UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE PESQUISA E PLANEJAMENTO URBANO E REGIONAL

GESTAO PUBLICA PARA O DESENVOLVIMENTO ECONOMICO E SOCIAL

VICTOR HUGO RAMOS DOS SANTOS

PANORAMA DA ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL:

Economia criativa como opcéao para a diversificacdo econdémica do pais.

RIO DE JANEIRO, 2020



VICTOR HUGO RAMOS DOS SANTOS

PANORAMA DA ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL:

Economia criativa como opcéo para a diversificagdo econdmica do pais.

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
banca examinadora da Universidade Federal do
Rio de Janeiro como requisito para a obtencédo do
titulo de bacharel em Gestdo Publica para o
Desenvolvimento Econémico e Social.

Orientador: Daniel Negreiros Concei¢cao

RIO DE JANEIRO

2020



CIP - Catalogacao na Publicacéo

Santos, Victor Hugo Ranps dos
S237p Panorama da economi a criativa no Brasil
econom a criativa conp opgcdo para a diversificacao
econOm ca do pais / Victor Hugo Ranbs dos Santos. --
Ri o de Janeiro, 2020.
67 f.

Oientador: Daniel Negreiros Conceicéo.

Trabal ho de concl us@o de curso (graduacao) -
Uni ver si dade Federal do R o de Janeiro, Facul dade
de Administragcdo e Ci éncias Contébeis, Facul dade
Naciona de Direito, Instituto de Econom a,
Instituto de Pesquisa e Planejanento Urbano e
Regi onal, Bacharel em Gestdo Publica
Desenvol vi nent o Econdmi co e Social, 2020.

1. Economia Criativa. 2. Indlastria Criativa. 3.
Politicas Publicas. 4. Balanca Conercial Criativa. 5.
PIB Criativo. |I. Concei cdo, Daniel Negreiros ,
orient. Il. Titulo.

Elaborado pelo Sistema de Geragdo Automatica da UFRJ com os dados fornecidos
pelo(a) autor(a), sob a responsabilidade de Miguel Romeu Amorim Neto - CRB-7/6283.




VICTOR HUGO RAMOS DOS SANTOS
PANORAMA DA ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL:

Economia criativa como opcéo para a diversificacdo econdmica do pais.

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
banca examinadora da Universidade Federal do
Rio de Janeiro como requisito para a obtencéo do
titulo de bacharel em Gestdo Publica para o
Desenvolvimento Econdmico e Social.

Aprovado em:

BANCA EXAMINADORA

Prof(a). Daniel Negreiros Conceicao
Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano e Regional (IPPUR)

] —7 )
,é@g

Prof(a). Adjunto A Paulo Ricardo da Costa Reis
Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano e Regional (IPPUR)

%//f , Ao

Prof(a). Adjunto Lalita Kraus
Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano e Regional (IPPUR)



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus por ter me dado forga, visdo e proposito para ndo desistir

guando eu podia, e por ter colocado as pessoas certas ao meu redor.

Agradeco aos meus pais por terem se dedicado ao maximo para que hoje eu

tivesse acesso a uma educacédo de qualidade.

Agradeco a minha esposa que tem me dado todo suporte para que eu nunca

pare de acreditar em meus objetivos.



RESUMO

Este trabalho, por meio de uma revisdo bibliografica, tem o objetivo de
apresentar o cenario da economia e industria criativa no Brasil e no mundo, de forma
a deixar mais claro o que ela representa em termos de valor econémico e social, e
quais sdo os principais desafios e oportunidades de utilizar politicas publicas de
economia criativa como fator de diferenciacdo econbmica para estratégias de
desenvolvimento sustentavel no Brasil. No trabalho é apresentado o0 mapeamento da
industria criativa no Brasil da Firjan (2018) que mostra a participacdo da Industria
Criativa no PIB e sua participacdo na geragcdo de emprego no Brasil, assim como o
relatorio do UNCTAD (2018) da economia criativa no mundo em termos de trocas
comerciais que demonstra a evolucao da balanca comercial criativa do pais e as
principais industrias criativas. E destacado a evolugéo, caracteristicas e efeitos das
politicas publicas em economia criativa brasileira e seu potencial macroeconémico e
microecondmico, trazendo exemplos de casos de sucesso nas esferas nacional e

internacional.

Palavras-chave: Economia Criativa - Industria Criativa - Politicas Publicas - Balanca

Comercial Criativa - PIB Criativo - Economia Criativa Brasileira.



