, como novos produtos, novos métodos de produgdo, novos mercados,
novas fontes de oferta ou novas organizacbées de qualquer industria’, (VALIATI e
CAUZZI, 2016, p187). Dessa forma, para que exista desenvolvimento econémico é
preciso empresarios inovadores € novas combinagdes produtivas.

Ja Amartya Sen (1999) traz outros aspectos, considerando a liberdade ou
capacidade de escolha do individuo como uma dimensdo essencial do
desenvolvimento. Para Sen, 0 aumento de renda e riquezas materiais serve como um
meio, € o crescimento econémico deve ser visto, portanto, como um instrumento para
se alcancar a liberdade que os individuos buscam. A expansé&o da liberdade €, entéo,
o fim que deve ser priorizado. Assim, “O desenvolvimento consiste na remocéo de
varios tipos de restricbes que deixam as pessoas pouca escolha e pouca oportunidade
para exercerem sua agao racional. O foco esta na remocéo dessas privagdes.” (SEN,
1999 apud CECILIO,2016, p.48). Nesse sentido, a abordagem de Sen considera
variaveis intangiveis, para além das materiais, como a autonomia da mulher, idade,
vulnerabilidade a doencas, poder, participagcdo social, pobreza, inclusao social,
autoestima, escolhas e acesso a servicos basicos, (GUIMARAES e SALLES, 2015).

E importante destacar a relacdo existente entre economia criativa e
desenvolvimento econémico. De acordo com Albanez (2019), Valiati e Cauzzi (2016)
e Unctad (2010), a economia criativa tem um papel de destaque na promog¢éao do
desenvolvimento econémico. Ela se encaixa em um novo contexto que surgiu a partir
de uma evolucgdo das tecnologias de comunicacéo e do forte crescimento do comércio
e da integracdo entre os paises. A grande questao da economia criativa € transformar
conhecimentos que s&o considerados tradicionais em produtos ou servigos capazes

de gerar valor a partir dos valores culturais de uma localidade. Esses produtos, além
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de apresentarem uma demanda local, tem potencial para alcangar o mercado externo,
consolidando vantagens comparativas para o pais. Nos ultimos anos, as industrias
criativas tiveram um alto crescimento, apontando oportunidades para os paises em
desenvolvimento gerarem aumento de suas receitas e inser¢do no comércio
internacional. Relacionando com a teoria de Schumpeter, as industrias criativas
podem ter forte potencial inovador, gerando novos produtos e servigos. Além disso,
oferecem insumos para atividades inovadoras de outros setores e industrias e utilizam
de forma intensiva tecnologia.

Nesse sentido, a economia criativa se torna inclusive uma das saidas para
ajudar na reducdo da pobreza, através da inclusdo social de mulheres e jovens,
principalmente, que s&o grupos geralmente excluidos socialmente, com baixos niveis
de acesso a educacgao e ao emprego. Ademais, valorizagao cultural € vista como um
efeito gerado a partir das industrias criativas, de extrema relevancia para a autoestima
da populacdo e geracédo de bem-estar, (SANTOS-DUISENBERG, 2011). Esses
pontos, principalmente, aproximam-se da no¢ado de desenvolvimento econédmico de
Amartya Sen, que considera elementos mais intangiveis nesse processo.

A partir desta subsecéo percebe-se que a economia criatividade tem
potencial de gerar desenvolvimento econdmico para uma localidade, principalmente
pela sua capacidade de gerar inovacao e promover melhorias para a populacéo a
partir de aspectos considerados intangiveis, como a inclusdo social e a valorizagao
cultural. Ademais, a economia criativa se relaciona com o desenvolvimento a partir do
viés econdmico, de sua capacidade de geracdo de renda e emprego, que serao
discutidos e apresentados na préxima subsec¢ao, através dos dados do Brasil e Minas

Gerais.

3.4 PANORAMA ESTATISTICO DA ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL E EM
MINAS GERAIS

Para a discuss&o que o presente trabalho procura fazer, € importante
entender a dimens&ao e composi¢ao da economia criativa tanto no Brasil quanto em
Minas Gerais. Esse segmento da economia é composto, no Brasil, por mais de meio
milhdo de empresas e 98% delas € de micro e pequeno porte. No que diz respeito a
escolaridade dos profissionais desse grupo, a maior parte se encontra na categoria
Médio Completo (52%) e em segundo lugar Superior Completo (18%). Outro aspecto

interessante € que esse tipo de empreendedor usa de experiéncias em piricas €
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conhecimentos que s&o difundidos em centros menos formais de ensino, segundo
Observatério P7 Criativo (2018).

Foi identificado pela pesquisa que 0s grupos que apresentam niveis de
escolaridade mais baixos foram Cultura e Criagdes Funcionais, com destaque para os
subgrupos Moda, Méveis, Gastronomia e Arquitetura. A explicag&o apresentada é de
que existe nessas cadeias uma quantidade elevada de empregos em fun¢gdes mais
operacionais que, portanto, ndo demandam necessariamente niveis maiores de
escolaridade. Além do que foi dito acima, deve-se realgcar que essas producdes
dependem de conhecimento mais tacito, ndo sendo obtido necessariamente no meio
académico, 0 que torna os estudos formais de importancia secundaria,
(OBSERVATORIO P7 CRIATIVO, 2018).

Entretanto os grupos Midia, e Tecnologia e Inovagdo exigem méo de obra
mais qualificada, devido a natureza dessas atividades. No segundo grupo isso se
torna ainda mais perceptivel, sendo que comparando 0s niveis de escolaridade
presentes nos empregos formais brasileiros, 0 nivel de profissionais com nivel
superior completo, mestrado e doutorado € bem elevado. Significa que entre os
grupos que compdem a economia criativa, esse € o que apresenta maior percentual
de méo de obra com esses niveis de qualificagao.

O fato de esses setores apresentarem uma mao de obra mais qualificada
pode torna-los mais competitivos, porque a produtividade do trabalhador pode ser
mais elevada. Podendo gerar crescimento econémico para o pais. Essa constatacao
aponta também que € relevante analisar formas de qualificar também a mé&o de obra
dos outros setores. Ademais, essa comparacdo em relagdo ao nivel de escolaridade
mostra como 0s setores dentro da economia criativa podem ser diferentes com
necessidades distintas também.

No que diz respeito a renda, segundo Observatédrio P7 Criativo (2018), a
economia criativa gerou em 2016 uma remuneracao mensal de mais de 10 bilhées de
reais. O maior montante foi verificado no grupo o Cultura (37,3%) e o menor grupo
Midia (11,5%). O salario médio em 2016 da economia criativa, incluindo todos os
grupos, foi de 2.200,53 reais. Mas as diferencas entre os grupos sao relativamente
elevadas, dado que Criagdes Funcionais (R$ 1.734,28 reais), e Cultura (R$ 1.600,70
reais) apresentam os menores valores, enquanto, Midia (R$ 3.142,84 reais) e
Tecnologia e Inovacdo (R$ 5.184,62 reais) apresentam os salarios mais altos,

conforme apresentado na tabela abaixo. A diferenga entre o grupo com o menor e o
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maior salario médio € de quase duas vezes, conforme pode ser observado na tabela
1.

Tabela 1 - Salario médio, numero de empregados e massa salarial mensal da economia
criativa no Brasil

Diferenga _ ;
= Numera de Massa salarial
e Salario medio percentual para
repe 2018 o salario madio empregados mensal
- Brasil 2018 2eis (em bilhges)
L .ufu:;:'_:Jlll_ 308 BE1.734.28 -36.5 423107 2.4
Culkur R41.600.70 -41.40 2368068 162
Midiz RE 3142 84 15,05 374.34C i
Teenalagia & Inovacas k% 518462 89.80 5E8.553 295
S — RS 2.200 53 19,44% 5.654.088 19,24
riativa

Fonte: Observatoério P7 Criativo, 2018.
No mesmo periodo, 0 percentual de empregos na economia criativa por

género apontava que 50,02% da mé&o de obra do Brasil era composta
majoritariamente por mulheres, enquanto na economia brasileira a participagcao era
de 43,99%.

Outras caracteristicas se afiguram ao observar os subgrupos da economia
criativa. Percebe-se que as mulheres s&o maioria no grupo Cultura (51,6%) e Cria¢des
Funcionais (53,92%), enquanto sdo minoria no Midia (42,6%) e Tecnologia e Inovagao
(39,26%), conforme mostra o Grafico 1. Isso significa que estdo em maior peso nos
grupos com menores remuneragbes médias, conforme o Grafico 2.
Consequentemente, recebem menos que 0s homens nos setores criativos, seguindo
a tendéncia também observada para os demais setores da economia brasileira. Mas
enquanto nos outros setores a remuneracgao € 15% menor, no criativo chega em média
a 30%. Sendo assim, a economia criativa consegue gerar mais empregos para as
mulheres podendo ser uma forma de incluir essa méao de obra no mercado de trabalho,

mas em termos de remunerac¢do média, € menor do que para 0s homens.
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Grafico 1 - Percentual de empregos na economia criativa por género no Brasil em 2016

Economia Total
Economia Criativa
Tecnologia & Inovagio
Midia 42 BE%

Cultura 4 51.60%

Criagtes Funcionais 53.92%

B Hasculine B remining

Fonte: Observatoério P7 Criativo, 2018.
Grafico 2 - Salario mensal dos grupos da economia criativa por género em 2016 no Brasil

RS 5.8M.37

RS 4.090,98
RS 3.38575

RS 280201 RS 258765

RS 1.813.79
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RS 1.571.88
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RS 1.413,52

Criagdes Culbura Midia Tecnologia Ecomomia
Funcionais e Imovacio Criakiva
B Hasculine Bl reminine

Fonte: Observatoério P7 Criativo, 2018.

No periodo de 2015 a 2017, a Cultura apresentou o melhor desempenho
em relacdo a geragao de emprego quando comparada ao mercado de trabalho como
um todo, enquanto o mercado tradicional apresentou queda de 3,7%, 0 grupo
apresentou decréscimo de 3,1%. O fendbmeno pode ser explicado por dois fatos
principalmente: a expanséo da formalizag&o dos vinculos em Expressdes Culturais e
a valorizagdo da Gastronomia. Os outros segmentos da Cultura, tais como Artes
Cénicas, Musica e Patrimbnio e Artes, apresentam queda no mesmo periodo, o que
pode ser explicado pela forte dependéncia do financiamento publico, que nesse
periodo enfrentou restrigdes, (FIRJAN, 2019).
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E importante entender que todos esses dados dizem respeito aos vinculos
que sao formais. Esse segmento da economia € marcado de forma expressiva por
formas alternativas de trabalho, trabalho remoto e dindmicas trabalhistas semelhantes
a empresa Uber, por exemplo. Isso tudo € somado ao fato de 0 mundo estar vivendo
diversas mudancas econdmicas e culturais, que dao destaque a valores como
flexibilidade e liberdade, inclusive no mundo do trabalho.

A economia criativa, com 0s dados coletados em dezembro de 2016,
emprega 4,6 milhbes de pessoas no Brasil. Sendo distribuidos entre Cultura
(51,3%) Criagbes Funcionais (28,4%), Tecnologia e Informacéo (12,2%) e Midia (8%).
Isso representa, 10,1% dos empregos formais registrados no periodo. Ainda segundo
a publicacdo, a maior parte desses empregados formais estdo nas regides Sudeste
(52,7%) e Sul (21,04%) do pais, e menor concentrados nas regides Centro-Oeste
(6,76%) e Norte (3,18%). E possivel perceber portanto, uma grande desigualdade
regional entre a concentracdo dos empregos formais da economia criativa. Esses
valores, como enfatizado, consideram apenas aqueles trabalhadores registrados
formalmente e, sabe-se que no Brasil existe um grande numero de trabalhadores
informais.

Esses empregos estdo concentrados principalmente no Sudeste, que
representa 52,7%, sendo Sao Paulo o estado 0 com a maior concentracéo, 31,62% e
Minas Gerais ficando em segundo lugar, em torno de 10% do total nacional?,
(OBSERVATORIO P7 Criativo 2018). Considerando o estado de Minas Gerais, a
economia criativa gera mais de 450 mil empregos formais. Os principais polos do
estado sédo Belo Horizonte, Juiz de Fora, Uberlandia e Contagem, com destaque para
atividades culturais, criagcdes funcionais, tecnologia e inovacéo.

A maior participacéo do sudeste € consequéncia do fato da regido ser mais
desenvolvida, tendo maior renda, maior demanda por produtos e maior capacidade
de producédo. Entdo, mesmo que a economia criativa consiga superar barreiras

impostas pela desigualdade, como o fato de depender de ativos intangiveis como a

2 Os dados foram coletados a partir da Relacido Anual de Informacdes Sociais (RAIS), do
Ministério do Trabalho e Emprego. Entre os 1.300 cdédigos existentes de atividades econémicas
definidas pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) na Classificagdo Nacional das
Atividades Econdmicas (CNAE), 166 atividades foram selecionadas, de modo que se relacionassem

com os 13 subgrupos que o Radar apresenta como participantes da economia criativa.
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criatividade, ser composta por pequenas empresas em sua maior parte e apresentar
uma estrutura produtiva mais flexivel, as pessoas que buscam empreender nessa
area dependem muito de infraestrutura adequada, acesso a recursos financeiros e
mercado. Esses fatos ajudam a tornar a economia criativa mais acessivel e com
maior capacidade de geracdo de renda € emprego para pessoas mais vulneraveis,
mas ainda dependem de um ecossistema desenvolvido para prosperarem.

O estado de Minas Gerais gera em torno de R$788 milhdes em renda
mensal de trabalho da economia criativa, com maior destaque para o grupo Cultura,
responsavel por quase metade dos valores, (OBSERVATORIO P7 Criativo, 2018). Em
segundo lugar, encontra-se Criagdes Funcionais e, em terceiro lugar, Tecnologia e
Inovacéo. A Economia Criativa € formada por mais de 63 mil empresas, o que faz com
que seja bastante pulverizada e marcada pela preponderancia de empresas de micro
e pequeno porte, tendéncia também verificada para o Brasil. Os dados também
apresentam que 12% das empresas criativas do Brasil sdo de Minas Gerais,
(OBSERVATORIO P7 Criativo, 2018).

No ano de 2017, a area cultura empregou 64,9 mil profissionais no Brasil,
representando 7,7% do total dos trabalhadores criativos do pais, segundo Firjan
(2019). O maior numero deles se encontra no segmento Expressdes Culturais (28,4
mil) que apresentou, por outro lado, 0 menor salario médio dentro da economia
criativa, 3.237,00 reais. Apesar do valor ser 0 mais baixo dentro dos segmentos,
quando comparado a média de remuneragdo dos demais setores da economia, €
16,6% maior.

A tabela abaixo mostra que todos os segmentos tiveram queda salarial
entre 2015 e 2017, exceto o Expressbes Culturais, que apresentou crescimento
significativo. Em relagdo as remuneragdes, o valor geral da cultura aumentou de
3.164,00 reais para 3.237,00 reais.
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Tabela 2 - Empregos formais e salarios na area criativa de cultura em 2015 e 2017

Empregos Salarios

Lagmenbs

2015 N Waor % 015 2517 War. %
Expressdes Culturais 26 800 28 400 5O R3 2026 B3 2213 oh
Patrimanio & Artes e 000 14200 -11.5 RS 4. 706 R54.743 -11
Musico 12,400 11.500 7.8 R3 2002 R3 3.210 ER:
Artes Cénicos 11 70 10.800 -T.H R3 3615 R3 3853 93
Cultura &7 000 64 Q00 -31 R% 3164 RE 3237 23

Mata: waloms da 205 o prages da ZN7 (defigtar. 1ACAARGE]

Fonte: Mapeamento da Industria Criativa, FIRJAN, (2019).

O gréfico abaixo, retirado do mapeamento da FIRJAN (2019), mostra a
participacdo do PIB Criativo no PIB do Brasil, no periodo de 2004 a 2017. A
participacdo do segmento no PIB, considerando o ano de 2004 e 2017, teve um
aumento de 0,52%. De forma geral, a tendéncia se manteve de aumento ao longo dos
anos. E importante destacar que o PIB Criativo de 2017 diz respeito a uma estimativa

realizada.

Gréfico 3 - Participagao do PIB Criativo no PIB Total Brasileiro de 2004 a 2017

764%
R$ 1715 bi 2,400 256% 2,61%
2,36% -
Y 2,62% 262%
, : 2,55% s
2,20% 2% . 2 46%
2,26% nars
2,00%
2004 2005 ID0& 3007 1008 2005 2040 m 012 2013 2014 s 2015 7

Fonte: Mapeamento da Industria Criativa, FIRJAN, (2019).

A partir desses dados é possivel entender alguns dos potenciais da
economia criativa. De encontro com isso, Cecilio (2016) defende que os “fatos e dados
nos levam a acreditar que a economia criativa seja uma forma de promover
crescimento econdmico diretamente”. A opinido é compartilhada pela FIRJAN (2017),
que destaca o alto potencial para a geracao de renda e emprego. Além disso, € capaz
de promover inumeros beneficios sociais, seja de inclusdo de minorias no mercado
de trabalho, valorizac&o cultural, forma de socializagao e fortalecendo a presenca de

micro e pequenas empresas.
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Porém, como € apresentado por Albanez (2019) e, Observatério P7 (2018),
ainda ¢ preciso desenvolver melhores metodologias e coleta de dados a respeito da
economia criativa para que consiga analisa-la de forma mais assertiva. Os dados
apresentados pelo Observatério P7 Criativo (2018) possuem alguns limites, dentre
eles o fato do estudo desconsiderar os agentes que atuam de maneira informal; ndo
existir informagdes suficientes em relacdo aos CNAEs que permitam analisar com
elevado grau de certeza a presencga da criatividade nas atividades e algumas CNAEs
sao muito amplas, o que faz com que agregue atividades criativas e ndo criativas
também. Além disso, a auséncia de consenso na definicdo de quais setores fazem
parte de fato da economia criativa acaba dificultando ainda mais esse tipo de
levantamento. As limitacbes também acontecem de forma semelhante no
mapeamento elaborado pela Firjan. Além disso, as definicbes adotadas pelo P7
Criativo e pela Firjan, por exemplo, seguem caminhos diferentes, o que dificulta a
comparagao entre os dados.

Apesar dessas limitagdes, 0s dados sao relevantes para que se possa
analisar o segmento e entender mais sobre a sua propor¢do na escala nacional e
mineira. Os numeros aqui discutidos servem para ilustrar o tamanho da economia
criativa e 0 seu potencial em gerar emprego e renda principalmente no pais como um
todo e em Minas Gerais, especificamente. Refor¢a aqui, portanto, a importancia de se
pensar politicas publicas para a economia criativa. Na proxima subsecido serao
apresentadas as vantagens e limites que esse segmento apresenta, o que € relevante
para ajudar a enxergar possiveis caminhos que o0 estado pode adotar em suas
politicas, tanto para ajudar na superagdo dos desafios quanto para fomentar os

potenciais.
3.5 Vantagens e limitagbes da economia criativa

De acordo com a publicagédo do Observatério P7 Criativo (2018), o setor
criativo apresenta caracteristicas que sao especificas de seu contexto, como por
exemplo, o fato desse tipo de atividade depender muito da “inventividade humana’,
implicando que a tecnologia n&o é capaz de substituir todos os processos. Ou seja, 0
ato criativo e a inovagdo tém um papel central no momento de produgao, os bens séo
pouco substituiveis e sdo produzidos de forma mais unitaria. Além disso, os bens
apresentam diversas caracteristicas subjetivas e tém grande durabilidade, porque a

aquisicdo de novos bens n&o impacta na obsolescéncia dos anteriores.
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Em segundo lugar, como destacado acima, a economia criativa é capaz de
“produzir beneficios econdmicos e emprego nos setores de servicos € manufatura
relacionados,” além de promover “diversificacdo econdmica, receitas, comércio e
inovacgao”, (Unctad, 2010, p.23). Além disso, é capaz de transformar ambientes
urbanos, desenvolver areas rurais e também preservar recursos culturais e ambientais
de um pais.

Por fim, em terceiro lugar, a economia criativa tem, como indicado, forte
potencial para geragcdo de emprego. Nos Estados Unidos, por exemplo, foi
responsavel em 2003 por 2,5% dos empregos. A maior concentracdo desses
trabalhadores se da nas atividades de artista independente, escritores, atores e no
segmento de publicidade, (UNCTAD, 2008). Além disso, ela tem um forte potencial de
inclus&o social, porque as atividades culturais podem ser importantes para unir grupos
sociais em comunidades, além de contribuir para a coeséo social. Segundo Unctad
(2008), comunidades que vivem em conflitos de varios tipos podem se unir através da
participacao em rituais culturais.

Existe também uma relacdo entre a economia criativa e o sistema
educacional, conforme demonstrado pela Unctad (2010). As industrias criativas
“oferecem os insumos artisticos e culturais necessarios ao sistema educacional para
facilitar a educacéo dos alunos na sociedade.”, contribuindo, no longo prazo, para
gerar uma populacdo mais consciente em relacdo a cultura. Em outras palavras, a
diversidade cultural, por meio dos efeitos no idiomas, educacdo, comunicacido e
conteudo cultural, criatividade e mercado, é essencial para gerar o desenvolvimento
sustentavel.

Outro aspecto interessante € que existe uma participagéo de mulheres na
producéo de artes, de moda e organizacéo de atividades culturais. Isso significa que
esse segmento da economia consegue promover a participacao feminina no mercado
de trabalho, principalmente em paises em desenvolvimento, que tém oportunidades
mais escassas, (UNCTAD, 2008).

Em sintese, a economia criativa & vista como uma atividade econémica
com forte potencial e tem sido inserida nas agendas governamentais, sejam elas
locais ou nacionais, de forma consistente. Sendo assim, tem capacidade de
desenvolver o empreendedorismo e politicas publicas de desenvolvimento local e
regional, que pode ser ilustrado pelas experiéncias de Buenos Aires e Seul, marcadas

pelo investimento em instalacdes e equipamentos culturais em regides consideradas
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problematicas, gerando resultados positivos para esses cenarios, (SERRA e
FERNANDEZ, 2014).

Como principais desafios, as empresas que fazem parte deste setor
apresentam grande dificuldade em conseguir crédito bancario porque a arrecadacgao,
mesmo no caso de atividades especializadas, € incerta e imprevisivel, enquanto os
custos fixos tendem a ser expressivos e se sobrepdem aos custos variaveis. Aqui n&o
predomina a légica de que a demanda conduz a producdo, porque muitas vezes a
oferta ndo surge em resposta a uma demanda que ja existe a rigor ou que foi
identificada no mercado, surge de um processo que ocorre de forma mais espontanea,
ligado muitas vezes a expressao cultural.

Segundo a UNCTAD (2010), as economias criativas apresentam desafios,
que indicam a necessidade da atuagéo do poder publico para sua supera¢do. Sendo

eles:

[...]investimento em pesquisas; indicadores e metodologias que
assegurem a confiabilidade de dados que possam dar substrato as
politicas publicas; fomento aos empreendimentos; formagao para os
setores; infraestrutura que garanta a criagdo/producéo,
circulagdo/distribuicdo e consumo/fruicdo de bens e servigos criativos,
marcos legais tributarios, ftrabalhistas, civis, administrativos e
constitucionais que desobstruam as dindmicas econémicas desses
bens e servicos. (UNCTAD, 2010, p.5)

O Brasil enfrenta alguns problemas e desafios no que dizem respeito ao

desenvolvimento da economia criativa que estdo exemplificados na tabela abaixo.
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Figura 4 - Problemas e desafios da economia criativa no Brasil

e Levantar, sistematizar e monitorar as informagdes
e dados sobre 3 Economia Criativa para a
formulagdo de politicas publicas.

*  Auséncia de informagdes, dados e de
analises produzidos e sistematizados.

* Modelos de negocios precarios e
inadequados frente aos desafios dos
empreendimentos criativos; baixa
disponibilidade e/ou inadequacdo de linhas
de crédito para financiamento das atividades
dos setores criativos.

* Fomentar a sustentabilidade de
empreendimentos criativos para fortalecer sua
competitividade e a geragao de emprego e renda.

* Baixa oferta de formag¢do em todos 0s ¢ Formar gestores e profissionais para os setores
niveis (técnico, profissionalizante e superior) criativos com vistas a qualificar os
para o0s setores criativos. empreendimentos, bens e servigos.

* Baixa institucionalidade da Economia
Criativa nos Planos Municipais e Estaduais de * Ampliar a institucionaliza¢cdo da Economia
Desenvolvimento, o que enfraquece a Criativa nos territérios visando ao desenvolvimento
dinamizagdo dos ciclos econdmicos dos local e regional

setores criativos.

*  Auséncia, insuficiéncia e desatualizacdo
de marcos legais e infralegais para o
desenvolvimento dos setores criativos.

Fonte: UNCTAD, (201?).

e Criar e adequar marcos legais para o
fortalecimento dos setores criativos.

Os problemas acima citados passam pela auséncia de informag¢des dados
e analises, modelos de negdcios inadequados, baixa disponibilidade e/ou adequacgao
de linhas de crédito, baixa oferta de formacé&o, baixa institucionalidade da economia
criativa € auséncia, insuficiéncia e desatualizacdo de marcos legais. A partir desses
problemas € possivel perceber o importante papel do poder publico na facilitacdo da
resolucdo dessas questdes.

A subsecao contribui para o entendimento da economia criativa como fonte
de geracao de emprego e renda; inovacao; inclusdo social, a partir da participacéo
feminina no mercado de trabalho, por exemplo; se relaciona com o sistema
educacional, sendo uma ferramenta de tornar a populagdo mais consciente em
relagdo a cultura, além de sua capacidade de transformar ambientes urbanos e
desenvolver o empreendedorismo. Como desafios foram apresentados a dificuldade
de acesso a credito; problemas relacionados com os marcos regulatérios; baixa oferta
de formagcdo dos profissionais criativos; auséncia de informagbes; baixa
institucionalidade da economia criativa € inadequagao dos modelos de negdcio.

A se¢do como um todo contribui para o entendimento da economia criativa,
desde sua definicdo, quais setores fazem parte, seus potenciais e desafios, além de

numeros que demonstram melhor a realidade desse segmento da economia no Brasil
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e em Minas Gerais. As discussdes s&o relevantes para ampliar o entendimento a
respeito das industrias criativas e os aspectos levantados devem ser considerados na
hora de analisar os setores e também pensar em politicas publicas para seu
desenvolvimento. A proxima secdo busca trazer experiéncias internacionais
relevantes que tem como objetivo dar luz a respeito de que tipo de caminho o Estado

de Minas Gerais pode seguir, a partir de analise critica.
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4 ECONOMIA CRIATIVA COMO EOLiTICA DE DESENVOLVIMENTO
ECONOMICO — ANALISE DE EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS

A secdo tem como objetivo discutir o caso de experiéncias internacionais
relevantes de economia criativa, com foco em entender que tipo de politica foi
adotada. Os paises escolhidos foram Australia de forma introdutoria, o Reino Unido,
Portugal, Coréia do Sul e outros casos, como Alemanha, Irlanda, Austria, Caribe,

Africa, China e india.
41 Introdugédo

O primeiro pais a elaborar uma politica publica para a economia criativa foi
a Australia, em 1994. O contexto de crise econémica permitiu o governo perceber a
cultura como potencial para “reforcar a identidade nacional e impulsionar a economia’,
(ALBANEZ, 2019, p.47). O primeiro passo foi realizar um mapeamento do setor, em
busca de inserir o tema na agenda politica. Em seguida, a estratégia adotada foi de
fomentar a criacdo de produtos culturais, através de financiamento, legislacdo em
direitos autorais, incentivos fiscais e também agdes para desenvolvimento de
tecnologias relacionadas a comunicag¢&o, cujo objetivo era de promover a criatividade,
investimento privado e a integragdo entre a economia e cultura, (ALBANEZ, 2019). A
Australia recebeu o titulo de “Nacgéo Criativa”, isso porque a cultura foi percebida com
valor econdmico, além da identidade cultural. A Australia, por tanto, foi pioneira em
trazer a agenda da economia criativa, sendo considerada founding father®.

A tabela abaixo mostra o total de empregados no setor criativo nos anos de
1996, 2001 e 2006, analisando o crescimento entre o primeiro e ultimo ano na
Australia. E possivel perceber que houve aumento em quase todos os segmentos
elencados, sendo o maior no setor de software e conteudo digital, seguido por
publicidade e marketing. Os resultados demonstram de certa forma o aumento na
demanda por essas atividades pela sociedade e na priorizagao desses segmentos
pelo setor publico e privado. A tabela abaixo ndo abrange os mesmos segmentos que
Minas Gerais adota como economia criativa, o que dificulta comparagbes mais

assertivas. Mas 0s numeros conseguem demonstrar uma tendéncia de aumento e de

3 Expresséo utilizada para indicar que a Australia foi pioneira, como fundadora da pauta.
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importancia desses segmentos na economia australiana, além de conseguir indicar

setores que podem ser priorizados.

Tabela 3 - Total de empregos criativos na Australia nos anos de 1996, 2001 e 2006 e taxa
de crescimento entre 1996 e 2006

Annualised
Seqment 1596 2001 growth rate
1996-2006
Advertising & Marketing 35472 45,830 54,4209 4.4%
Archiecture, Desiqn 06432 111,805 128,138 27%
& Visual Arrs
Film, TV & Radio 31,627 34216 35,962 1.2%
Music & Perfarming Arts 25317 29621 28,156 1.1%
Fublishing B1,155 B0,1536 a1.,405 .05
Software & Digital Content  B1.672 133,647 146,340 6.0%
All Segments 353,679 435,477 474,430 3.0
Share of total 46% 5.4% 5.2%

Australian employment

Fonte: Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008)

Na virada do milénio a agenda da economia criativa viveu uma forte
expansao na Europa como um todo, “Em 2000, foi aprovada a Estratégia de Lisboa,
que pretendia tornar a Europa na economia do conhecimento mais competitiva e
dinamica do mundo”, (QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.91). Essa agenda comec¢ou
a ganhar destaque e interesse da Unido Europeia, a partir de pressdes sociais e
politicas, em um contexto que a sociedade exigia novos modelos de desenvolvimento.
"Emerge, assim, um novo discurso europeu em torno das industrias culturais e
criativas, que determina uma profunda mudancga das politicas culturais da U.E.,
crescentemente centradas na dimensao econdémica associada a atividade artistica e
cultural”, (QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.91). Em 2006 foi publicado o relatério The
Economy of Culture in Europe, que destaca a importancia e potencial dos setores
culturais e criativos, sendo decisivo no contexto politico, por indicar as industrias
criativas e culturais também como elemento essencial para a politica cultural e de

desenvolvimento regional na Europa.
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Ademais, a crise mundial de 2008 provocou queda no comeércio
internacional de 12% no periodo entre 2002 e 2011, enquanto o desempenho dos
bens e servigos criativos aumentou em 12,1% anualmente nos paises europeus,
demonstrando dinamicidade dos mesmos. Na Europa a economia criativa tem gerado
empregos de forma mais crescente do que os demais setores da economia. As
industrias criativas e culturais contribuem com 2,6% do PIB da Unido Europeia,
gerando cerca de cinco milhdes de empregos, divididos em 27 estados membros, “A
economia criativa se tornou um setor prioritario e estratégico para a Agenda Europeia
20207, (UNCTAD, 2010, p.29).

4.2 A EXPERIENCIA DO REINO UNIDO

O Reino Unido, da mesma forma que a Australia, “é um exemplo mais
robusto sobre politicas publicas no setor criativo’, (ALBANEZ, 2019, p.48). Ha mais
de 20 anos o Reino Unido possui iniciativas de estimular as industrias criativas, por
meio de estudos e formulacdo de politicas publicas locais, regionais € também
nacionais. E adotada a estratégia de trabalhar com “dados abertos e incentivando
conferéncias, para que os debates governamentais contem com apoio e participagado
das pessoas interessadas”, (ALBANEZ, 2019, p.48).

Os paises e regides, na Europa, principalmente, nas décadas de 1980 e
1990 estavam vivendo momentos semelhantes, apesar dos contextos diferentes, que
eram “a desindustrializacdo das grandes cidades, o agugamento da concorréncia
global, incluindo as industrias culturais, em todos os casos”’, (CUNHA e YANAZE,
2015, p.80). No caso do Reino Unido, foi possivel perceber uma “bifurcagéo geral
entre a politica das industrias culturais que priorizava o mercado externo de grande
escala em nivel global, e as politicas culturais de nivel local e nacional de
desenvolvimento, que se tornaram cada vez mais ligadas a regeneracéo urbana
liderada pela cultura”. De forma geral, os governos locais tinham fortes dificuldades
em planejar e executar suas estratégias. Apesar disso, algumas cidades inglesas
conseguiram com mais sucesso estabelecer esse processo, levando a melhorias nos
espacos publicos e gerando um novo movimento de promover desenvolvimento
urbano. Nesse contexto da década de 1980 as industrias culturais ganharam for¢a na
Inglaterra, comegaram a se organizar em mercados independentes e a serem

reconhecidas pelos governos, especialmente municipais.
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O governo do Reino Unido formalizou o termo industrias criativas em 1997,
no governo do New Labour. A principal agdo do Tony Blair foi a substituicdo do
Departamento de Patrimdnio Nacional, criando o Departamento de Cultura, Midia e
Esportes (DCMS), que atua nas areas de artes e cultura, esporte e lazer, midia e
comunicacdo, com o objetivo de criar empregos e apoiar as empresas a crescerem.
O conceito da industria criativa, segundo Cunha e Yanaze (2015), surge no meio
politico, se contrapondo ao conceito de industria cultural que surge no ambiente
académico, em um contexto de muito otimismo. O partido Labour buscou se associar
a uma visdo de estimulo a economia baseada no conhecimento, principalmente
devido ao contexto de declinio da industria de base. As industrias culturais passaram
a receber suporte politico e de infraestrutura e servindo como legado para os préximos
governos que assumiram o poder, Valiati e Heritage (2018). Para Oakley (2004), o
partido cometeu um grave erro ao considerar esses novos setores como entidades
completamente distintas.

O departamento criou a Creative Industries Task Force (CITF), que tinha
como responsabilidade definir, mapear e mensurar a industria criativa inglesa. Oakley,
(2004), afirma que isso gerou descontentamento para algumas pessoas porque 0s
termos se restringiam as artes e industrias culturais, excluindo a ciéncia, fazendo com
que fosse mantida o que ele chama de two cultures tradition. Foram elaborados dois
mapeamentos Creative Industries Mapping Documents, um em 1998 e outro em 2001,
ajudando o DCMS a valorizar ainda mais esses setores, considerando-os os setores
que mais crescem na economia inglesa e colocando-os no mapa politico de forma
mais consistente. Oakley (2004) traz mais uma vez a visdo de que é preciso analisar
esses numeros de forma critica, principalmente no que diz respeito a forma como
foram coletados e definidos, além do fato de que esses numeros muitas vezes s&o
usados para mascarar as condi¢des de trabalho marcadas pela inseguranca.