ABSTRACT

This work, through a bibliographic review, aims to present the scenario of the
economy and the creative industry in Brazil and in the world, in order to make it clearer
or what it represents in terms of economic and social value, and which are the main
challenges and opportunities to use creative economy public policies as a factor of
economic differentiation for sustainable development strategies in Brazil. The work
presents the mapping of the creative industry in Brazil by Firjan (2018), which shows
the participation of the Creative Industry in GDP and its participation in job creation in
Brazil, as well as the outlook of the creative economy in the world in terms of
commercial businesses by UNCTAD (2018) that demonstrate an evolution of the
country's creative trade balance, presenting as well the main creative industries. It also
highlights the evolution, resources, and effects of public policies in the Brazilian
creative economy and its macroeconomic and microeconomic potential, bringing

examples of success cases in the national and international spheres.

Keywords: Creative Economy - Creative Industry - Public Policies in Creative

Economy - Creative Trade Balance - Creative GDP - Brazilian Creative Economy.
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1. INTRODUCAO

Mediante os desafios globais, o0 mundo tém buscado alternativas para o
desenvolvimento sustentavel via uma Economia mais inovadora, verde, sustentavel e
diversificada, inovando nos negocios e ampliando novos setores. Surgem entao novas
economias, poés-industriais baseadas em conhecimento, que afetam a gestdo, o
consumo, a sustentabilidade, a inovagéo e criatividade, e a valorizagdo do bem-estar
e da cultura. Para o sucesso de boa parte destas novas economias é necessaria a

constante inter relacdo entre governos, empresas, cidadaos e organizacoes.

Novos comportamentos de consumo, novas formas de producgéo e atencao a
servicos tem se tornado uma oportunidade para o investimento nestas novas
economias, fazendo-as néo soO possiveis, mas necessarias. Porém, existem diversas
lacunas (legais, educacionais, de investimento, e de colaboracdo) a serem
trabalhados para que de fato elas possam amadurecer a ponto de se tornarem uma

possibilidade de desenvolvimento para alguns paises.

Um exemplo onde isso se aplica de forma préatica € a Economia Criativa que
tem como perspectiva crucial a importancia do talento criativo. Segundo Hasan
Bakhshi (2014), o talento criativo é a caracteristica que define o que chamamos de

economia criativa.

O conceito de Economia Criativa foi usado pela primeira vez no Relatério Australiano
1994 “Creative Nation” e a nog¢ao de industria criativa comegou a ser discutida em
1997. Porém, quem primeiro desenvolveu o conceito e o modelo de economia criativa
foi John Howkins (2001).

A Economia Criativa destaca o valor econdmico da cultura para as
organizacfes, para formuladores de politicas e para investidores. Esta carrega
caracteristicas econdmicas importantes como a capacidade de resisténcia a
recessdes, a capacidade de gerar novos empregos, e seus produtos e servigcos tem
grande potencial para exportagdo. Ao mesmo tempo, para o crescimento da economia
criativa é necessaria a preparacao do mercado de trabalho para novas habilidades,

tendo uma relacéo direta com inovacao.
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Desde a década de 90, alguns governantes ao redor do mundo comegaram a
se conscientizar sobre esse fato e comecaram a desenvolver politicas especificas
para a promocdo da economia criativa, levando este setor econbmico, que
anteriormente representava apenas um interesse marginal, para um crescente corpo
de andlises tedricas e empiricas, buscando encontrar as relagdes entre conhecimento,
cultura, industrias criativas e desenvolvimento, e fornecer subsidios para politicas
publicas. (KON, 2016)

O Reino Unido é a principal referéncia internacional em politicas puablicas em
Economia Criativa, o pais desenvolveu uma agenda como motor da economia para a
geracdo de empregos, riqueza, comeércio internacional, e promovendo também
incluséo social, a diversidade e a prosperidade. O governo britanico criou estratégias
publicas responsaveis por oferecer suporte para o setor por meio da atuacdo de
numerosas instituicbes e agéncias, publicas e privadas, bem como de parcerias
publico-privadas. Governos (nacionais e locais) e empresarios adotaram uma nova
estratégia econdbmica baseada neste novo paradigma centrado na importancia
econdbmica da cultura, estimulando o crescimento, a geracdo de empregos, as
exportacdes e o turismo incluindo Cultura na agenda macroecondmica e néo

marginalmente na inclusdo social.

O pais tomou a Economia Criativa em estratégia para o futuro econémico do
pais e transformacdo econdmica. Para isso, acionou politicas publicas por meio de
um arsenal de ferramentas como: fomento direto; financiamento e ou subsidios;
criacdo de fundos de capital de risco; incentivos de todos os tipos (isenc¢des fiscais,
facilidades de crédito, cessdo de espagos publicos, prémios e compensacoes),
compras governamentais etc, entendendo que um projeto macroeconémico

sustentavel exige lideranca governamental e financeira.

Um dos grande marcos do conceito de Economia Criativa é o “Manifesto pela
Economia Criativa” de Hasan Bakhshi, lan Hargreaves e Juan Mateos-Garcia
publicado em 2013. O Manifesto foi criado como modelo a ser seguido para priorizar
as politicas publicas, enfatizando a "face digital das inddstrias criativas”" como o
caminho apropriado para dar continuidade a construcdo de diferencial econémico,
dada a realidade do Reino Unido (KON, 2016). Tornou-se o principal estudo que lidera

a criacao de politicas publicas na area ndo s6 no Reino Unido, mas em todo o mundo.
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O Manifesto aborda a Economia Criativa dividida em 13 setores muito diferentes entre

si, mas que tem como caracteristica comum a dependéncia de talento criativo.

Segundo Anita Kon (2016), o desempenho do plano estratégico brasileiro de
economia criativa, aparece nas pesquisas internacionais ainda como um desempenho
de “treinamento”, com estrutura ainda iniciante focada na preparacao e estruturacéo.
E o interesse em mensurar e implementar politicas publicas é bem recente.
Oficialmente isso aconteceu com a criacao da Secretaria de Economia Criativa (SEC)

em 2011, como uma agéncia do Ministério da Cultura (MinC).

Embora o tema Economia Criativa tenha se popularizado, o termo ainda é
associado a politicas sociais ou culturais para a populacéo de baixa renda. Isso se da,
principalmente, porque ainda existe um pensamento de rivalidade entre arte e cultura
(politica cultural) versus criatividade, inovacao e produtividade (economia e inddstria
criativa). Esta polarizagdo confunde e direciona a economia criativa a politicas

culturais.

Este trabalho, por meio de uma revisdo bibliografica, tem o objetivo de
apresentar o cenario da economia e industria criativa no Brasil e no mundo, de forma
a deixar mais claro o que ela representa em termos de valor econémico e social, e
guais sao os principais desafios e oportunidades de utilizar politicas publicas de
economia criativa como fator de diferenciacdo econb6mica para estratégias de

desenvolvimento sustentavel no Brasil.
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2. INDUSTRIA CRIATIVA NO BRASIL E NO MUNDO:

A citacdo mais comum de economia criativa € a publicada pelo Departamento
de Cultura, Midia e Esportes (DCMS) da Inglaterra:
those industries which have their origin in individual creativity, skill and talent

and which have a potential for wealth and job creation through the generation
and exploitation of intellectual property. (DCMS,1998, p. 3)

Existe uma diferenca entre industrias criativas e economia criativa, e para a
formulacdo de politicas publicas o entendimento desta diferenca importa muito.
Segundo Hasan Bakhshi a economia criativa esta presente em basicamente todos os
lugares da economia em que atividades profissionais criativas tém acontecido. As

indastrias criativas se especializam no trabalho criativo.

“At the heart of the creative economy are the creative industries” (UNCTAD,
2011, p. xxiv)

Existem muitos modelos diferentes de classificacdo da industria criativa ao
redor do mundo, com divergéncia na classificacédo e divisdo dos setores de atividades
criativas. Os melhores exemplos destas atividades, segundo Greffe (2006), sado as
artes visuais e arte do espetaculo, como musica, cinema e televisao, videogames,

publicacao e radio.

As classifica¢des divergem muito de acordo com a Gtica das organizagdes que
mapeiam a industria. Por exemplo, o “Documento de Mapeamento das Industrias
Criativas”, divulgado pelo Departamento de Cultura, Midia e Esportes do Reino Unido
em 1998, divide a Industria Criativa em 13 setores: Publicidade, arquitetura, arte e
antiguidades, jogos de computador, artesanato, design, design de moda, cinema,
musica, artes do espetaculo, edicdo, softwares, televisao e radio. Ja as Nac¢des Unidas
(2010), com uma dtica mais cultural, dividem em: Publicidade, Cinema, Internet,
Publicacdo, Radio e TV, Videogame e Computadores, Industrias Culturais Periféricas,
Artes Criativas, Industrias culturais fronteiricas, Eletrébnicos de consumo, moda,
software e esportes. E a Firjan, por exemplo, ao fazer o mapeamento brasileiro segue
a divisdo por 13 segmentos criativos agrupados em 4 areas criativas: Consumo
(Design; Arquitetura; Moda; Publicidade & Marketing), Midias (Editorial e Audiovisual),
Cultura (Patrimonio; Artes; Mdusica; Artes Cénicas e Expressdes Culturais) e

Tecnologia (P&D, Biotecnologia e TIC).
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Segundo a UNCTAD/ DITC/ TED (2018) as industrias criativas sdo um local
de inovacdo e crescimento, se aproveitadas e desenvolvidas adequadamente. Uma
consequéncia das industrias criativas é a possibilidade de transformar a condicéo de
setores relativamente isolados do resto do mundo, e introduzi-los no sistema
comercial internacional. Observa-se que tanto nas economias desenvolvidas quanto
nos paises em desenvolvimento, que tendem a ser centralizados nas cidades, as
industrias criativas apresentam um impacto multiplicador consideravel na periferia
desses centros, principalmente nas sociedades em desenvolvimento, onde
comunidades estéo fragilizadas em suas condi¢ces basicas, como em suas formas
de participacéo social e econbmica mais ativa. Porém, ao construirem incentivos para
comunidades marginalizadas, falta a transmissao do conhecimento correto sobre as
ferramentas e métodos, e principalmente do real potencial destes setores.