A agenda cultural de Blair foi definida n&o pela forma como ele “procurou
impactar na oferta da cultura por meio de regulacédo e desregulagdo de mercados’,
mas no destaque a “como o dinheiro publico (notavelmente 0s ganhos com a recente
institucionalizada Loteria Nacional) deveria melhorar o acesso as artes, efetivamente
aumentando a demanda”, (VALIATI e HERITAGE, 2008, p.116). Foi implementado em
2001 o acesso livre a colegdo nacional em museus e galerias, gerando o resultado de,
nas duas décadas seguintes o numero de visitas aos espagos dobrou, se tornando

uma politica “inatacavel’” e promessa de manifesto de todos os partidos politicos
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principais em 2010. Essa politica de cobrancga havia sido implementada em 1971 pela
Secretaria de Educacgéao e Cultura.

No contexto inglés, o setor criativo apresentou elevadas taxas de
crescimento, assim como foi possivel perceber que as empresas se concentraram
geograficamente e geraram efeitos positivos para outros tipos de industrias também,
(ALBANEZ, 2019). A autora traz que essa concentracao e tendéncia de formacéo dos
clusters criativos séo justificadas por varios fatores. Do ponto de vista dos talentos
criativos, buscam locais com maiores concentracbes de oportunidades, isso,
principalmente, porque os vinculos de trabalho por muitas vezes s&o temporarios e
marcados por incerteza. Ja sob o ponto de vista das empresas, tém suas trocas de
conhecimento e fortalecimento favorecido pela proximidade com empresas do mesmo
segmento e também buscam ficar proximas dos seus clientes atuais e potenciais, para
facilitar o contato e aumento da demanda. Os pontos indicam a necessidade e
tendéncia de concentracdo, devendo-se destacar que a industria criativa esta
concentrada de forma que 53% dos empregados e 44% dos negocios estdo em
apenas cinco localidades do pais.

Essa proximidade com empresas do mesmo setor cria possibilidade de “se
desenvolver campedes criativos regionais, mas ha também o risco de replicar as
mesmas desigualdades criativas dentro das regiées”, (ALBANEZ, 2019, p.40). E
importante que os formuladores de politicas estejam atentos a essas questdes,
especialmente ao fato de que os cluster criativos ndo se desenvolvem da mesma
forma, € preciso criar politicas coerentes com cada contexto e que respeitem suas

especificidades. Os clusters criativos podem ser divididos nas seguintes categorias:

a) clusters incipientes: com muitos novos entrantes, mas mais baixas
taxas de sobrevivéncia, como Liverpool e Middlesbrough; b)
conurbagdes criativas: especializadas em uma menor quantidade de
subsetores, com ftrajetorias mais estaveis, como Cambridge e
Guildford; c) distritos criativos: muitos subsetores diferentes e
microempresas, com altas taxas de sobrevivéncia € menos empresas
de alto crescimento; d) capitais criativas: cidades grandes, como
Londres e Manchester, com uma maior quantidade de empresas de
grande porte e de alto crescimento; e) criativas desafiadoras: cidades
grandes, mas locais mais afastados da capital, que experimentaram
um crescimento criativo rapido nos ultimos anos e estdo caminhando
para se tornarem muito relevantes dentro do Reino Unido, como
Birmingham, Sheffield, Newcastle, Edimburgo e Cardiff. Cada um
destes clusters possui caracteristicas singulares, forcas e fraquezas,
e potenciais que podem ser promovidos por politicas publicas, estas,
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por sua vez, precisam considerar as singularidades. (Albanez, 2019,
p. 40).

A partir dessas diferentes classificagcdes é possivel perceber que por mais
que existam politicas gerais que consigam atender bem as industrias criativas como
um todo, as particularidades de cada cluster consegue proporcionar caminhos mais
adequados para o desenvolvimento daquele espago especifico. O ideal € saber
analisar e identificar as caracteristicas de cada um para se pensar em politicas
publicas mais direcionadas e que conseguem gerar resultados melhores para a
sociedade, como defende Albanez (2019).

No caso da Inglaterra, Valiati e Heritage (2008, p.118) argumentam que
sempre existiu uma “a forte tendéncia ao destaque da importancia da exploragéo de
direitos de propriedade sobre aspectos intangiveis do conhecimento num contexto
intelectual marcado fortemente pelo discurso da sociedade do conhecimento e do pés-
fordismo”. As necessidades imateriais ganharam maior espaco, podendo ser
alcangadas tanto pelo consumo de servigos intangiveis como também no de bens
materiais que apresentam valores intangiveis, simbodlicos, que favorecem a
construcdo de uma identidade e sensacdo de pertencimento. Para os atores, nesse
contexto o design, a publicidade e o marketing conseguiram favorecer a
competitividade e agregacao de valor dos produtos e servigos criativos. O modelo
inglés de policy leva “em consideracao atividades ligadas aos direitos autorais, a
inovacdo e ao conhecimento — além das expressbes artisticas tradicionais,
destacando setores culturais.” e, além disso, enxerga o trabalhador criativo como o
principal insumo da industria criativa.

Outro ponto interessante no contexto inglés, é de que existe uma relagéo
muito proxima entre centros académicos e de pesquisa com 0s clusters criativos. Isso
acaba sendo favoravel para o crescimento e para a formagao de conexio, sendo um
fator extremamente favoravel para o desenvolvimento das industrias criativas,
especialmente pelo fato desses centros serem atores relevantes no sistema de
inovacdo. Em decorréncia de todos esses fatos citados, é possivel identificar o Reino

1

Unido como “uma comunidade criativa conectada, que participa de eventos e
encontros para trocas de experiéncias, e forte networking para troca de conhecimento

e negocios”, (ALBANEZ, 2019, p.48). Essa rede é relevante para identificar desafios



37

dos setores e também potencializar as oportunidades que oferece para a sociedade
como um todo.

A tabelas abaixo, tabela 4, 5 e 6, retiradas do relatdrio técnico do National
Endowment for Science, Technology and the Arts (Nesta), elaborado por Higgs,
Cunningham e Bakhshi (2008), demonstram o numero de empregos criativos no Reino
Unido nos censos de 1981, 1991 e 2006. E relevante ressaltar que a classificagéo
“Specialist” diz respeito aos profissionais ou criativos individuais que trabalham nas
industrias criativas e “Support” como as pessoas que trabalham em partes
relacionadas aos aspectos administrativos dessas empresas. O interessante das
tabelas € que elas levantam os numeros de empregos nas industrias criativas e nas
empresas que nao sao criativas, mas que as atividades se relacionam com a
criatividade. E possivel perceber que em todos os anos o nimero de trabalhadores
que ndo estido de fato nas industrias criativas € maior do que nas empresas
especificas do segmento. Além disso, outra analise possivel de ser extraida € de que
a maior parte dos empregados esta na classificacdo “Employment in Business and
Support Occupations” A maior propor¢do de criativos no “Specialist Creative
Occupations” em industrias criativas de fato foi no ano de 1991, com 48% do numero
total. Esses dados trazem para discussdo o fato de que para se desenvolver a
economia criativa é preciso pensar nas empresas que ndo sdo diretamente
consideradas criativas e que também € importante pensar, dentro do contexto das
industrias criativas, tanto nos “Specialists” que sdo os criativos de fato, mas também

nos “Support”, responsaveis pelas partes administrativas.

Tabela 4 - O tridente do emprego criativo no Reino Unido do ano de 1981 a partir do censo

E!'np_lbnyment. |E|11plul_.men1.:m|'lhin Tortal Embedded
within Creative MNon-Creative

Industries Industries

K Emalefiment 1551 Employment Proportion

BNRn|cy@ent in Smecialist 157,020 457,130 614,150 74%
Creative Cocupations

Employment in Business

g . Z8B.850 284,850
and Support Cccupations
Total Employment 445 BF0 A57 130 903,000 51%
Creative Cocupation 759, BRI

[Syru .:l} Fuﬂpul 1
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Fonte: Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008)

Tabela 5 - O tridente do emprego criativo no Reino Unido no ano de 1991 a partir do censo

Employment Emplcymient within

Tetal Embedded

within Creative Mon-Creative Employment Proportion

Industries Imduskries

UK Employment 195917

Employment in specialist

) i 285,460 524,750 A10.210 65%
Creative Qccupatiens
Employment in Busmfzss 313,440 313,440
and Suppert Occupations
Total Employment 598,900 524,750 1,123,650 47%
Creative Qccupation a43% 7%

(5pecialist) Proportion

Fonte: Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008)

Tabela 6 - O tridente do emprego criativo no Reino Unido no ano de 2001 a partir do censo

Employment Ermpl oymment within
within Creative Non-Creative

Industries Industries

Total Embedded

Mk Emplcy mue 2301 Employment Froportion

Employment in specialist 552,170 645,067 1,197,237 5495
Creative Occupations

Employment in Business

RO0.641 BE0,641
and Support Qccupatiens
Total Employment 1.242811 645,067 1,BB7.8374 34%
Creative Occupation ada 533

(Specialist] Proportion

Fonte: Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008)

No que diz respeito ao emprego distribuido por segmentos da economia
criativa no periodo de 1981 a 2006 os numeros s&o demonstrados abaixo, na tabela
7. O tipo de analise foi a Comoddity Channel Index (CCl), desenvolvida na Austrélia
que considera as pessoas que trabalham nas industrias criativas em si e nas que
trabalham em empresas que ndo s&o criativas por si s6. E possivel perceber que dos
setores destacados os que mais empregaram foram os arquitetura, artes visuais e
design; publicidade e software, jogos de computador e publicacbes digitais. Dentre os
que mais cresceram ao longo desse periodo destacam-se a de publicidade e

marketing e software, jogos de computador e publica¢des digitais.
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Tabela 7 - Participagdo dos segmentos criativos no total dos empregos criativos no periodo
de 1981 a 2006 e a taxa de crescimento

Segment’s share
Creative
Segment H-year | 2002 2003 2004 | 2005 2006 I5-year
ave ave.

Ardveneing and 5% 6% 10% 67% 11% 1% 1% 1% 11% 8.3%
M arketirg
Aachfec e, Wiswal 3% b e 1 4% 1% Pyt ITH A% 2% 17 %
Ams and Desdn
Film, T¥. Radip 135 1003 1% 1 4% Erfg 9% % o 9% 1 5%
and Phulogeaphy
Rdusic arsd 10 1% ) 34% T e e 10% 1% 35%
Perfcamning Arts
Pub®hing 6% 1% i 15% 18% 8% TE% 1T% 17% 14%
Safoeare, Lomauter 14% 5% 31 B 3 3Heo e 30 3% B5.9%
Cames R Eleclmnic
PubBhing
Creanwe Wa kfarcs 3.6% E¥.L

Fonte: Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008)

Em relacdo as remuneragdes separadas por segmentos no ano de 2006,
destacadas abaixo, na tabela 8, & possivel perceber que o setor mais bem remunerado
anualmente € o de software, jogos de computador e publicagbes digitais, inclusive
acima da média de remuneragbes anuais da economia do Reino Unido como um
todo. Os setores em que a remuneragé&o € menor do que a média da economia geral
s$80 musica e artes de performance e publicidade na maior parte das divisbes da
tabela. Em algumas classificagdes, arquitetura, artes visuais e design também
apresentam remuneragdes menores que a média geral. Além disso, as maiores
remuneracgoes estao no grupo dos especialistas. Esses resultados, em certa medida,
se aproximam dos encontrados em Minas Gerais, de que os setores mais ligados
diretamente a tecnologia e que exigem maior especializagdo formal, principalmente,
apresentam maiores remuneragdes. Essas comparacfes ndo podem ser feitas de
formas t&o assertivas porque as classificacGes sao distintas e as formas de calcular
também, mas s&o interessantes para pensar que possivelmente s&o tendéncias

mundiais.
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Tabela 8 - Renda média anual dos segmentos criativos e modalidades de emprego em 2006
com base na analise CCl dos dados do LFS

Specialist | Support

Creative

Creative

Ccupaklans Employment
Advertising and £24.370  £35900 £23550 £27420 E29590  £26,480
Markcting
Architecture, Wisal £23.090 £26, 00K £30,600 F24.370 £27.171d £25.130
Art= and Design
Film, T, Radio and ~ £23,100  £30,730  F32520  F£29480  £31.390 £30.400
[*hotography
husic and fldaag  £24940  £21450 £22.740 EX2 440 £21.880
Perfatming Arts
Pulishing 18,490 £25 410 £21,050 £23,020 £23.360 £323,300
Saftware, Computer  £3481¢  £39150  £39.600 £36,73) 39360 £37.560
Cames and Electronle
Pulishing
A Creative Segments £267500  F30.750 F28BO0 28790 £29.RG0 28,710

Mobe: Medi dintoal neond: o UK ecunony s o wiisle 5 L23].060

Fonte: Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008)

No que diz ao valor adicionado das industrias criativas entre os anos de

2008 e 2014, retirado de relatério do DCMS de 2016, € possivel perceber que houve

uma reducdo entre 2008 e 2009, seguidos de crescimentos de 2009 a 2014. E

importante destacar que os valores estdo em pre¢os correntes, o que significa que

nao foram ajustados pela inflagdo. Em relacéo a participacéo das industrias criativas

na economia do Reino Unido é possivel perceber que ela variou pouco ao longo dos

anos, em 2008 representava 4,46% e em 2014 5,19%. Isso pode significar que o valor

adicionado da economia criativa cresceu ao longo dos anos seguindo a tendéncia de

outros setores da economia, ja que a participagdo n&do acompanhou os valores de

crescimento dos setores criativos, que, comparando 0s anos de 2008 e 2014, cresceu

mais de 30%.
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Tabela 7 - Valor Adicionado Bruto das industrias criativas de 2008 a 2014 em milhdes de

euros
Sgrtor 2004 2008 2070 2014 202" 013" IH1a
1. Advortizsing and markating H 547 8 067 6 Al B 1ZR 9 Ma 11,944 13 350
T. Architacture 3.565 3205 2.633 3.235 3430 3.714 4326
L Crafts 155 Al 268 264 24 13k 288
4. Cacign: Proaduct, Sraphic and Fashien Dazign 1 A5G 1.ha5 208 2504 2.52 277k 3235
5. Film, TV, videw, rBdio and pholagraphi y E.222 6.29E T.or3 9.987 9.2 0500 10.807
& IT, soflwara and compulsr Sarvices 26,018 28,403 26,531 27,872 30,713 34,055 38, 576
¥, Publishing 9255 a.968 9.580 020 1504 9000 A 30
B. Muaeurms. Galleries and Libraries .
%. blusic. performing and visual afs ENE(] ] 3,434 4.184 4482 5,163 5444
Total 51,145 STH1E 54.754 £5.180 5E.849 FTABT B4 06T
UK Total [Blue ook, ARMLF 1.359.505 1348507 ﬁﬁﬂ?.l’i‘-l 1,44.4. 281 1 465.7T6 1.545.914 1,616 346
Ye shara of UK Tetal 4 455 4 3% 4274 A B, 4 ik 4 5% 5159,

Fonte: Sport, 2016.

Tabela 8 - Percentual do Valor Adicionado Bruto dividido por grupo em relagéo a economia
criativa como um todo

Sactor 2008 2009 2010 2011 2012% 2013° 2014
1. Advertising and marketing 15 7% 12.1% 11.4% 12.6% 13.3% 13.3% 15.8%
Z. Architecture 5.6% S.6% 4.4% 5.0% 5.0% 4. 7% 5.1%
3. Crafts 0.3 4% DA% 0.4% 0.4% 0.2% 03%
4. Dasign: Proghect, Graphic and Fashion Dasign 3.0 33% 34% 38% 36% 4 0% 38%
5. Film, TV, video, radio and photography 13.4% 10.9% 13.3% 15.3% 14.0% 12.1% 12.9%
E. IT, software and compuler services 42 6% 45 8% 46 % 42 5% 43 8% 45 6% 43 5%
7. Publishing 15.1% 15.6% 16.0% 14.2% 13.1% 12.8% 12.1%
E. Museums, Galleries and Libraries = = = = - - -
9. Music, performing and wisual arts 6.1% 6.6% 5.7% E.4% G.5% T.1% 6.5%

Fonte: Sport, 2016.

4.3 A EXPERIENCIA DE PORTUGAL

A Agenda Criativa ganhou destaque nos niveis nacionais, regionais e locais
na Europa, com importante papel das politicas europeias, através, principalmente, “da
disponibilizac&o de fundos de apoio ao desenvolvimento regional orientados para esta
area”, (QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.92). Varios paises, cidades e regides
comegaram a adotar o discurso e politicas relacionadas a criatividade, que aconteceu
inclusive, segundo os autores de forma acritica.

Considerando Portugal, o debate ganhou impacto também nos anos 2000,
“através de um conjunto de novas orienta¢des das politicas publicas de ambito
nacional e local. Trata-se, portanto, de uma mudanc¢a recente, que deve ser
enquadrada num processo de desenvolvimento de politicas culturais que, também ele,
relativamente recente.”, (QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.93). As politicas culturais
comegaram a ser desenhadas no pais pds-1974, no contexto democratico, em um
momento em que elas ja estavam sendo desenhadas na Europa ocidental. Um *“ciclo
de modernizagdo do pais e das cidades pela cultura” teve inicio em 1995 com a

criacao do Ministério da Cultura.
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Nas ultimas duas décadas intervencgdes publicas culturais ganharam mais
destaque, com objetivos e politicas, que visavam preservar e valorizar o patriménio,
apoiar a produc¢ao e difusio artistica portuguesa, além de reforcar o acesso a cultura,
por meio da qualificacao dos profissionais do segmento. Com esse movimento houve
aumento do investimento publico, principalmente dos municipios, que desde 0s anos
de 1990 ganharam destaque como atores desse contexto cultural.

Nas ultimas trés décadas cresceu em Portugal a no¢do da cultura como
sendo uma forma de promover o desenvolvimento local e socioecondmico,
concedendo as cidades um importante papel nesse contexto. O patrimdnio passou a
ser visto como um recurso importante ndo sé sob o viés cultural em si, mas também
econdmico. De forma conjunta com o destaque de politicas urbanas, surgiram
iniciativas de estruturacéo e desenvolvimento dos chamados bairros culturais, tendo
as atividades artisticas e culturais papel decisivo. Com esses movimentos, foi
perceptivel, segundo os autores, o aumento dos eventos e iniciativas culturais, além
da criacdo de um contexto de alinhamento entre o pais e os padrdes da Unido
Europeia. Dessa forma, € afirmado que Portugal apresenta uma nova forma de
enxergar a criatividade, as cidades criativas, territérios criativos, industrias criativas,
economia criativa e o setor criativo. O tema assumiu papel de maior visibilidade tanto
na esfera “técnico cientifica’” quanto na agenda das “politicas de desenvolvimento
urbano, econdmico e sociocultural’, (QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.94).

Dessa forma, o debate da economia criativa, assim como seu potencial de
gerar desenvolvimento econdmico, surgiu no pais nos anos de 2000, no mesmo
momento em que 0 assunto ganhou destaque politico na U.E. e em seus estados-
membros. Os autores trazem que a publicagdo de diversos relatorios foram
importantes para ajudar a diagnosticar o potencial criativo europeu, reafirmando a
importancia do tema na agenda politica. O cenario foi importante para influenciar na
criagao do “programa de aplicagao de fundos estruturais europeus de 2007-2013 — o
Quadro de Referéncia Estratégica Nacional (QREN) —, que foi decisivo na
concretizagdo da nova ‘Agenda da Criatividade™, (QUINTELA e FERREIRA, 2018,
p.94).

O momento de preparagao e definicdo do QREN, no periodo de 2005 e
2006 fez com que as primeiras reflexdes sobre a economia criativa surgissem, tanto
de ordem técnica quanto politica. Nesse momento inicial, quatro relatérios foram

elaborados, sendo documentos de referéncia “que apoiam a definicdo das diretrizes
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para a gestdo do QREN 2007-2003". Apesar aprofundarem o assunto de formas
diferentes, todos convergiram para destacar a importancia e interesse do tema
criatividade, além de permitir novas formas de enxergar a tematica, como enxergar as
industrias criativas e cidades criativas como formas de modernizar as politicas
publicas de Portugal, como defendem Quintela e Ferreira (2018).

Os autores trazem que “Em termos programaticos, a afirmacéo clara de
uma orientacdo de politica nacional para a promog¢ao das industrias criativas da-se
apenas em 2009, com a sua inscricdo no Programa do XVIII Governo Portugués”,
liderado por José Sdcrates. As orientagdes foram readaptadas pelo governo do Pedro
Passos Coelho que assumiu em seguida, reconhecendo a visdo que ja existia de que
esses setores conseguem gerar efeitos econbmicos e defendeu que a
transversalidade € importante para garantir o sucesso das politicas, com potencial
para gerar emprego qualificado e revitalizar espagos urbanos. O governo que assumiu
em 2015, liderado por Anténio Costa, se comprometeu a “promover um plano para as
industrias culturais e criativas que integre os diversos setores evolvidos, para a
consolidagdo de uma estratégia clara de formacdo, acesso a financiamento,
internacionalizacao e protecdo da propriedade intelectual adequada ao potencial
econoémico da criatividade”, (PORTUGAL, 2015, p.203).

O Ministério da Cultura encomendou o estudo “O Sector Cultural Criativo
em Portugal” em 2010, que foi documento importante para estruturar a estratégia de
estimulo as industrias criativas portuguesas. Por meio dele € possivel perceber a
capacidade do setor em gerar emprego e favorecer a competitividade nacional, além
de ser considerado dindmico. Em 2006, as industrias criativas foram responsaveis por
2,6% dos empregos e 2,8% da riqueza gerada em Portugal. O estudo foi muito
exaltado no contexto de sua publicagdo, mas a sua capacidade de gerar uma viséo e
“orientagcdes estratégicas para o desenvolvimento das industrias criativas em Portugal,
nomeadamente do ponto de vista de medidas de politica cultural especificamente
orientados para esta area de atuagao” foi fraca. Nos ultimos anos, os investimentos
publicos destinados a cultura sofreram reducgao e os investimentos continuaram sendo
nas areas tradicionais, patrimonio, museus e apoio as artes, como apresenta.

Os investimentos publicos s&o direcionados de acordo com as prioridades
do governo e consequentemente sua estrutura. Apesar da existéncia do Ministério da
Cultura e da economia criativa entrar para a agenda politica, n&o foi criada nenhuma

estrutura especifica direcionada para lidar com essa pauta. A transversalidade,
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extremamente importante para o sucesso das politicas para as industrias criativas e
culturais, na pratica acontece de forma muito deficitaria, sendo raros os casos de
intersetorialidade das agbes. Os autores Quintela e Ferreira (2018) afirmam que
alguns limites podem ser observados na agenda da economia criativa no que diz
respeito a sua relagdo com o estado, como a falta de especializagao, foco estratégico
e capacidade de investimento publico, o que acaba demonstrando, na verdade, a falta
de prioridade estatal em estimular esse segmento.

E possivel perceber que a “Agenda Criativa’ vem acontecendo de forma
pouco estruturada e inicial, mas que ao se observar os contextos locais e regionais, a
situacdo & diferente. E uma tendéncia internacional as cidades e regides assumirem
um papel de destaque na conducdo dessas politicas maior do que os governos
nacionais. Varios municipios em Portugal receberam o titulo de Cidades Criativas,
servindo de apoio para a captacado de negdcios criativos, além da “realizacdo de uma
série de investimentos e programas de intervengdo urbana que efetivamente
moldaram e materializaram uma ‘Agenda Criativa’ em Portugal.”, (QUINTELA e
FERREIRA, 2018, p.98).

Outro fator que explica o protagonismo das cidades e regides € a
estruturacédo dos fundos europeus que buscam apoiar o desenvolvimento local. A
forma como o QREN 2007-2013 foi desenhado e criado, gera novas oportunidades
tanto para as atividades culturais quanto para eixos que nao sao necessariamente
culturais. Isso fez com que a autonomia da cultura perdesse espaco e fosse repensada
de forma mais generalizada na economia criativa, sendo vista mais sob o viés de ser
capaz de gerar desenvolvimento econémico para os territérios e cidades.

As regibes Norte, Lisboa e Vale do Tejo s&o casos de destaque no contexto
portugués, porque a agenda da economia criativa foi prioridade para as suas
estratégias de promover desenvolvimento regional. Na regido Norte, foi elaborado
documento com foco em fortalecer as industrias criativas, envolvendo a participagao
de diversos atores, nacionais e internacionais inclusive. Diversos municipios do Norte
se beneficiaram dos apoios que os Programas Operacionais Regionais que surgiram
no contexto do QREN, sendo os que mais investiram em cultura, 30% dos projetos e
28% dos investimentos na area, além de serem um dos que mais conferiram
importancia para a economia criativa. Em 2008 foi criada a ADDICT - Agéncia para o
Desenvolvimento das Industrias Criativas, que tinha como objetivo “contribuir para a

disseminagcdo de conhecimento e informacdo, bem como promover o setor,
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nomeadamente através da realizacdo de eventos promocionais € fomento do
networking entre empresas e profissionais, nacionais e internacionais” (GUERRA,
2013).

Nas regides Lisboa e Vale do Tejo foram realizados estudos e
desenvolvidas algumas estratégias para o desenvolvimento das industrias criativas,
considerando as escalas urbanas, metropolitanas e regionais. Todos que também
reafirmaram o forte potencial da economia criativa no pais e suas regides e sua
capacidade de ajuda-lo a competir no cenario internacional, (QUINTELA e
FERREIRA, 2018). Esses aspectos levantados documentos foram importantes para
ajudar a manter o apoio publico a projetos e iniciativas nas regiées, que nao focaram
apenas na capital Lisboa, mas também em cidades préximas como Cascais e Obidos.

Nas demais regides do pais, distantes de Lisboa e Porto, a producéo de
documentos e relatdrios sobre a economia criativa aconteceu de forma menos
recorrente. A difusdo dessa Agenda Criativa beneficiou stakeholders e autoridades
por Portugal, incentivando o surgimento de iniciativas e programas relacionados ao
desenvolvimento e regeneragcao dos centros urbanos, atraveés de atividades turisticas,
requalificacdo de centros histéricos e lugares monumentais, festivais, eventos
culturais, investimentos em infraestrutura e “apoio ao desenvolvimento de pequenas
iniciativas de empreendedorismo baseado em ativos patrimoniais e a criacao e/ou ao
financiamento de ‘incubadoras’ de negdécios e empresas culturais e criativas”, (Ferreira
e Gomes, 2011 apud Quintela e Ferreira, 2018, p.99).

Dessa forma foi possivel perceber que aconteceu um movimento em
Portugal de expansao do tema no territério a partir de 2007, por meio do crescimento
da realizagdo de conferéncias, seminarios € iniciativas que tratavam dos assuntos
Cidades Criativas, setores culturais e criativos, economia criativa e
empreendedorismo criativo. Em conjunto a esse movimento a producdo de
documentos e a disponibilizacdo de recursos financeiros pelo QREN 2007-20013,
surgiram espacgos de destinados as industrias culturais e criativas, incubadoras,
startups, fab lab e espacgos de coworking. Muitos desses espacgos foram criados e
geridos pelo poder publico, tendéncia que pode ser observada em outras cidades

13

europeias e norte-americanas. O objetivo desses projetos se apoia no “no
estabelecimento de redes de parceria alargadas, frequentemente envolvendo centros

tecnoldgicos, instituicdes de ensino superior e industrias locais (por exemplo, téxtil ou
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mobiliario), procurando assim atrair e ‘incubar’ talento e criatividade”, (QUINTELA e
FERREIRA, 2018, p.100).

Dito isso, as primeiras iniciativas e projetos voltados para a economia
criativa em Portugal tiveram inicio ha menos de uma década e em um contexto de
forte incerteza e instabilidade econémica e politica. Isso faz com que seja “arriscado’,
conforme trazem os autores, fazer um balanco de forma assertiva dos resultados
dessas agdes. Porém, foi possivel elencar em quatro pontos-chave os principais
desafios e dilemas que existem hoje na “Agenda Criativa” do pais.

O primeiro ponto diz respeito ao aspecto problematico de se importar
politicas de outros paises, principalmente do Reino Unido, de forma apressada ou até
acritica, que faz com que questdes especificas daquele contexto ndo sejam levadas
em consideracao, tanto em Portugal quanto em outros paises. De acordo com os
autores € preciso que 0s paises reflitam, avaliem e identifiquem de forma cautelosa
as especificidades locais, para que assim seja possivel garantir 0 maior sucesso da
politica. Sendo assim, o pais precisa ainda refor¢ar essa reflexdo para conseguir “dos
contextos e das realidades locais e repensando a ‘agenda criativa’ de uma forma
menos normalizada € mais aberta a outros padrdes de desenvolvimento”, (QUINTELA
e FERREIRA, 2018, p.102). Nesse processo de pensar as politicas a serem adotadas
em Portugal, foi possivel perceber que existe nesses processos um efeito no qual os
paises comecam a adotar “os mesmos modelos de politica e intervencao publica’, que
muitas n&o acontecem de forma cautelosa e critica, “ndo tomando suficientemente em
consideracdo as motivacdes e 0s contextos especificos a que deveriam responder,
com consequéncias e resultados que, inevitavelmente, acabam por ser bastante
distintos, e por vezes contraditérios, com as expetativas inicialmente geradas’,
(QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.92).

O segundo ponto diz respeito a importancia da analise dos investimentos
publicos que o pais realizou nos anos anteriores, de avaliar os resultados e também
impacto desses gastos. Muitas vezes, esses investimentos geram resultados no
médio/longo prazo e precisam ser medidos para garantirem que o pais esta
conseguindo desenvolver a estratégia desejada, além de serem capazes de indicar
NOVOS rumos para 0s espagos, para os projetos e responsaveis. Segundo os autores,
as realidades técnicas municipais, principalmente, ainda n&o estdo preparadas para
esse tipo de atuacdo. Nesse contexto, os gastos com infraestrutura, especialmente,

além de precisarem ser avaliados e analisados, exigem também uma maior



47

articulagdo com o territério em que esta inserido, porque em alguns casos “estas
novas infraestruturas vieram de facto duplicar espacos culturais ja existentes.”. E
importante existirem relacbes de cooperagao entre os atores envolvidos nas industrias
criativas.

O terceiro ponto traz o aspecto de “ainda persistem fragilidades e desafios
ao nivel de ensino e formagao, incluindo 0s que remetem para as competéncias de
gestéo e negocios”, (QUINTELA e FERREIRA, 2018, p.103). Isso significa que os
profissionais das areas culturais e criativas nos ultimos anos conseguiram se qualificar
mais, principalmente considerando o fato de que houve aumento da tendéncia das
escolas oferecem maior formac¢ao nas areas das industrias culturais e criativas. Mas,
apesar disso, essa ainda € uma dificuldade para o desenvolvimento do setor. Muitas
vezes esses profissionais tém ampla capacidade criativa e de produzirem bens
culturais, mas no que diz respeito aos aspectos mais de gestdo, encontram maior
dificuldade. Nesse contexto, deve ser levado em consideracao que as formas de
ensino e qualificacdo desses setores precisam fugir dos padrdes tradicionais de
educacdo para que sejam mais adequados a essa realidade, tanto na forma de
transmitir esse tipo de conhecimento quanto nas técnicas e modelos de
empreendedorismo. I1sso porque, a economia criativa envolve uma diversidade muito
grande de modelos, vinculos profissionais, formas de organizacao da producéo e dos
trabalhadores também, que precisam ser consideradas para possibilitarem o maior
desenvolvimento desse segmento da economia, que € marcado ainda por incerteza e
precariedade. Dessa forma, é necessario pensar no “empreendedorismo criativo” e
em Portugal, assim como outros paises, tem comecado a surgir essa tendéncia, que
ainda precisa ser aperfeicoada.

O quarto e ultimo ponto diz respeito ao fato da agenda da economia criativa
ter sido adotada de forma rapida, considerando o contexto de crise, que acaba criando
um movimento de incluir cada vez mais setores nessa divisdo. Essa chamada “nogéao
alargada de economia criativa e criatividade” associa artes, cultura, industrias criativas
de forma confusa, fazendo com que os aspectos econémicos € de inovagao genéricos
se tornem mais relevantes para as politicas publicas do que a relevancia econémica
das artes e cultura em si. A ideia a ser defendida € de que existe um risco associado
a essa visao, podendo levar a um estreitamento de politicas de apoio a cultura e a
arte. Isso acontece porque comegam a assumir as atividades criativas e culturais que

“contribuam, de forma direta, para a geracéo de riqueza econdémica, seja através de
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receitas proprias, seja através de inputs relevantes para outros setores”, (QUINTELA
e FERREIRA, 2018, p.104). Levar em consideragao os aspectos econdmicos dessas
atividades € de extrema importancia, mas € preciso considerar outros também, como
os valores “ndo instrumentais” € “ndo econdmicos” da cultura, que tem a ver com seus
aspectos sociais, culturais e simbdlicos das comunidades e territorios humanos.

Esse Ultimo aspecto € extremamente relevante considerando
principalmente um contexto em que 0s investimentos publicos em cultura estao
sofrendo cortes em Portugal e na Europa como um todo. E importante “reafirmar
politicamente a importancia da cultura, equacionando, neste contexto, outro tipo de
fundamentos de possam fomentar o debate e a discuss&o para uma redefinicdo da

nn

“agenda criativa”. Isso significa que € preciso considerar essas atividades para além
dos beneficios econbmicos que elas trazem para a sociedade.

Para entender melhor o contexto cultural e criativo em Portugal e como o
poder publico tem fomentado o0 segmento € interessante analisar as despesas
publicas nos municipio. Os dados abaixo apresentados foram retiradas do As
Estatisticas da Cultura, do Instituto Nacional de Cultura, apresentados na publicagéo
de Leite, 2018.

E possivel perceber que quase 35% das despesas sdo destinadas ao
segmento jogos e esportes e que as atividades n&o classificadas representam pouco
mais de 20% desses gastos. Isso significa, que menos da metade desses recursos
sd0 destinados as atividades culturais. No grafico acima, nem todas as atividades
culturais e criativas estdo identificadas, mas € uma forma de perceber como os
municipios destinam seus gastos. Como dito anteriormente, a analise municipal é

relevante por ser um ator importante nesse tipo de atividade e que tem um forte papel.
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Grafico 4 - Distribuicdo das despesas em cultura e esportes pelos municipios de Portugal
no ano de 2015 em porcentagem
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Fonte: Pedro Leite, 2018.