One of the outstanding features of the creative industries, both in developed
economies and developing countries, which tend to be centralized in towns
or cities, is to present a considerable multiplier impact on the periphery of
these centers, particularly in developing societies, where traditional ties of
communities are weak, as well as the forms of more active social and
economic participation. In this sense, they promote collective incentives for
entrepreneurship in marginalized communities. However, often the economic
potential of these new forms of production has still remained not achieved,
given the lack of awareness of its potential, on the existence of intellectual
property rights, the lack of access to global distributors and the ignorance of

the benefits of other forms implementation of traditional production. (KON
2016, p.4)

O relat6rio da industria criativa da UNCTAD/ DITC/ TED (2018), que observa
0 desempenho do mercado mundial nos anos de 2001 a 2015, indica que o tamanho
do mercado global de bens criativos (sem contar 0os servicos criativos) tem expandido
e mais que dobrado nas ultimas décadas. Em 2002 representava 208 bilhdes de
dolares, e em 2015 representava 509 bilhdes. Sendo os principais setores de
desenvolvimento e inovacdo a serem observados os de design, moda e cinema,
responsaveis pela maior parte do comércio mundial de bens criativos. Além disso, as
descobertas também mostram que a economia criativa esta prosperando na
intersecdo de cultura, tecnologia, negoécios e inovacdo, demonstrada desde
proliferacédo de filmes de animacéo e desenho em 3D da Indonésia, até o parque de
artes ao ar livre do Brasil, Inhotim. (UNCTAD/ DITC/ TED, 2018)

Porém, uma caracteristica da economia criativa, particularmente nos paises

em desenvolvimento, é a alta prevaléncia de sistemas informais, processos e
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instituicdes culturais. As industrias criativas informais, embora gerem uma parcela
consideravel da renda da economia, ndo sdo adequadamente levadas em
consideracao e é dificil mensurar sua contribuicdo para a geracéo de valor agregado,
prejudicando o diagnoéstico do governo para a criacdo de politicas publicas
especificas. (UNCTAD/ DITC/ TED, 2018)

2.1. INDUSTRIA CRIATIVA NO BRASIL

Segundo o relatério das Nag¢des Unidas (UNCTAD/ DITC/ TED ,2018), o setor
criativo do Brasil € um ativo que vale a pena proteger, pois um total de 5,5% dos
brasileiros trabalham em areas criativas (11 milhdes de pessoas), representando
320.000 empresas e milhdes de novos empregos. Sob a 6tica do mercado de trabalho
formal, a Firjan aponta que a Induastria Criativa brasileira contou com 837,2 mil

profissionais entre os anos de 2015 e 2017.

Em comparacdo, o setor agricola emprega 15% dos brasileiros, mas esta
diminuindo rapidamente. A agricultura € responsavel por 5,6% do PIB do Brasil,
enquanto as industrias criativas geram 2,6%, exibindo um aumento de quase 70% na
ultima década. Mesmo em cenario recessivo, a participacdo do PIB Criativo no PIB
brasileiro desde 2014 gira em média 2,62%. Como demonstrado na FIGURA 1, o pico
foi 2,64% (2015), e em 2017 foi 2,61%, representando R$ 171,5 bilhées no total.
(UNCTAD/ DITC/ TED, 2018; FIRJAN, 2018)

FIGURA 1 - Participacao do PIB Criativo no PIB Total Brasileiro - 2004 a 2017

RS 171,5 bi 2,64%
3 ' 2,49% 2,56% 2,61%

2,38%

2,20% 2,21% 2,46%
2,26% 2,37%

2.55% 2,62% 2,62%

2,09%

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 20Mm 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Fonte: FIRJAN 2018

A moda € a industria lider, seguida pela musica, cinema e midia online, que

sdo setores em crescimento no Brasil.
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Na industria do cinema, atualmente, o Brasil possui a décima primeira maior
bilheteria global do mundo, totalizando 800 milhdes de ddlares em 2014. Espera-se
gue até o final de 2020, o Brasil tenha o quinto maior mercado audiovisual. A chave
para esse crescimento sdo os fortes lacos entre os Estados Unidos e as industrias
cinematograficas brasileiras. Entre 2010 e 2014, os dois paises trabalharam juntos
para gerar mais de 100 filmes coproduzidos. O setor audiovisual brasileiro criou mais
de 168.880 empregos diretos e 327.482 indiretos no Brasil em 2014. (UNCTAD/ DITC/
TED, 2018)

2.1.1. Firjan - Mapeamento da Industria Criativa (2018)

A Federacdo das Industrias do Rio de Janeiro (Firjan), faz seus estudos
empiricos especificos com base em dados da Informacdo Social Anual (RAIS -
Relacdo Anual de Informacdes Sociais), apenas em empresas formais, sobre a
guantidade de empreendimentos criativos considerados de acordo com a
Classificacao Nacional de Atividades Econdmicas (CNAE 2.0) do IBGE e informacdes
da Conferéncia das Nacgbes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento
(UN/UNCTAD, 2012).