A tabela abaixo, retirada da mesma publicacdo, mostra as categorias
criativas e culturais em relacdo ao Valor Adicionado Bruto (Vab) percentual e a
geracdo de emprego. As categorias sdo divididas em trés grupos, Atividades
Nucleares, Industrias Criativas e Atividades Criativas. O grupo que mais gera Vab
entre os apresentados é o de Industrias Culturais, com destaque para Edi¢éo e
software e equipamentos. Em seguida, atividades criativas, com destaque para a
criatividade na economia. As atividades classicas ligadas ao patrimdnio apresentam
0s menores valores em Vab e geracdo de emprego, apesar do pais conferir uma
grande visibilidade e reconhecer como marca de sua identidade. O autor defende que
esse ponto “indica uma incapacidade dos poderes publicos de valorizarem 0s seus
ativos € uma incapacidade da economia em usar 0s recursos patrimoniais classicos
para criar emprego e riqueza.” Comparar esses dados com outros paises n&o € uma
tarefa trivial, principalmente no que diz respeito as classificagdes serem distintas de

quais setores fazem parte da economia criativa.
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Tabela 9 - Contribuicéo dos setores de atividades culturais para o Valor Adicionado Bruto e
emprego em Portugal no ano de 2012 em porcentagem

_Categarias - __VAB%  Emprego %
Artes Perfarmativas 3.9 47
Artes Visuais e Cria¢do Literdria 2.7 4,8
Patrimadnio Histdrico e Cultural 0.9 1.0

Atividades Mucleares 7.5 14,5
Cinema de videno 4.5 4,7
Edigda 34,2 31,3
Msics 0,2 0,2
Broadcasting 13,2 7.8
Software e equipamentos 20,7 29
Turismg Cultural & 6,2

Industrias Culturais 78,8 79,2
Arguitetura 0.7 0,6
Decign 0,2 0.2
Publicidade 05 0,3
Servicos software 07 1,7
Criatividade na Ecanamia 11,6 7.5

Atividades Criativas 13,7 10,2

Fonte: Pedro Leite, 2018.

Parar somar a discuss&o, o autor apresenta que do ponto de vista territorial
as industrias culturais e criativas estdo concentradas em nucleos urbanos, com
destaque para Lisboa, Porto, Braga, Coimbra e Aveiro, que aproveitam das “sinergias
dos centros de comunicagao”, (LEITE, 2018, p.378). Em vista disso, algumas cidades
de porte médio também tém se beneficiado, principalmente por meio dos
financiamentos publicos. Algarve € uma das “regides turisticas mais dinamicas, onde
o setor das industrias culturais e criativas encontra dificuldades em implantar-se de
forma adequada e perante uma praticamente auséncia de investimentos publicos”,
(LEITE, 2018, p.378). Essa distribuicao tem relagdo com alguns fatores, tais como a
oferta de formacgéo, densidade populacional com populagdo mais jovem.

Analisando o caso de Lisboa, € a cidade mais bem posicionada, devido
a forte presencga de atividades culturais e bom desempenho do poder municipal Na
localidade existem projetos de revitalizac&o e integracdo entre os bairros, contando
com diversas galerias publicas. Os atores chaves de financiamento desse contexto
sd0 Fundacéao Gulbenkian, Fundag¢ao EDP, Centro Cultural de Belém ou a Culturgest,

mas que sao empresas com pouca autonomia e capacidade de serem empresas
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sustentaveis. As instituicdes mais envolvidas “tém ainda uma atuacdo algo elitista e
com apoios a projetos de curta duragcdo e que se apresentam ja formatados para
consumo do publico’, (LEITE, 2018, p.382).

Além disso, na periferia da cidade alguns municipios comegam a criar hubs?*
criativos, “como por exemplo em Almada, na Casa da Cerca, em Loures, através das
Galerias de Arte Publica, ou Odivelas no centro da Malaposta’, (LEITE, 2018, p.382).
Neste ultimo, é possivel que os profissionais criativos possam testar seus projetos
antes de procurarem por apoio financeiro. Ademais, no periodo recente comegaram
a surgir centros culturais menores que buscam realizar intervencgdes ligadas a
criatividade nas comunidades.

Ja as cidades de Porto, Coimbra e Guimardes contam com atividades
criativas que recebem apoio publico, mas “dentro de politicas publicas que estdo longe
de ser constantes e estaveis, o que implica uma grande variabilidade de eventos e
atores.”, (LEITE, 2018, p.382). Em Coimbra e Guimaraes estdo surgindo iniciativas
que aproveitam o contexto de festivais e eventos culturais internacionais. Cidades
portuguesas investem na criatividade com o objetivo de criar uma economia
sustentavel, sendo um exemplo o Museu da Guarda, que comegou a ser revitalizado
em 2016, buscando tornar os centros historicos mais dindmicos e atraentes. Essas
politicas publicas recebem forte influéncia dos atores que conhecem o tema e tem
capacidade de intervir nas cidades. Coimbra apresenta, por exemplo, o Centro de
Artes Plasticas, que foi uma iniciativa da comunidade local e estudantes.

Em contrapartida, um ponto de dificuldade percebido pelo autor, que diz
respeito as industrias culturais e criativas, é o fato de que os profissionais terem pouco
reconhecimento de sua capacidade de melhorar a qualidade de vida da populacao e
consequentemente ajudar a alcangar o desenvolvimento sustentavel. Além disso, as
politicas publicas tém pouca conexdo com valores da inovacdo, “a sociedade
portuguesa e os poderes publicos ainda olham para as politicas publicas na cultura

como investimentos elevados com baixo retorno social’.
4.4 A EXPERIENCIA DA COREIA DO SUL

Analisando a Coréia do Sul e o que foi adotado, o governo sul coreano

implementou estratégia de desenvolver as industrias culturais usando os bens

4 Entendido como espacos de conexio, interacio entre os atores.
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culturais como objetos de comercializagdo para transformar a estrutura econémica de
intensiva em trabalho para a baseada em conhecimento, (KIM, 2017). O pais conta
com uma infraestrutura estabelecida em Tecnologias da Informag&o e Comunicagao
(TIC), permitindo que novos negocios surgissem assim como a conexao entre
diferentes industrias, que foi importante para gerar um ambiente favoravel ao
desenvolvimento das industrias criativas e culturais. Esse suporte contribuiu também
para uma Korean Wave, contexto no qual os produtos culturais coreanos comegaram
a ganhar popularidade no cenario internacional. Em 2004, em decorréncia desse
destaque dos produtos, o governo, presidido por Roh Moo-hyun (2003-2008) criou o
conceito de Creative Korea como uma forma de transformar o pais. Considerando a
criatividade como um pré-requisito para a capacidade produtiva nacional da economia,
foi implementado o “C-Korea 2010”, plano estratégico para o setor, destinado ao
suporte de copyright e industrias culturais como incubadoras.

Esse plano prometia, segundo Kim (2017), formar experts, desenvolver
estratégias de marketing e investir em estruturas para as industrias criativas, através
de subsidios e privatizagdes das agéncias governamentais para o setor privado liderar
esse desenvolvimento. Ademais, ajuda na convergéncia entre informagdes de
tecnologia e produtos culturais. Apesar disso, o plano foi deixado um pouco de lado
durante a gestdo do Lee Mayung-bak (2008-2013).

A agenda da economia criativa ganhou mais destaque quando Park Geun-
hye (2013-2017) assumiu o governo sul coreano. Isso porque foram elaborados
diversos planos apoiando as industrias criativas e culturais, que eram vistas como
pontos-chave para desenvolver as estratégias econdmicas. Para além disso, foram
estabelecidos o Ministry of Science, ICT, and Future Planning (MSIP) e o Presidential
Committee on Cultural Enrichment (PCCE) para implementar as a¢des do governo
sobre economia criativa. Em 2014, em um contexto de conglomerados como Hyundai-
Kia Motors, LG, Samsung, entre outras, o governo langou dezesseis Centros para a
Economia Criativa e Inovacéo (CCEl), para apoiar startups e empresas de tecnologia.
Pelo menos quatro desses CCEls foram direcionados a startups focadas em beleza,
computador e videogame, filme e televisdo e turismo, consideradas como industrias
criativas no pais. Além disso, 0 governo sul coreano prometeu levantar um fundo de
150 milhdées de dblares para atrair o investimento privado nessas industrias com
programas de financiamento e treinamento. Nesse contexto o governo declarou a

Creative Korea, como sendo um hub de criatividade na Asia.
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Como ponto de sucesso desse governo € destacado por Kim (2017) a
conexao entre o setor publico e o setor privado no desenvolvimento das industrias
criativas, relacdo que ja funciona de forma satisfatéria em outros contextos no pais
também. Os planos e estratégia receberam varias criticas por serem considerados
vagos e terem usados muitos aspectos dos planos “C-2010", como o financiamento

de startup e educacgéo para especialistas.
4.5 OUTRAS EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS

Enfim, vale citar brevemente outras iniciativas, ilustrando a importancia que
o tema tem despertado ao redor do mundo. Na Alemanha, foi criado o Centro de
Exceléncia do governo federal e interministerial, que buscava fomentar e fortalecer o
setor cultural assim como as industrias criativas. Além disso, visava facilitar a
formac&o de uma rede entre os empreendedores e aumentar o potencial de inovagéao,
através de conexdo entre os mesmos. Dessa forma, seria possivel melhorar o
desempenho das atividades, gerando oportunidades de emprego e informando a
sociedade a respeito da importancia das mesmas, (ALBANEZ, 2019).

Em um primeiro momento, seguindo 0 mesmo caminho de outros paises,
foi elaborado um mapeamento e estudo do setor, que conseguiu captar algumas
fragilidades, tais como “baixa capacidade de exportacdo, pouca cooperagao entre o
setor criativo e cultural com os outros setores, e a necessidade de estruturagcéo e
suporte para o que 0 setor se tornasse mais competitivo.” (ALBANEZ, 2019). Em
seguida, as agdes para o setor foram pensadas a partir desse levantamento, que se
estruturaram em torno de apoio a incubadoras, aceleradoras e centros de
desenvolvimento, aumento da capacidade de exportacéo das industrias do segmento,
da articulagao de projetos entre as industrias culturais e criativas e as industrias de
outros setores, do desenvolvimento de infraestrutura necessaria, da conscientizagcéo
sobre 0 assunto e do desenvolvimento de habilidades necessarias, (UE, 2018).

Ja a Austria & considerada um dos paises pioneiros em destacar a
importancia da economia criativa, adotando estratégia que foram formuladas entre o
poder publico e os empreendedores do setor. Essa maneira de pensar as agbes €
muito benéfica se for bem elaborada, porque consegue aproximar o publico alvo do
setor publico, possibilitando politicas mais coerentes e com maior chance de sucesso.
Os objetivos dessas acgbes era de “fortalecer o sistema de inovacéo, a

competitividade, o impacto transformador das industrias criativas em outros setores,
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e fortalecer a imagem internacional da Austria como uma nagéo criativa, inovadora e
cultural”, (UE, 2018). Outro pais que merece destaque € a Finlandia teve como foco a
formacéo e treinamento da m&o de obra, com 0 objetivo de “criar uma forga tarefa com
membros do setor publico, instituicdes de ensino e de integrar varios setores, e
possibilitar que os centros educacionais formem as habilidades necessarias para o
setor”, (UE, 2018).

Além desses casos, a estratégia adotada pela Irlanda foi a de “ampliar o
acesso a bens criativos em toda a extensdo territorial e incentivar o setor, colocando
a criatividade como nucleo de varias politicas publicas”, (ALBANEZ, 2018, p.49).
Foram divididas em cinco pilares, que passavam por estimular a capacidade criativa
das criangas; aumentar as atividades relacionadas ao tema; investimento na
infraestrutura; financiamento para os negécios relacionados a cinema, televiséo e
animacgao e promover as artes no cenario internacional.

Outro pais que merece destaque € o Caribe. Como agédo, o Primeiro
Ministro estabeleceu a Creative Economy Ministerial Task Force, além de ter feito um
levantamento selecionando as industrias criativas que s&o consideradas chave para
o crescimento da economia jamaicana. Ja na Africa, a parceria entre UNCTAD e
United Nations Development Programme (UNDP) organizou uma conferéncia
internacional sobre economia criativa e desenvolvimento, em 2006, que foi importante
para destacar o setor, principalmente entre os Ministros da Cultura de 7 paises que
compareceram. Ademais, na China, os ministérios de comércio, cultura, ciéncia e
tecnologia, informacédo e educagdo buscam trabalhar de forma mais préxima das
industrias criativas, que sao vistas como importantes para 0 desenvolvimento
econdmico do pais. Enfim, na india foi criado em 2004 o The Indian Planning
Comission, um comité nacional para as industrias criativas, responsavel por produzir
um relatério preliminar. Isso em um contexto de emergéncia dos modelos de economia

criativa no pais.
4.6 CONSIDERAGOES SOBRE AS EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS

De forma geral, é possivel perceber que os paises seguiram caminhos
relativamente parecidos, de perceberem a importancia da economia criativa e sua
relagdo com o desenvolvimento econdmico. Principalmente no que diz respeito a
geracdo de emprego, renda e competitividade, além de ser um forte aliado do

desenvolvimento urbano. O Estado passa a ter o assunto como agenda € inicialmente
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cria estruturas no governo especificas ou agregadas com outros temas, priorizando a
producéo de relatérios e documentos que sirvam para mapear o setor e identificar
seus potenciais.

Apds esse momento inicial, rumos diferentes foram adotados pelos paises.
E possivel perceber que em todos os casos o Estado teve um papel importante no
desenvolvimento e valorizac&o da pauta da economia criativa, de forma mais ativa ou
passiva, a depender do contexto. A Australia foi o primeiro pais a realizar politicas
publicas para a economia criativa, em 1994, ganhando o titulo de “Nacé&o Criativa” e
o Reino Unido também realiza politicas ha mais de 20 anos. A experiéncia inglesa traz
alguns pontos que merecem destaques para se pensar 0 que € importante ser feito
para desenvolver o setor. Entre eles estdo a relacdo proxima entre os centros
académicos e os empreendimentos criativos, que facilita a criacido de uma rede € o
desenvolvimento dos clusters criativos, cujos beneficios ja foram citados na primeira
secdo do presente trabalho. A experiéncia de Portugal também traz como elemento a
concentragdo dos empreendimentos criativos como algo benéfico para o
desenvolvimento dos setores e demonstra o forte papel das cidades nesse contexto.
Em termos de politicas nacionais, o pais ainda apresenta propostas muito iniciais, mas
em nivel do poder local, as a¢bes se tornam mais robustas. O caso da Coréia do Sul
mostra que os seus produtores culturais conseguiram ganhar destaque no cenario
internacional. Também houve conexao grande entre o setor publico e 0 setor privado
e a adocgao de estratégias como planos de marketing e investimento em estrutura,
principalmente através de subsidios e privatiza¢cdes de algumas agéncias do governo.

Contrastando o caso do Reino Unido com o da Coréia do Sul é possivel
tirar algumas conclusdes interessantes. A primeira delas é de que o contexto inglés €
marcado por valores neoliberais, no qual os agentes do setor privado tém grande
poder e destaque na agenda da economia criativa. Ja no sul coreano o papel do
estado é de maior destaque, em conjunto com atores maiores do cenario industrial.
No que diz respeito a estrutura do governo, foi criado no Reino Unido o Creative
Industries Council, supervisionado pelo DCMS, com representantes do governo
central, regional, criadores, companhias e grupos interessados. Além disso, o autor
traz a existéncia de uma “organizacido independente representante das industrias
criativas, chamadas de Creative Industries Federation, que engaja no desenho das
politicas de economia criativa com o governo britanico”, (Kim, 2017 - traducio do

autor). O modelo inglés adotou caminho de envolver diferentes atores e de
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descentralizar as a¢des para desenvolver a economia criativa, enquanto o sul coreano
tem como principal ator o governo, atuando de forma bastante centralizada.

Outra diferenca entre os dois paises, segundo Kim (2017), é no que diz
respeito aos recursos destinados aos setores da economia criativa. No Reino Unido
percebe-se formas diversificadas de financiamento, através de isencao fiscal e
patrocinio dos principais atores desse ecossistema, além dos fundos coletivos. Ja a
estrutura de financiamento da Coréia do Sul € mais pautada no investimento publico
e dos principais atores das industrias culturais. No que diz respeito a distribuicdo
desses recursos, € feita para startups que estdo relacionadas a negocios culturais.
Enquanto no Reino Unido acontece de forma mais abrangente, além de, segundo o
autor, incentivar dindmicas para a criatividade de formas mais adequadas do que a
Coréia.

Nao foram encontrados casos tao especificos e concretos do que de fato
0s paises adotaram como estratégia apds esse momento inicial de formulacdo da
agenda, talvez por inclusive ser um assunto novo e ainda recente nesse meio. O fato
de, segundo autores, a pauta ter surgido de forma politica, faz com que ainda se
tenham poucos dados empiricos da relagdo entre desenvolvimento econdmico e
economia criativa, assim como os resultados que esse tipo de politica publica trouxe
para os paises. Outro fato que dificulta a analise de forma muito aprofundada e a
comparagao entre os paises € de que ainda ndo existe um consenso a respeito do
que € a economia criativa, quais segmentos fazem parte ou ndo. Além disso, as
questbes que envolvem cultura e criatividade sado muito diversas a depender dos
aspectos especificos de cada localidade.