No ultimo Mapeamento da Industria Criativa, publicado em 2018, mostra como
a industria se comportou de 2015 — 2017, em comparacgdo entre 2013 — 2015. Além
de mera atualizacdo de dados, o0 mapeamento busca destacar andlises importantes
sobre o comportamento da industria sob duas 6ticas: Producédo (valor gerado pelos
estabelecimentos criativos) e Mercado de Trabalho (analise da quantidade de

remuneracao dos profissionais criativos, independente da industria).

Como ja exemplificado, a Firjan categoriza a Industria Criativa em 13
segmentos criativos agrupados em 4 areas criativas: Consumo (Design; Arquitetura;
Moda; Publicidade & Marketing), Midias (Editorial e Audiovisual), Cultura (Patrimonio;
Artes; Musica; Artes Cénicas e Expressdes Culturais) e Tecnologia (P&D,

Biotecnologia e TIC).
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Dentre os destaques do periodo observado na 6tica do Mercado de Trabalho
o relatdrio apresenta que, mesmo no cenario adverso de recessao entre 2015-2017,
os trabalhadores criativos mantiveram sua participacdo no estoque de mao de obra
formal nacional (5,5% em 2017), o que representa que industria criativa manteve uma
gueda similar a do total do mercado de trabalho em relag&o a 2015 (-3,7% no total do
mercado e -3,9% na Industria Criativa). As profissées criativas foram muito buscadas
no periodo, especificamente as relacionadas a transformacéao digital e valorizacéo da
experiéncia do consumidor. Neste periodo, aumentaram as contratacbes de
profissionais capazes de auxiliar as empresas na compreensdo dos consumidores e
agueles voltados para: a promoc¢ao e manutencédo da imagem das empresas [Analista
de Pesquisa de Mercado (+42%), Analista de Negdcios (+23,3%) e Relacdes Publicas
(+13,5%)] e busca por melhorar a experiéncia do consumidor e gerar inovagdo no
consumo [Visual Merchandisers (+3,5%), Diretores de Criagéo (+59,8%), Designers
de Moda (+14,8%), Designers de Produto (+10,7%), Designers Grafico (+4,9%) e
Chefes de Cozinha (+21%)]. Também houve um aumento de profissionais de TI
[Programadores (+3,3%) e Gerentes de Tl (+1,4%)] demonstrando a necessidade de
lidar com grande volume de dados disponiveis. E por fim, fortalecimento das midias
digitais, contratacdo de editores de midias eletrénicas (+20,1%). (FIRJAN, 2018)

As éareas de Consumo (43,8%) e Tecnologia (37,1%), responderam por
aproximadamente 80% dos trabalhadores criativos no Brasil. Destaque para P&D,
Publicidade & Marketing, TIC e Arquitetura. Consumo e Tecnologia apresentam
desempenho superior ao observado no resto da economia. O desempenho de
Tecnologia, superior a média do mercado de trabalho, também se alinha a tendéncia

mundial de digitalizacdo. Motor de crescimento futuro. (FIRJAN, 2018)

Outro fator importante é que a remuneracao na Industria Criativa (FIGURA 2)
continuou superior a média da economia. O rendimento médio mensal do trabalhador
brasileiro foi de R$2777,00 em 2017 (RAIS, 2017), mas a remuneracdo média da
indastria criativa foi R$ 6801,00 (2,45x maior). Esse valor meédio representa um
crescimento, que foi mais intenso nos segmentos com menores niveis salariais, o que

reduziu a desigualdade de renda do trabalho na Induastria Criativa. (FIRJAN, 2018)

FIGURA 2 - Remuneracdo Média Mensal dos Profissionais Criativos por Estado - 2015
e 2017
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Fonte: FIRJAN 2018

O mapeamento também aponta que S&o Paulo e Rio de Janeiro seguiram

como os estados mais representativos do mercado de trabalho criativo. Sdo Paulo

(328,7 mil) e o Rio de Janeiro (88,9 mil) juntos representam 50% dos empregos

criativos do pais. O Rio de Janeiro permaneceu ha lideranca isolada na analise de

remuneracdo por estado. Os profissionais criativos do Rio possuem 0s maiores

rendimentos médios do pais em: Pesquisa e Desenvolvimento (R$ 18.134,00); Artes
Cénicas (R$ 11.362,00); TIC (R$ 9.022,00); Audiovisual (R$ 7.863,00). O Distrito
Federal apresenta os maiores rendimentos em: Arquitetura (R$ 12.974,00); Editorial
(R$ 9.065,00), Patrimdnio e Artes (R$ 6.361,00); Design (R$ 3.945). Ja Sao Paulo

apresenta os maiores rendimentos do pais em Publicidade & Marketing (R$ 8.083,00).