Outro problema identificado diz respeito ao fato de politicas de economia
criativa terem sido importadas por Portugal e também outros paises de forma acritica.
E preciso ter atencdo nesse tipo de construcdo, para que as politicas facam sentido
no contexto local, atendam as necessidades especificas e que 0s potenciais sejam
bem aproveitados. E de extrema importancia adotar formas mais robustas de se
avaliar os gastos que sao feitos na economia criativa, a fim de analisar se trouxeram
os resultados desejados e se é necessaria a alteracéo de rotas. Outro ponto levantado
€ a falta de capacitacdo da mé&o de obra criativa, que € um obstaculo para o
desenvolvimento e aprimoramento do setor em seu desempenho em termos de

negocio.
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Apesar das limitacbes, a secdo das experiéncias internacionais €
importante para entender o que 0s outros paises, que inclusive sdo referéncia na
tematica da economia criativa, estdo adotando como estratégia para promover o
desenvolvimento do setor. O objetivo ndo é esgotar o debate a respeito de
experiéncias internacionais, mas sim entendé-las como referéncias para se pensar
nas politicas de Minas Gerais, tanto no que funcionou quanto no que precisa ser
aprimorado. Como dito anteriormente, todos esses casos precisam ser analisados
com cautela e os contextos especificos s&do muito importantes para se pensar nas

politicas que podem ser adotadas.
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5 ANALISE DOS CONTEXTOS PUBLICO E PRIVADO DE DESENVOLVIMENTO
DA ECONOMIA CRIATIVA EM MINAS GERAIS

A secao tem como objetivo entender o contexto da economia criativa de
Minas Gerais para além de seus numeros de emprego e renda. Por isso, € importante
para conseguir oferecer insumos para se pensar nesse tipo de politica, quais sdo os
atores envolvidos, iniciativas existentes, desafios e oportunidades especificos do

estado.
5.1 Breve apresentagao do contexto do Brasil

A discussao da economia criativa ganhou destaque no Brasil e em outros
paises em desenvolvimento a partir de 2004, principalmente, quando aconteceu a Xl
Conferéncia da UNCTAD na cidade de S&o Paulo, que trouxe a discussdo a nivel
desses paises. O papel de destaque ao assunto vem conferindo maior relevancia para
a cultura, enquanto promotora de desenvolvimento socioecondmico local, de
identidade, “marca diferenciadora de um territorio”, “criadora de valor tangivel e
intangivel para bens e servigos”, (MELLO e ZARDO, 2014, p.116). As politicas de
economia criativa vem sendo construidas no Brasil ha pouco tempo e tem como foco
0s processos de criagdo e producgdo, diferentemente do modelo inglés que, como
visto, destaca bastante as questdes de propriedade intelectual dos bens e servicos.

A Secretaria de Economia Criativa (Sec), vinculada ao Ministério da Cultura
(Mic) em 2012 langou do Plano Nacional de Cultura de 2010-2020, que é considerado
um marco. A cultura no Plano € vista sob trés aspectos, “a cultura como expressao
simbdlica; como direito de cidadania; e, notadamente como campo potencial para o
desenvolvimento econémico sustentavel’, (MELLO e ZARDO, 2014, p.117). Esse
ultimo ponto serviu de meta para o Plano Nacional de Cultura, permitindo a
implementacéo de politicas entre os estados que receberiam recursos federais ou
usariam recursos proprios. As autoras destacam agdes do governo do Rio de Janeiro,
que “selou convénios que implicaram transferéncias de recursos voluntarios no ambito
de a¢des no campo da economia criativa para o Estado”. Esses recursos em conjunto
com os proprios do estado foram essenciais para a promog¢éao do Projeto Rio Criativo.

Assim, o decreto numero 44.159 de 15/04/2013 do Rio de Janeiro institui o
“programa de desenvolvimento da economia criativa no Estado do Rio de Janeiro”. O

artigo 3° traz as acgbes que fazem parte do inciso | ao XXXVII, entre elas articular as
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politicas de cultura com as de desenvolvimento; ampliar o potencial da economia
criativa, gerar emprego e renda no estado; modernizar e formular novos marcos legais
para 0s segmentos, propor, estimular, divulgar e articular fundos de financiamento;
investir na qualificacdo dos agentes criativos; identificar territorios criativos; promover
empreendedorismo cultural em areas pacificadas e com baixo IDH, entre outras.

O Plano da Secretaria de Economia Criativa 2011-2014 apresenta as
politicas, diretrizes e acbes em relacdo ao tema. Luciano Coutinho, no contexto,
presidente do BNDES, apresenta em uma parte inicial do Plano que o “potencial
empregador, produtivo e inovador das atividades culturais e criativas € ainda
relativamente pouco estudado, mas sua poténcia ja € visivel’, o que vai de encontro
com o que foi apresentado nas primeiras secdes do presente trabalho. De acordo com
o Plano, os principios norteadores do tema dizem respeito a diversidade cultural,
sustentabilidade, inovacdo e inclusdo social. Além disso, sdo destacados cinco
desafios da economia criativa no contexto brasileiro. O primeiro € o levantamento de
informacdes e dados da economia criativa, que s&o insuficientes no contexto atual,
dificultando a analise do impacto desses setores na economia brasileira. O segundo
a articulagao e estimulo ao fomento de empreendimentos criativos, que diz respeito a
dificuldade desse tipo de empreendedor ofertar garantias em relagdo aos
empréstimos, por se tratar de ativos intangiveis. Ja o terceiro a educacéo para
competéncias criativas, dado que e a oferta da formagdo adequada desses
profissionais, que vai para além de questbes técnicas, é reduzida. O quarto a
infraestrutura de criacdo, produc¢éo, distribuicdo/circulagédo e consumof/fruicao de bens
e servigos criativos, ponto diz respeito a dificuldade de se pensar em politicas que
atendam segmentos tao diferentes, com logicas e necessidades muito distintas. Por
fim, o quinto e ultimo ponto é a criacdo/adequacéo de Marcos Legais para os setores
criativos, porque € possivel perceber a “auséncia de marcos legais tributarios,
previdenciarios, trabalhistas e de propriedade intelectual que atendam as
especificidades dos empreendimentos e profissionais criativos brasileiros’,
(MINISTERIO DA CULTURA, 2012).

O Plano apresenta a imagem abaixo, que trata sobre os vetores e eixos de
atuacao para a economia criativa brasileira. Foram divididos em dois vetores, o
macroecondmico, que envolve a criagdo de um espaco favoravel ao desenvolvimento
dos empreendimentos criativos, € o0 microecondmico, que envolve questbes

diretamente relacionadas ao contexto, considerando o empreendedorismo, gestao e
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inovacdo. E possivel perceber o papel de destaque dos territérios criativos, dos
estudos e pesquisas para subsidiar politicas, dos marcos legais, do fomento aos
empreendimentos criativos, da capacitagao da classe criativa e da formacéo de redes

e coletivos.

Figura 5 - Vetores e eixos de atuagc&o na economia criativa brasileira
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Fonte: Ministério da Cultura, 2012.

Na secdo de estruturacdo e metodologia do plano, s&o descritas as
estratégias a serem adotadas para a superacédo de cada um dos cinco desafios e
quais sdo os atores necessarios. A figura abaixo sintetiza as estratégias e atores
envolvidos e a partir dela, pode-se reforcar a percepcao ja apresentada no trabalho
de que a economia criativa € um campo extremamente multidisciplinar e transversal,
que necessita da interacdo de diversos atores para se desenvolver. Além dos atores
destacados abaixo, diversos ministérios também precisam estar envolvidos na

estratégia.
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Figura 6 - Articulagbes intersetoriais com parceiros institucionais, agéncias de fomento e
desenvolvimento, 6rgaos bilaterais e multilaterais
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Fonte: Ministério da Cultura, 2012.

5.2 Breve apresentagdo do contexto de Minas Gerais

No contexto de Minas Gerais é possivel perceber que a economia criativa
ainda € uma pauta recente, enquanto politica que visa abranger todos os segmentos.
A respeito da estrutura atual do governo de Minas Gerais é possivel identificar duas
diretorias que foram criadas para tratarem da pauta de economia criativa como um
todo, na Sede e na Secretaria de Estado de Cultura (Secult). De maneira fragmentada,
ou seja, atendendo apenas a segmentos mais especificos, a Secult lida de maneira
mais direta com o segmento cultural da economia criativa, a Secretaria de Turismo do
Estado de Minas Gerais (Setur) lida com a pauta do turismo, que envolve também o
patriménio cultural e a Sede trata da pauta de inovagéo de maneira mais direta.

O P7 Criativo € a principal iniciativa de economia criativa que existe em
Minas Gerais. Se consiste em uma Agéncia de Desenvolvimento da Industria Criativa
do estado, sendo uma associacéo sem fins lucrativos. Foi criado no ano de 2016 a
partir de articulagcédo do Sebrae, Federagéo das Industrias do Estado de Minas Gerais
(Fiemg), Companhia de Desenvolvimento Econdmico de Minas Gerais (Codemig),
Fundagéo Jodo Pinheiro (FJP) e antiga Secretaria De Estado de Desenvolvimento
Econdmico, Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior (Sedectes), atual Sede. Segundo
Observatério P7 Criativo, “funciona como um conector, facilitando a interagdo entre

empresas, incentivando o surgimento de novas ideias e favorecendo a cooperacéo
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entre profissionais”. Para cumprir com esse objetivo, oferece capacitagdes, apoio ao
acesso a programas de financiamento, captacdo de recursos, estudos e espacgo de
coworking.

Na Sede existe a Diretoria de Industrias Criativas e Formagéo
Empreendedora (Dice), que foi estabelecida no decreto n® 47.686, de 26 de julho de
2019, que dispde sobre a estrutura organica dos érgaos do Poder Executivo do Estado
e da outras providéncias. A diretoria faz parte da Superintendéncia de Inovagéo
Tecnoldgica e encontra-se em um momento inicial de pensar as politicas de economia
criativa.

Foi elaborado em agosto de 2019, pela equipe da diretoria, documento
interno que apresenta o programa MG Criativa. O documento é dividido em algumas
secdes, como uma parte que trata do potencial dessas industrias, os desafios que
enfrentam, arvore de problemas, experiéncias da economia criativa € a ultima parte
sendo a proposicéo das agbdes para os préximos anos. Os potenciais apresentados
seguem a mesma linha ja apresentada no presente trabalho, tanto na primeira secéo,
quanto através das experiéncias internacionais e até mesmo no Plano de Economia
Criativa. Como potenciais, foram apresentados o desenvolvimento de industrias em
nivel local e das pequenas empresas; promoc¢ao de igualdade de género; estratégia
de desenvolvimento sustentavel, geracdo de parcerias globais para o
desenvolvimento; estratégia para inclusdo de jovens marginalizados e disseminagao
do acesso de novas comunicacfes; geragao de emprego e renda; aumento do bem-
estar de populagao e favorece a diversificacdo de cadeias produtivas. De forma geral,
a economia criativa favorece o desenvolvimento econdmico, através da geracéo de
emprego e renda, reducao das desigualdades e aumento da qualidade de vida e bem-
estar da populacéo.

Em relacdo aos desafios € apresentada a arvore de problemas, que faz
parte de metodologia de planejamento de projetos. A ideia é apresentar de forma
grafica um problema e suas causas, facilitando a compreensio do mesmo. A presente
arvore € interessante porque apresenta problemas mais especificos do contexto de
Minas Gerais, enquanto no restante do trabalho foram encontrados desafios mais
generalizados. O primeiro dificultador do desenvolvimento das industrias criativas em
Minas Gerais diz respeito as a¢des de economia criativa serem pouco difundidas pelo
estado. Isso acontece devido principalmente ao fato dos atores estarem muito

concentrados na regido metropolitana de Belo Horizonte (RMBH) e da infraestrutura
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deficitaria nas regides distantes, o que faz com que investimentos privados e eventos
figuem concentrados também. Ja o segundo seria a dificuldade de acesso ao crédito
das empresas desse segmento, que pode ser explicado pela auséncia de informacdes
de acesso a redes de créditos e de investidores dessa area no estado. Ja o terceiro
envolve uma rede pouco desenvolvida, que pode apresentar varias causas como:
baixa articulagdo entre as instancias de representacdo, mapeamento insuficiente dos
atores, pouco conhecimento sobre os stakeholders e agdes relacionadas as industrias
criativas. Tudo isso € causado, segundo o relatério, principalmente pelo baixo
conhecimento sobre quais s&o os setores envolvidos e pela quantidade insuficiente
de dados. Por fim, 0 quarto obstaculo seria a baixa capacitacdo da mé&o de obra
criativa, que é causada pela pouca experiéncia do publico em empreender, muitas
vezes decorrente de um “ensino formal pouco voltado para experiéncia de mercado”
e também “baixo incentivo para abrir negécios”. Além disso, 0 baixo acesso a cursos
que envolvem a formacdo empreendedora também pode ser vista como causa desse
obstaculo. Esse cenario todo faz com que os setores da industria criativa em Minas
Gerais tenham baixo desenvolvimento, com poucos empreendedores criativos no
estado, empreendimentos criativos pouco eficientes e com dificuldade de perdurarem
no mercado.

A Dice realizou alguns benchmarks para coletar o que tem sido feito em
outros estados, por outras organizacdes e atores. Contatos foram feitos com a
diretoria que cuida do assunto do Rio Grande do Sul, que apresentou o RS Criativo;
com a Rede de Economia Criativa (REC), “organizagdo sem fins lucrativos de
incentivo a Economia Criativa que promove conexdes entre empreendedores e
empreendimentos e fomenta o relacionamento e a comunicagao do setor” (MINAS
GERAIS, 2019); com a Secretaria de Estado de Cultura do Parana (Secult Parand);
com o Escritério Canada, que tratou sobre o setor de games do pais; e com o Lab
Criativo, “plataforma onde s&o veiculadas informagdes, noticias e comunicagao geral
acerca da economia criativa em ambito nacional’. Além disso, foram realizados
benchmarks com o ES Criativo, programa de fomento a economia criativa no estado
do Espirito Santo; com o BNDES; com o SP Criativo, que foram apresentadas algumas
iniciativas tais como o Circuito Cultural Paulista, Fabricas de Cultura, Projeto Guri e
Bibliotecas digitais. Além desses atores, a Abragames, empresa “que tem como
objetivo organizar, coordenar, fortalecer e promover a industria brasileira de jogos
digitais” (MINAS GERAIS, 2019) também participou desse momento.
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Como consideragdes sobre esses benchmarks, as dificuldades que mais
apareceram foram: a auséncia de transversalidade das a¢des; falta de maturidade dos
negocios, devido a auséncia de conhecimentos de negocios e gestao; a dificuldade
de acesso a crédito e financiamento e a baixa articulagdo entre os atores que fazem
parte da tematica. Entre as tendéncias, foi possivel observar os espagos criativos, o
investimento em capacitagdo, o fomento através de crédito e financiamento, a geragéo
de dados e informacgdes, a realizacdo de parcerias com empresas do sistema S, a
regionalizacao das acdes, a sustentabilidade das ac¢bes, a busca por investimentos
externos, a formacgao de ecossitema, a criacao de bibliotecas digitais e a organizacéo
de eventos focados nos segmentos.

As acdes propostas sdo divididas em 7 eixos, Conexao e Ecossistema,
Capacitacado, Censo e Estudo da Economia Criativa, Dissemina¢cdo, Fomento ao
Crédito, Acdes de Menor Custo no Curto Prazo e Criagéo de Dispositivo Legal. E
possivel perceber que as acgdes tém interlocucdo com o que foi apresentado de
desafio e também de tendéncia do que vem sendo feito no contexto nacional, a partir
das experiéncias citadas acima e também no internacional, conforme apresentado
no trabalho. Dentre as a¢des foram citadas; a formacéo da “Rede Criativa”; criagéo
de nucleos regionais para atendimento de empreendedores criativos no interior do
estado; incubar empresas criativas; realizar mapeamento de liderancgas no estado;
articulagdo com o publico alvo e atores envolvidos; oferecer cursos especificos e
direcionados para os empreendedores criativos; articular a elaborac&o de estudos
e pesquisas no estado; fomentar a abertura de linhas de créditos para os
profissionais criativos e elaboracdo de lei estadual de economia criativa. A
estratégia apresentada tem carater propositivo, necessitando de futuras analises de
viabilidade de execuc¢do das mesmas, além de que vao necessitar do envolvimento

de outros atores desse ecossitema.

5.3 A percepcgao dos entrevistados sobre a economia criativa em Minas Gerais

Nesta subsecao serdo apresentadas as entrevistas realizadas com o
objetivo de iluminar o contexto da economia criativa de Minas Gerais, pensando
principalmente nos desafios, iniciativas existentes, atores relevantes, capacidade de
promover desenvolvimento econdmico para o estado e qual o papel do poder publico

nesse contexto. Conforme destacado na metodologia, foram realizadas cinco
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entrevistas. A entrevistada 1 trabalha na iniciativa P7 Criativo, enquanto representante
da Fiemg, os entrevistados 2,3,4 pesquisadores da Fundacdo Jodo Pinheiro e a
entrevistada 5, empreendedora criativa de Belo Horizonte.