E o Amazonas tem os melhores rendimentos em Biotecnologia (R$ 11.403,00).

(FIRJAN 2018)
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Por fim, uma caracteristica bastante importante € que os profissionais criativos
continuam sendo bastante relevantes para a Industria Classica. Ainda que a maioria
dos trabalhadores criativos trabalhem em ambientes profissionais exclusivamente
criativos (agéncias, escritérios de design, produtoras de conteddo audiovisual, entre
outros), 181,15 mil dos 837,2 mil trabalhadores criativos atuavam na Inddstria de

Transformacéao.

Assim, 21% de todos os trabalhadores criativos formalmente empregados
atuavam na Industria de Transformacédo. Porém, entre 2015 e 2017 ocorreu um recuo
de 9,5% na participacdo dos criativos na Transformagdo em relacdo ao que
representava periodo anterior (2013 a 2015). Este recuo na participacéo dos criativos
na Transformacdo é melhor apresentado em numeros no quadro abaixo. Isso
demonstra que estes profissionais estdo migrando para a inddstria criativa aos
poucos. (FIRJAN, 2018)

FIGURA 3 - Niamero de Empregados Criativos na Industria de Transformacgdo, por areas
Criativas e Segmentos - 2015 e 2017
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Empregos

Segmento

2015 2017 Vor %
Total Industria de Transformaciao 7.185.512 6.752.882 —6.0
Criatives na Transformagdo 200.634 181450 95
Consumo 99.243 90.147 -9.2
Arquitetura 7.661 6.246 -185
Design 35.332 32,154 -9.0
Mada 36.013 32.285 -10,3
Publicidode & Marketing 20.237 19.461 -348
Cultura ©6.205 5.310 -14.4
Artes Cénicas 392 275 -29.8
Expressdes Culturois 4166 3.740 -10,2
Miisico 133 101 -24,1
Paotriménio & Artes 1514 1.194 =211
Midia 5.077 7.545 -16,9
Audiovisual 4.066 2.280 -30,2
Editarial 5.011 4.705 -6,1
Tecnologia 856.109 T&.488 -89
Biotecnologio 614 631 248
Pesquisa & Desenvalvimento 72.000 66,156 -83.1
TIC 13.485 11.701 -13,3

Fonte: FIRJAN 2018

2.1.2. CEGOV - Economia Criativa e Informalidade (2017)

Um dos maiores desafios para a economia criativa brasileira é ter mais dados
e entender a parte do mercado criativo que ainda esta na informalidade, e que hoje é
a maioria do mercado. Por falta de mecanismos e dados setoriais sobre
empreendimentos e profissionais informais, até entdo ndo se tem uma estimativa

assertiva sobre essa 6tica.

Porém, no ultimo Atlas Econémico da Cultura Brasileira - publicado em 2017
pela Secretaria da Economia da Cultura e elaborado em parceria com o Centro de
Estudos Internacionais sobre Governo (CEGOV) da Universidade Federal do Rio

Grande do Sul (UFRGS) - foram apresentados dados da economia criativa informal.

O Projeto visa compreender a situacao atual dos setores culturais e criativos
no Brasil, identificando suas potencialidades e limites, bem como sua distribuicéo
regional e setorial , segundo o portal da secretaria especial de cultura

(i) justificar a importancia de um esfor¢o de pesquisa como o Atlas Econdmico
da Cultura Brasileira, localizando-o na discussdo teérica nacional e
internacional e apontando especificidades setoriais; e (ii) formular modelos
metodoldgicos voltados aos quatro eixos tematicos do Atlas Econdmico da
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Cultura Brasileira, a listar empreendimentos culturais, mercado de trabalho,
politicas publicas e comércio internacional. (CEGOQOV, 2017, p. 8)

Como metodologia para observar os mercados formais e informais, recorreu-
se a Pesquisa Nacional por Amostras de Domicilios (PNAD). Segundo o Atlas, as
pesquisas domiciliares como a PNAD, ao contrario de registros administrativos de
empresas como a RAIS, tém a caracteristica de serem pesquisas respondidas pelas
familias e por isso conseguem capturar as caracteristicas dos trabalhadores que

atuam no mercado informal, bem como também do mercado formal. (CEGOV, 2017).