A respeito da definicdo de economia criativa e quais sdo 0s pontos em
comum entre os diferentes segmentos, as respostas seguiram caminhos parecidos,
inclusive com o que foi apresentada na se¢ao 1 deste trabalho. Para a entrevistada 1
para definir a economia criativa o principal € a criatividade que € vista “como insumo
principal dos produtos e servigco”. De forma mais abrangente, a entrevistada 2
apresenta o aspecto do conhecimento como importante para entender o assunto,
argumentando que “a economia criativa € ligada ao uso do conhecimento para gerar
diferencial, ligado ao aspecto criativo, elementos culturais e inovagao’. Esses pontos
sao centrais na definicdo dos setores criativos e comuns entre eles, apesar de que,
em alguns, aparecem com menor expressividade. Segundo sua fala, a area de
software pode nao necessariamente ter elemento cultural marcante, mas continua
trazendo a criatividade, o0 uso do conhecimento e a inovagéo. Ja o entrevistado 3 citou
também a criatividade como insumo importante e o0 papel da inovagdo nesses
segmentos, porque 0s empreendedores criam formas diferentes de produzir, vender,
distribuir, além de produtos e servigos que também tem seus diferenciais, com valor
agregado. Isso pode fazer com que custos sejam reduzidos e, a competitividade
aumente, assim como a renda e o emprego.

De acordo com a entrevistada 5, a empreendedora criativa, o que é
principal para entender e definir a economia criativa € também a questao cultural,
intelectual e sua capacidade de agregar valor dos produtos e servicos. A
empreendedora afirmou que gosta dos setores que o Radar incluem na economia
criativa, porque envolve inovacao e tecnologia, que sao fatores amplos e que podem
estar inclusive presentes em empresas que sao tradicionais. Acredita que a inovacéo
€ um aspecto relevante dentre desse contexto, porque € capaz de transformar setores
que s&o tradicionais como por exemplo a empresa Airbnb, que através da inovacgéo e
tecnologia conseguiu agregar muito valor ao segmento de hotelaria.

Os principais pontos destacados nas falas foram a criatividade, inovacéo e
também o conhecimento. Trazem para a pesquisa a forga dos aspectos intangiveis e
da centralidade do ser humano no desenvolvimento desse tipo de industria, que
devem ser considerados para pensar futuras politicas publicas para o estado. E

interessante perceber que, por mais que existam classificagdes diferentes e setores
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com dindmicas distintas, existem aspectos e caracteristicas que aparecem de forma
marcante em todos eles e que, portanto, justifica esse agrupamento.

A respeito das iniciativas existentes em Minas Gerais a principal, citada por
todos os entrevistados, € o P7 Criativo, que esta em fase de estruturagdo. Segundo a
entrevistada 1, que faz parte do projeto, o objetivo € de fato desenvolver a economia
criativa em Minas Gerais, priorizando, como principais aspectos: fortalecer as formas
de financiamento; viabilizar a realizagdo de estudos; promover networking entre as
empresas residentes [no contexto atual sao 39]; articular com agentes nacionais e
internacionais; auxiliar no suporte de crescimento dos negocios em nivel nacional e
internacional. Em relagcdo aos espagcos de conexdo, acredita ser de extrema
importancia para promover a interagdo entre os diferentes segmentos da economia
criativa, que, muitas vezes, atuam de forma desconectada. Ja no que diz respeito a
orientacdo dos projetos, afirma que ¢é feita através de consultorias, palestras e eventos
que proporcionam aos criativos no espaco do P7, além de parcerias com a Fiemg e o
Sebrae. Outro papel que a entrevistada comentou € o de divulgar os negdcios criativos
que fazem parte e de forma geral, comentou que o P7 Criativo atua de forma
estratégica e a fim de trazer resultado para as empresas e também para o estado.

Ainda em relagc&o ao P7 Criativo, os entrevistados 2 e 3 reconhecem que
até o momento, com base no que tiveram acesso, o governo atual parece ndo ter uma
definicdo tao clara a respeito da iniciativa e da pauta como um todo. Isso pode ser
percebido pelo fato do P7 Criativo estar reformando o prédio que sera sua Sede, na
regido da Praca de Sete de Belo Horizonte e ainda n&o existir dire¢cdes tao definidas
a respeito de como sera o funcionamento do prédio e o que sera desenvolvido nesse
espaco. Entre as questdes pendentes incluem a definicdo de como o prédio, de 26
andares, sera financeiramente sustentado, além da necessidade de se pensar em
empresas ancoras € a definicdo de como sera a gestéo e a operagéo. O entrevistado
citou ainda que € preciso existir um planejamento bem definido e ter atencdo para que
o prédio nado se transfore em apenas um espaco de coworking, o que seria aquém de
sua capacidade e proposta enquanto agente, além de acabar “canibalizando” os
demais coworkings da cidade. Somado a isso, a entrevistada 2 trouxe que é
importante pensar que ainda nado houve aprovacdo do Plano Mineiro de
Desenvolvimento Integrado (PMDI), que dita importantes diretrizes para o governo.

Sendo assim, acredita que a falta de uma dire¢&o definida pode ter relagdo com essa
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falta de planejamento e espera que a aprovacgao pela Assembleia Legislativa de Minas
Gerais (ALMG) traga avanc¢os a esse respeito.

Ainda sobre o contexto de iniciativas em Minas Gerais, o entrevistado 3
afirma que existem politicas mais antigas setoriais de segmentos que fazem parte da
economia criativa, como na Secult ou na Setur, mas acredita que muitas politicas
foram descontinuadas por causa da crise fiscal que o Estado esta passando. O
exemplo que apresentou foi dos editais da cultura, que sdo de extrema importancia
para o desenvolvimento do segmento, mas que ndo estdo acontecendo de forma
recorrente. Os editais de captacédo de recursos nao orgamentarios, fiscais, teriam
segundo a entrevistada 3, foram suspensos em 2014. Um ponto que faz sentido
pensar, dado o contexto de crise fiscal € politicas para a economia criativa como um
todo podem facilitar e proporcionar uma otimizacao maior de recursos.

Outra iniciativa apresentada pela entrevistada 2, esta relacionada a
gastronomia e inclui, a legislagdo de registro de indicacdo geografica para alguns
produtos, que ajuda na venda e na exportacdo dos mesmos. A ideia desse registro €
indicar o contexto especifico em que o0 bem foi produzido, as caracteristicas
especificas do produto e as caracteristicas geograficas de sua localidade, destacando,
seu processo produtivo e histdérico também. Esse tipo de iniciativa € muito
interessante, porque além de ajudar na valorizagdo do produto, valoriza também a
regido em que foi produzido, podendo alavancar o turismo como consequéncia.

De forma geral, a partir das entrevistas, foi possivel perceber que existem
diversas iniciativas no estado, mas que sdo extremamente fragmentadas e também
setorializadas. A percepc¢éo € de que cada entrevistado tinha conhecimento de um
tipo de acéo especifico, de acordo com o0 seu contexto, mas que ndo havia uma visao
mais universal e geral. Foi perceptivel também que Belo Horizonte apresentou um
papel de destaque na discussado, o que pode ser explicado como dito na metodologia,
pelo fato da amostra fazer parte desse cenario, mas que pode ser justificado também,
de acordo com o apresentado pelo documento interno da Dice, pelo fato das acdes
estarem concentradas na regiao metropolitana de BH. Ademais, pode ser confirmado
que a cidade tem sim um papel importante no desenvolvimento da economia criativa
em MG pelo fato de ter recebido no més de outubro de 2019 o titulo de Cidade Criativa
pela Gastronomia da Organizagdo das Nag¢des Unidas para a Educagéo Ciéncia e
Cultura (Unesco). Segundo a reportagem do Jornal O Tempo, de Aline Gongalves

(2019), a Diretora Geral da Unesco, Audrey Azoulay, afirma que as cidades
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selecionadas recebem destaque por enxergarem a cultura com papel central em sua
estratégia, gerando inovagao politica e social.

Nesse sentido, levantamento das iniciativas existentes & de extrema
importancia para mapear 0 que ja existe no estado, permitindo que, em momento
futuro de elaboragdo de politica publica, seja possivel pensar em ag¢des que se
articulem com o que ja existe, potencializando a atuacdo e evitando sobreposicdes.

Em relacdo aos atores que fazem parte do ecossistema da economia
criativa, diversos foram citados. Para entrevistados 1, 2 e 3 os principais atores séao
os fundadores do P7; Codemge; Fiemg; Sebare; Sede. Além desses, 0s entrevistados
2 e 3 também destacaram a Secult, a FJP, Agéncia de Promocé&o de Investimento e
Comércio Exterior de Minas Gerais (Indi) e o Banco de Desenvolvimento de Minas
Gerais (BDMG). Foram destacados também os contextos dos municipios mineiros que
apresentam vocacbes relacionadas a economia criativa, como Belo Horizonte,
Tiradentes, Diamantina, Santa Rita do Sapucai, entre outros. A entrevistada 4
destacou, para além disso, a importancia da academia e das pesquisas no processo
de desenvolvimento da economia criativa. Ja a entrevistada 5 trouxe uma viséo mais
dos atores do mercado, tais como os ecossitemas de inovagdo e 0s espacos de
coworking.

Em relagdo aos municipios, destaca-se que alguns entrevistados citaram
outras cidades de Minas Gerais para além BH, o que acaba refor¢ando a ideia de que
essa € uma pauta e uma vocagao que abrange outras regides tambéem, como foi o
caso de Tiradentes, Diamantina e Santa Rita do Sapucai. Em relagdo a essas
vocacgdes, a entrevistada 2 ressaltou ainda a necessidade de valida-las a fim de serem
reconhecidas no cenario mineiro e nacional. Esse reconhecimento € importante para
atrair o turismo nessas regides e para ajudar a desenvolver outros segmentos criativos
e néo criativos. O fato de outras cidades terem sido pouco citadas pode acabar
reforcando essa ideia de que é preciso conhecer melhor essas vocagdes no contexto
até mesmo do préprio estado. Ademais, é de extrema importancia ter esses atores em
mente para o poder publico estadual conseguir articular e formular politicas publicas.

Outro ponto levantado nas entrevistas foi a respeito da capacidade da
economia criativa gerar desenvolvimento econdmico para Minas Gerais. Segundo a
entrevistada 1, esse segmento da economia é capaz de gerar emprego, inovagdes e

desenvolvimento. Citou também o Reino Unido para exemplificar o quanto as
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industrias criativas conseguem trazer desenvolvimento, por meio do turismo, da
gastronomia, das iniciativas culturais entre outras.

Para além disso, a economia criativa tem forte relacdo com os direitos
culturais, com o fortalecimento da cultura local, a geragcdo de empoderamento da
populacdo, o fortalecimento da cultura de comunidades tradicionais, a geracdo de
emprego e renda, a autoestima da populagao, o fortalecimento do patriménio cultural
e 0 desenvolvimento do turismo. Em relacdo ao turismo, os entrevistados 2 e 3
trouxeram o conceito de turismo de experiéncia como um ponto interessante e de forte
relacdo com a economia criativa, porque se baseia em um turismo no qual as pessoas
buscam viver temporariamente em uma localidade especifica, com aspectos unicos e
exclusivos, gerando emprego, renda, valorizagcio cultural e também ajuda na fixacéo
da comunidade local na regido, como aconteceu no Peru. Qutro ponto apresentado
diz respeito a como trazer a dinamica criativa para uma cidade, que ajuda a tornar o
local atrativo em relagdo a alguma vocagao especifica, atraindo turismo, profissionais
criativas e iniciativas culturais. A ideia aqui é criar um ciclo virtuoso: cidades que s&o
criativas, atraem mais a classe criativa e consequentemente desenvolvem ainda mais
a criatividade. Em consonancia com os entrevistados 2 e 3, a entrevistada 5 destaca
a importancia das cidades criativas nesse contexto, considerando, de acordo com Ana
Carla Fonseca, que sao definidas com base em trés aspectos principais, inovagao,
cultura e conexao, conforme apresentada na primeira se¢cdo do presente trabalho.
Ademais, trouxe que Portugal € um pais referéncia no desenvolvimento de cidades
criativas, como pode ter sido percebido também pela discussao da experiéncia do pais
na sec¢ao anterior.

O que foi apresentado pelos entrevistados nesse ponto vai de encontro com
o que foi defendido na primeira secao deste trabalho, de que a economia criativa se
relaciona com o desenvolvimento econdmico principalmente pelo viés da inovagao,
aspecto defendido por Schumpeter como essencial ao desenvolvimento. E também
foi citada a relacdo da economia criativa com os aspectos intangiveis que envolvem o
desenvolvimento econdmico, como apresentado por Amartya Sen. Na discusséo,
surgiu diversas vezes o conceito de cidade criativa, que € de extrema importancia para
o desenvolvimento desse tipo de industria. Portanto, adotar politicas publicas de
economia criativa pode gerar desenvolvimento econdmico, aqui entendido como
processo que vai além do crescimento econémico, envolvendo aspectos intangiveis e

inovacao.
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Outro ponto muito enfatizado nas entrevistas diz respeito aos desafios. Os
desafios apresentados nas entrevistas dialogam fortemente com o que foi
apresentado na primeira se¢do, com as experiéncias internacionais e com o que
apareceu no Plano da Economia Criativa e documento interno da Dice. No que diz
respeito aos desafios que a economia criativa enfrenta no contexto de Minas Gerais
as entrevistadas 1 e 4 destacaram como o maior desafio da economia criativa no
estado ¢ afalta de integracéo e articulagdo entre os atores e suas agées como 0 maior
desafio. Nesse sentido, destacou-se a necessidade de pensar em formas de conectar
0s mesmos através de formas de coordenacdo e parcerias, para assim, evitar,
principalmente, que aconteca a sobreposi¢do de iniciativas.

Ja a entrevistada 2 trouxe como desafio da economia criativa a auséncia
de financiamento customizado para esses atores, que geralmente sao
microempreendedores individuais e tem negdcios muito pequenos, além do fato de as
contrapartidas serem dificultadas por se tratarem de bens e servicos intangiveis.
Também apresentou a falta de suporte de consultoria e dificuldade de arcar com o
preco das existentes, além da auséncia de planos estaduais € municipais de fomento
aos ecossistemas. Outro levantado diz respeito a dificuldade em criar um sistema com
empresas de diferentes portes. Esse ultimo ponto diz respeito ao fato de em Minas
Gerais né&o existirem tantas empresas maiores capazes de alavancam as empresas
menores. A existéncia desse tipo de empresa é importante tanto para conseguir
indicar quais os rumos do mercado as empresas menores devem seguir quanto de
servirem como seus fornecedores, permitindo a criagdo de um ciclo sustentavel. Ainda
sobre esse aspecto, a pesquisadora 2, defendeu que as empresas assim que se
desenvolvem tendem a sair de Minas em dire¢céo a Sao Paulo ou ao exterior. Isso faz
com que o estado seja marcado predominantemente por empresas pequenas pouco
desenvolvidas.

Nesse sentido € preciso pensar, principalmente enquanto politica de
Estado, na criacdo de condi¢cdes para formacdo de um ecossistema mais robusto.
Além disso, o grau de informalidade no Brasil € muito elevado e as condi¢des para o
empreendedorismo sdo muito dificeis, 0 que acaba fazendo com que esse nivel de
informalidade seja ainda maior no setor de economia criativa, prejudicando o
desenvolvimento dos negdcios e sendo ruim para arrecadagao do poder publico. Um
exemplo relacionado a isso € de que o empreendedor informal tem dificuldade de

acessar fontes de financiamento, estabelecimentos de distribuicdo e venda de seus
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produtos, o que dificulta ainda mais seu crescimento, contribuindo para gerar um ciclo
VICIOSO.

Outro ponto que merece destaque, como apresentado pelos entrevistados,
€ de que os segmentos da economia criativa sdo interligados, 0 que faz com que o
fortalecimento e desenvolvimento de um setor consiga refletir de forma positiva em
outros. Os municipios tém forte papel nesse contexto e precisa estar extremamente
conectado com as iniciativas existentes e com o poder estadual e nacional também.

Em relacdo aos desafios, a entrevistada 5 apresenta o aspecto do
comportamento do mercado consumidor mineiro que, de acordo com sua experiéncia
de mais de 5 anos no setor, ndo valoriza tanto os produtos culturais. E importante,
portanto, que os empreendedores consigam transmitir os valores intangiveis de seus
produtos e servicos nos momentos de troca comerciais. Acrescenta que “O paulista
tem essa visdo mais madura para cultura e criatividade, como elemento de valor em
produto e servico”, o que acaba facilitando a valorizagéo dos produtos e colocacéo
dos mesmo no mercado. Ainda destacou a necessidade de maior formagéo da méao
de obra criativa, conforme também citaram os entrevistados 2 e 3. De acordo com sua
visdo e experiéncia, essa classe tem um “perfil criativo”, relacionado ao
desenvolvimento de seus produtos e servigos, mas sofrem com as dificuldades de
gestdo de seus empreendimentos. Isso faz com que muitos deles n&o consigam se
sustentar no longo prazo e se colocar no mercado de forma adequada. Segundo a
empreendedora, existem iniciativas de capacitagdo no contexto de Minas Gerais e
Belo Horizonte, mas que n&o sao to direcionados para esse publico especifico, o que
dificulta a aplicagdo e uso dos aprendizados no dia a dia.