FIGURA 4 - Namero de trabalhadores formais e informais, a partir da RAIS e PNAD - 2006 a
2009

3.842.738 3809816 4.030.782 4.001.319

2.379.378 2312285 2564728 5.636

5365.753

515.69% 7 521.907 534.785
495 4 2L 9488
2006 2007 2008 2009
RAIS - setovial W Rais - ccupacional
B PNAD - setorinl (CNAE domiciliar) B PNAD - ocupacional (CBO domiciliar)

Foute: Elaboragio propria a partir da MTE (2009) e da IBGE (20090).
Fonte: CEGOV 2017

O FIGURA 5, mostra que quando se compara o mercado formal (a partir da
RAIS) com o mercado total (formal mais informal, a partir da PNAD), tem-se que 0s
salarios no mercado formal tendem a ser maiores, como ocorre no restante da

economia.

FIGURA 5 - Salario médio dos trabalhadores em economia criativa a partir da RAIS (formais) e
PNAD (informais) - 2006 a 2009
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Fonte: Elaboracao propria a partir da MTE (2009) ¢ da IBGE (20090).

Fonte: CEGOV 2017

Os trabalhadores da economia criativa tendem a receber mais que a média
global de remuneracao dos trabalhadores brasileiros, sendo assim na massa salarial
da economia criativa € superior que sua participacao na geracdo de emprego no pais.
De acordo com o FIGURA 6, a economia criativa responde por pouco mais de 6% da
massa salarial do total de trabalhadores no critério ocupacional e em torno de 9% no
setorial. Tanto a participagdo da economia criativa no total de trabalhadores quanto
na massa salarial permanecem relativamente estaveis entre 2006 e 2009. (CEGOV,
2017)

FIGURA 6 - Participacdo da EC no emprego e na massa salarial - PNAD
10%
B%

6%
s L N o § &8 § § § & B &8 B B 4§ _§ _§ & § _§|
[S———— s e e
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Participacdo EC na nuassa salarial - PNAD ocupacional

Fonte: Elaboragio propria a partir da IBGE (2009b).

Fonte: CEGOV 2017

Ja o FIGURA 7 mostra a distribuicdo por area da economia criativa, de acordo
com a classificagdo setorial CNAE domiciliar, enquanto o FIGURA 8 apresenta as
caracteristicas dos trabalhadores dessas areas. No mercado informal a area que mais
concentra trabalhadores é a dos profissionais ligados a industria da beleza e afins,

inseridos no grupo de design, juntamente com moda e outros. (CEGOV, 2017)
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FIGURA 7 - Distribuic@o dos trabalhadores em areas da economia criativa a partir da PNAD -
recorte setorial (CNAE domiciliar, 2009)

Foute: Elaboragio propria a partir da MTE (2009) ¢ da IBGE (2009b).

Fonte: CEGOV 2017

FIGURA 8 - Caracteristicas dos trabalhadores, por areas da economia criativa a partir da PNAD
- recorte setorial (CNAE domiciliar, 2009)

F—_— NUMERO DE SALARIO MEDID ANOS DE
TRABALHADORES | MENSAL (R$ 2010) ESTUDO

Sitios culhurais 43267 1,283.37 11.30
Artes performiticas 504616 1,189.93 10.07
Publicagio e midia impressa 709,146 1,253.61 10.36
Audiovisual 186,595 1,571.82 11.49
Design 1,355,411 676,99 8,49
Near Media 274 287 3,043.08 11.76
Servigos criativos 97,997 1.785.35 11.20

Fonte: Elaboragao propria a partir da IBGE (2009%).

Fonte: CEGOV 2017

2.2. BRASIL NO MERCADO INTERNACIONAL CRIATIVO (BALANCA COMERCIAL
CRIATIVA)

No Brasil, em 2008 as exportacfes de bens e servigos criativos registraram
vendas de US $ 7.533 milhdes, segundo a UNCTAD/ DITC/ TED (2018), dos quais
16,2% (US $ 1.222 milhdes) foram relacionados a produtos e 83,8% (US $ 6.331
milhdes) foram de servicos intangiveis. Embora essas vendas representem apenas

cerca de 3,7% do valor total dessas atividades (US $ 592 bilhdes) exportadas para o
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resto do mundo, h4 grande espago e potencial para expansdo das exportacdes
criativas (SEC, 2011).

Segundo Kon (2016) , no contexto geral do comércio exterior brasileiro, a partir
de 2006, a taxa de cambio flutuante sem politica de controle comecgou a dificultar o
desenvolvimento das exportacdes e estimular as importacdes. Com uma maior
valorizacdo do real deste ano até 2011, a balanca comercial que vinha apresentando
forte crescimento nos anos anteriores tornou as condicbes de exportacdo mais
dificeis, principalmente para manufaturados. Nesse cenério global de comércio
exterior no Brasil, os produtos criativos comecaram a desenvolver um mercado
especifico para exportacdo, uma vez que as importacdes desses bens e servicos ja

ocorriam anteriormente.