Em sintese, os principais desafios elencados nas entrevistas foram o de
falta de articulacdo entre os atores; auséncia de um ecossistema robusto, que crie
condi¢des favoraveis para desenvolvimento dessas industrias; a pouca presenca de
empresas de maior porte; as dificuldades ligadas ao comportamento do mercado
consumidor; a falta de a¢des de capacitacao direcionadas ao segmento e a a falta de
financiamentos especificos para esse tipo de empresa. Sao pontos que em conjunto
com as experiéncias internacionais, podem indicar possiveis rumos de politicas
publicas que o Estado pode adotar.

Outro aspecto destacado na entrevista diz respeito a atuagéo que o poder
publico estadual deve ter para fomentar o desenvolvimento da economia criativa. De

acordo com a entrevistadal € importante que o poder publico aumente o entendimento
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a respeito do assunto e necessidade de existir um maior planejamento de politicas
publicas e interac&o dos diversos atores. Um ponto que foi destacado é a necessidade
de participacao de outras instituicdes e agentes para se pensar em quais dire¢des
devem ser seguidas. Na conversa também foi citada a importancia de atrair empresas
por meio de beneficios financeiros e fiscais, principalmente.

Ja segundo o entrevistado 3 o principal ponto para desenvolver a economia
criativa € promover melhorias no ambiente de negdcios, atuando de forma
centralizada, sistematica e planejada, facilitando a formalizacdo das empresas e
ampliando a disponibilizacdo de financiamentos especificos. A pesquisadora enfatiza
que simplificar a legislacao existente € de extrema importancia, com movimentos em
conjunto com o governo federal. Sobre as legislagcbes, destaca a necessidade de
facilitar o acesso as informacgdes, simplificar e adequar o aparato legal para o contexto
da economia criativa A articulagdo entre os atores publicos e privados também foi
citada.

Ademais, outro ponto que fez parte da discussao sobre 0 que o0 governo de
Minas Gerais pode fazer para desenvolver as industrias criativas € de que a
criatividade pode ser ensinada nas escolas, a fim de alavanca-la, permitindo uma
agregacao de valor maior aos produtos e servigos no Brasil e consequente geragcao
de emprego e renda. O ponto de que a economia criativa consegue gerar
diferenciacdo para os produtos e servicos € relevante, segundo o pesquisador 3,
principalmente pensando no contexto globalizado no qual vivemos. Além disso, trouxe
a ideia de que a medida que o mundo como um todo vai ficando mais rico, maior
a necessidade de produtos e servicos diferentes, exclusivos e, portanto, menos
padronizada vai se tornando a produgdo, produzindo contexto favoravel para o
desenvolvimento dos bens e servigos criativos.

Em relagcé@o a quais setores da economia criativa devem ser priorizados na
formulacio de politicas publicas os entrevistados 2 e 3 acreditam que € interessante
pensar em uma politica mais horizontal e que atenda a todos os segmentos que fazem
parte da pauta. A iniciativa de melhorar 0 ambiente de negdcios é algo que consideram
como principal nesse momento e que atenderia aos diversos setores. Priorizar algum
segmento especifico é, de acordo com eles, uma escolha dificil de ser realizada,
porque precisa ser muito bem feita. Se for uma escolha mal feita, pode acabar
destinando recursos publicos escassos e politicas que gerem pouco resultado para a

sociedade. Além disso, existe um forte fator politico que envolve essa decisdo, porque
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atendendo um setor, varios deixariam de ser pautados. Além disso a economia muda
muito, a velocidades muito rapidas, o que significa que priorizar um setor hoje, pode
nao se mostrar a escolha mais correta em um futuro nao t&o distante.

Em consonancia com o que foi apresentado pelos pesquisadores 2 e 3, a
entrevistada 5 considera em sua fala que “um dos principais desafios da economia
criativa em Minas Gerais € a falta de investimentos direcionados especificamente a
esses segmentos”. Esse ponto serve como dificuldade para o desenvolvimento dos
empreendimentos, que acabam n&o tenho acesso a linhas de crédito e néo
conseguindo atingir novos patamares de produc¢&o ou distribuicdo de seus produtos e
servicos. E preciso considerar que a classe criativa & composta em grande parte por
empresas muito pequenas, conforme apresentado na primeira secao do presente
trabalho.

As respostas acima reforcam ainda mais o fato da economia criativa ser
uma pauta transversal e da necessidade de uma articulagdo grande entre o poder
estadual e poder municipal para o desenvolvimento das industrias criativas, conforme
o apresentado nas primeiras e segundas se¢des do trabalho. Ademais, traz a nogao
de que n&o ¢ trivial pensar em uma politica publica para o segmento e que por ser

uma pauta ainda recente, existem varios caminhos iniciais que podem ser seguidos.
54 Considera¢des finais a respeito das entrevistas realizadas

E possivel perceber que, apesar de fazerem parte do tema da economia
criativa sob pontos de vistas diferentes, varias respostas seguiram caminhos
semelhantes e de acordo com o que ja foi apresentado no trabalho. A escolha dos
entrevistados foi relevante ao permitir perceber diferentes visées a respeito do
assunto, incluindo tanto visdes de empreendedores como do setor publico. Além
disso, permitiu a percepgao de que existia uma visao geral em comum a respeito do
que € a economia criativa, quais 0s seus potenciais e desafios e de qual deve ser a
atuacéo do Estado para o seu desenvolvimento. Com base em todas as respostas
ficou nitida a necessidade do envolvimento do poder publico na proposicido de
politicas publicas que ajudem a alavancar essas industrias, gerando emprego, renda,
inclus&o social, valorizagao cultural, aumento da autoestima, desenvolvimento local e
urbano, entre outros beneficios que a economia criativa consegue promover. Em
relacdo aos desafios apresentados diversos necessitam do envolvimento do Estado

para serem superados, Iincluindo principalmente o desenvolvimento de um
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ecossistema mais maduro e adequado para as industrias criativas mineiras e a

necessidade de difundir a pauta nas diversas regides do estado.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho se propds a analisar experiéncias internacionais
relevantes de economia criativa, no que diz respeito as politicas adotadas, capacidade
de geragao de emprego, renda e desenvolvimento econémico. O intuito dessa analise
€ conseguir dar luz a possiveis rumos para as politicas publicas do Estado de Minas
Gerais.

O primeiro ponto percebido pelo trabalho é o fato da economia criativa ser
um assunto recente, o que faz com que ainda ndo exista um consenso de sua
definicdo e de quais setores fazem parte. De forma geral, € um segmento
heterogéneo, que envolve diferentes atores, segmentos, empresas com estruturas de
producédo distintas e que, portanto, apresentam necessidades que variam de acordo
com esses pontos. E um campo fortemente relacionado com a criatividade,
conhecimento e também com a inovagao, sendo capaz de trazer diversos resultados
positivos para o desenvolvimento de um pais.

Em relacdo a esses aspectos positivos que envolvem a economia criativa
podem ser destacadas a sua capacidade de gerar inclusdo social de jovens e
mulheres, principalmente; a geracdo de emprego e renda; valorizagao cultural; a
producédo demelhorias nos sistemas educacionais, por facilitar a formagdo de uma
populagdo mais consciente culturalmente; promover desenvolvimento local e
melhorias nos contextos urbanos; diversificagdo da economia; o estimulo a inovagéo
e a promogao de bem-estar para a sociedade e aumento da autoestima. Os pontos
citados mostram, portanto, a capacidade que esse setor tem de gerar
desenvolvimento econdmico, dialogando com as visbes de Schumpeter e Amartya
Sen.

Ja em relacdo aos desafios que se apresentam foram identificados a
dificuldade de acessar créditos de financiamento; a insuficiéncia de dados disponiveis
dos setores; ainadequacao da infraestrutura; a falta de capacitacido especifica da mao
de obra criativa; a inadequacéo e desatualizagdo do aparato juridico em relagdo a
esse tipo de industria e a baixa articulacéo entre os atores envolvidos na pauta.

Como forma de pensar na superacéo dos desafios citados acima, foram
analisados algumas experiéncias relevantes no assunto para entender que tipo de
politica e estratégia adotaram. Foi possivel perceber que muitos paises tém, desde os

anos 2000, incluido a pauta nas agendas governamentais € pensado formas de
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estimular e desenvolver os segmentos criativos. Os caminhos adotados foram
diferentes e seguiram propostas distintas, isso porque, de acordo com o0 que foi
apresentado, a economia criativa depende fortemente do contexto especifico no qual
esta inserido, principalmente, por envolver questdes locais e culturais.

Em relacdo aos casos especificos algumas agdes merecem destaque. A
Australia, pioneira no assunto, adotou como estratégia o financiamento das industrias
culturais e criativas, investiu na legislacdo em direitos autorais, concedeu incentivos
fiscais e promoveu o desenvolvimento de tecnologias relacionadas
a comunicacdo. O Reino Unido criou em sua estrutura um departamento especifico e
realizou estudos e mapeamentos para identificar e entender melhor sobre esses
segmentos. E importante ressaltar que, j& na década de 80, as indUstrias culturais e
criativas comecaram a se organizar em mercados independentes e chamaram a
atencéo dos poderes locais. Como uma das primeiras ag¢des, foi concedido o livre
acesso a museus e galerias, buscando aumentar a demanda por bens e servigos
culturais. Além disso, foi possivel perceber um movimento de concentragdo
geografica, possibilitando a formacdo dos chamados clusters criativos, que se
organizaram de diferentes formas, mas que sdo de extrema importancia para o
desenvolvimento dessas industrias. Por ultimo, foi possivel perceber a relagcdo de
proximidade entre esses clusters e os centros académicos, garantindo avangos
importantes para a economia criativa.

Outro caso relevante apresentado foi o de Portugal. Como principal, é
perceptivel na experiéncia do pais o destaque do poder local como agente de
promoc¢éo do desenvolvimento das industrias culturais e criativas, a partir da criagao
dos bairros criativos. Houve um forte movimento de valorizacdo do patriménio,
ampliacdo do acesso a cultura, apoio a producéo e oferecimento de qualificagbes.
Além disso, houve apoio as incubadoras, startups e criagdo de espagos de conex&o,
como os coworkings. Como desafios, foi apresentado que as agbes s&o pouco
transversais e insuficientes a nivel nacional. Além disso, ocorreu um processo de
importar politicas de forma pouco critica, fazendo com que em certos casos, nao
fossem tdo adequadas para o contexto. E preciso também uma maior priorizacéo da
avaliacdo dos investimentos e resultados das politicas adotadas para a economia
criativa até entdo, além da maior énfase em programas de capacitagcdo da méo de

obra.
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Ja no caso da Coréia do Sul foi demonstrado um papel mais ativo do Estado
na promogao dessas empresas, a partir, principalmente, da criacdo dos chamados
Centros de Economia Criativa e Inovagédo, que tinham como objetivo apoiar e
desenvolver startups e empresas de tecnologia. Os segmentos que ganharam
destaque foram beleza e computador e videogame. Além disso, foi realizado o
levantamento de fundo para atrair o investimento privado. De forma geral, € possivel
notar no contexto a proximidade do setor publico com o setor privado, o que favorece
fortemente a ado¢&o de politicas mais coerentes e também a condugado das mesmas.

Por fim, no caso da Alemanha houve forte apoio as incubadoras,
aceleradoras e centros de desenvolvimento, além de politicas que visassem melhorias
na infraestrutura, enquanto na Finlandia o aspecto principal foi a capacitagdo da mao
de obra.

De forma geral, a analise foi importante para perceber o que tem sido feito
ao redor do mundo no que diz respeito a economia criativa. Além disso, como ponto
principal, foi possivel perceber o quanto a pauta € recente e ainda precisa ser
desenvolvida e estudada.

No contexto do Brasil, de acordo com o Plano do Ministério da Cultura
(2012), os principais eixos de atuag¢do do governo nacional tem sidoo desenvolvimento
de territdrios criativos, a realizacdo de estudos e pesquisas sobre os setores, a
atualizacdo e adequacao dos marcos legais, a criagado de redes, o desenvolvimento
de formagbes com base nas competéncias criativas e o0 fomento aos
empreendimentos criativos.

Especificando para o estado de Minas Gerais, principalmente pelos
numeros do Observatdrio P7 Criativo (2018), é possivel concluir que o segmento &
relevante para o estado e que o mesmo tem potencial de desenvolvé-lo ainda mais.
As acdes atuais s&o concentradas na RMBH e a cidade de Belo Horizonte é
considerada com um importante pélo de economia criativa no estado. Entre os atores
principais estdo a Sede, a Secult, a Setur, a PBH e demais prefeituras municipais, a
Fiemg, o Sebrae, a Codemig, a FJP, o Indi e 0 BDMG

Em relac&o aos desafios foram apresentados a falta de articulac&o entre os
atores envolvidos; a auséncia de financiamentos especificos; a falta de um sistema
mais robusto com empresas mais desenvolvidas e de maior porte; 0 comportamento
do mercado consumidor mineiro de nao valorizar tanto os bens e servicos com valores

intangiveis; a baixa formagdo de profissionais, principalmente em aspectos mais
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ligados a negdcios e as condi¢cdes precarias para o desenvolvimento das empresas.
Além disso, o contexto atual de crise fiscal foi identificado como um obstaculo para o
desenvolvimento das politicas, sejam elas mais gerais da economia criativa ou
segmentadas. Além disso, foi destacada a necessidade de maior articulagéo entre as
acdes

Outros pontos levantados de atuacdo do Estado s&o promover maior
participagao entre os atores na formulacao das politicas publicas de economia criativa,
assim como uma maior preocupag¢ao com o planejamento. Ademais, foram citadas a
simplificacido das legislagbes existentes, facilitando o desenvolvimento dos negdcios;
a criacdo de fontes de financiamento adequadas e especificas; 0 desenvolvimento do
ambiente de negocios, tornando-o mais robusto, com atragcado e retencdo de grandes
empresas € por fim, pensar em politicas que sejam mais gerais, no sentido de
atenderem a todos 0s segmentos da economia criativa.

Para pensar em politicas para o estado é de extrema relevancia focalizar
no P7 Criativo, que se consiste na principal iniciativa de Minas Gerais. Além disso, é
necessaria a articulagdo com as prefeituras municipais, que tém um forte papel no
desenvolvimento dessas industrias. Foi possivel perceber a importancia de se analisar
de forma cautelosa os contextos especificos na elaboragdo das politicas, isso para
garantir que os potenciais possam ser aproveitados e desafios locais possam ser
superados.

De forma geral, para pensar no desenvolvimento da economia criativa no
Estado e em proporcionar a Minas Gerais um ecossistema mais robusto &€ necessario
levar em consideracdo alguns pontos, tais como desenvolver a legislac&o a respeito
dos direitos autorais, pensar formas de atrair e reter empresas maiores e que tenham
um nivel de maturidade mais elevado, incentivar e fomentar iniciativas culturais,
aprimorar e desenvolver a infraestrutura do Estado, promover a articulagéo e conexao
entre os diversos atores envolvidos na pauta, criar formas de financiamento
especificas e direcionadas para a economia criativa, proporcionar a capacitacdo da
mao de obra criativa, fomentar a elaboracdo de novos estudos, pesquisas e
metodologias a respeito do tema e por fim, pensar em formas de incentivar a
valorizagcao dos produtos culturais € que carregam valores simbdlicos.

Além disso, € possivel perceber a necessidade de estudos mais
aprofundados em relacdo as agdes que existem e estdo fragmentadas entre os

poderes publicos, as Secretarias de Estado e os atores de forma geral. O atual
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trabalho pretendeu, em parte, levantando questdes que tendem a motivar e direcionar

outros estudos.
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APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTAS

1. Como vocé definiria a Economia Criativa?
2. Quais iniciativas de economia criativa vocé conhece em Minas Gerais?

3. Quais vocé considera serem os principais atores de economia criativa no
Estado?

4. Quais vocé considera serem os principais desafios para o desenvolvimento da
economia criativa?

5. Existe uma politica de economia criativa em Minas”? o que tem sido feito nessa
direc&o?

6. Vocé acha que a economia criativa tem um papel para promover
desenvolvimento em minas gerais? Por que? Quais evidéncias vocé tem que
demonstram isso?

7. Como vocé enxerga a importancia da economia criativa em Minas Gerais?

8. Como vocé acredita que o Estado deve atuar no desenvolvimento da economia
criativa?

9. Quais vocé acredita serem os setores mais promissores da Economia Criativa?
Porque?
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Concordo em participar, como voluntario(a), do estudo que tem como
pesquisador responsavel a aluna de graduagédo Maria Thereza Mota Sampaio de
Paula Freitas, do curso de Administragéo Publica da Escola de Governo Professor
Paulo Neves de Carvalho, da Fundagéo Jo&o Pinheiro, que pode ser contatada pelo
email mariatherezafreitas@gmail.com e pelo telefone (31) 99297-1492. Tenho ciéncia
de que o estudo tem em vista realizar entrevistas com pessoas que fazem parte e
estdo envolvidas no contexto da economia criativa de Minas Gerais, visando por parte
da aluna, arealizagao do trabalho de conclus&o de curso. Declaro também estar ciente
de que os dados estao gravados, mas os registros serao sigiloso e que 0 anonimato
€ garantido. A unica informacéo pessoal que podera ser disponibilizada sera o vinculo
de trabalho atual que pode ser importante para o desenvolvimento da pesquisa a
pesquisa, porque a aluna quer trazer pessoas que trabalham de formas diferentes
com o assunto. Ainda, declaro estar ciente que nao sou obrigado(a) a responder

nenhuma pergunta e que posso encerrar a entrevista a qualquer momento.

Belo Horizonte, de de 2019

Assinatura
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