Em 2014 as exportacbes de produtos criativos cairam para US $ 9234
milhdes. Os produtos de design, como moda, acessorios, design de interiores e joias,
foram as principais exportacdes. A jéia da coroa da crescente economia criativa do
Brasil é a industria da moda. No entanto, vale ressaltar que o valor das exportacfes
de produtos de design caiu de US $ 880 milhdes em 2005 para US $ 614 milhdes em
2014. Novas midias, como filmes, ficaram em US $ 102 milhdes, seguidas de artes
visuais em US $ 92 milhdes e artesanato em US $ 73 milhdes. Ja as exportacdes
brasileiras de servicos criativos atingiram US $ 1.808 milh6es em 2014, lideradas por
Pesquisa e Desenvolvimento em US $ 525,1 milhdes, Servigos de informatica em US
$ 946,9 milhdes, Servicos audiovisuais e afins em US $ 265,4 milhdes e servigos de
informacéo em US $ 71,3 milhdes. (UNCTAD/ DITC/ TED, 2018)

No cenario mundial, as exportacbes de produtos criativos sdo mais
representativas que os servi¢os, ao contrario do Brasil (KON, 2016). O FIGURA 9
apresenta a performance das exportacdes e importacdes de servigos criativos no
Brasil de 2011 a 2014.

FIGURA 9 - Exportac8es e importaces de servigos criativos (Brasil) - 2011 a 2014
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SERVICOS CRIATIVOS

BRAZIL

2011 2012 2013 2014
EXPORTAGOES 7016 974,4 940,1 1.808,7
Encargos para o uso de propriedade intelectual
Outros servigos prestados as empresas 463,6 593,1 496,2 5251
Pesquisa e desenvolvimento 463,6 503,1 496,2 5251
Servigos pessoals, culturais e recreacionais 2,0 0,2 0.5 265,4
Servigos de audiovisuals e afins 20 0.2 0,5 2654
Servigos de telecomunicacdes, computacio e Informacio 2360 3811 443,4 1.018,2
Servigos de computacio 216,6 336,2 3936 94169
Servigos de informagio 19,4 44,9 49,8 71,3
IMPORTACOES 4.305,9 4.613,4 5.106,9 4.602,7
Encargos para o uso de propriedade intelectual
Qutros servigos prestados as empresas 324 41,8 56,4 90,8
Pesquisa e desenvolvimento 32,4 41,8 56,4 90,8
Servigos pessoais, culturais e recreacionais 2379 125,1 1384 1,.273.9
Servigos de audiovisuals e afins 2379 125,1 138,4 1.273,9
Servigos de telecomunicagdes, computagao e informagio 4.035,6 4.446,5 4.912,2 3.238,0
Servigos de computagio 3.802,4 4,207,5 46736 31.016,2
Servigos de informagéo 233,2 2391 2386 2218

Fonte: UNCTAD/ DITC/ TED 2018

Os principais mercados de destino para as exportacdes de produtos criativos
do Brasil (Imagem 1) foram os Estados Unidos (63%), Europa (24%), Africa (9%) e
Asia (4%). Enquanto a proporcdo de exportacbes para as Américas continuou a
crescer, as exportacdes de produtos e servigos criativos para a Europa cairam de 34%
em 2005 para 24% em 2014. Os principais parceiros de exportacdo de produtos
criativos foram Estados Unidos, Reino Unido, Peru, Angola e Chile. O Brasil teve uma
balanca comercial positiva com seus principais parceiros comerciais. (UNCTAD/
DITC/ TED, 2018)

FIGURA 10 - EXPORTACOES DE PRODUTOS CRIATIVOS POR REGIAO - 2005 E 2014
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TOP 10 PARCEIROS DE EXPORTAGCOES DE PRODUTOS CRIATIVOS, 2005 E 2014
2005 2014
Brazil VValores em Milhdes US$ Valores em Milhdes US$
Ranking Parceiro ExportacGes | Importagbes| Balanca Parceiro Exportagées |Importacées| Balanga
1 United States | 376,09 51,51 324,58 United States 184,82 175,74 9,07
2 France 106,83 46,17 £0,66 United 115,96 53,65 62,31
Kingdom
3 United 59,92 11,24 48,69 Peru 56,21 2,44 53,77
Kingdom
4 Argentina 52,92 16,62 36,30 Angola 47,38 0,00 47,38
5 Spain 43,01 23,86 19,14 Chile 45,41 3,15 42,26
6 Germany 40,58 6,77 33,82 Bolivia 43,18 0,01 43,17
(Plurinational
State of)
7 Netherlands 35,39 3,30 32,08 Mexico 41,29 20,42 20,87
8 Chile 31,32 12,73 18,59 Paraguay 40,42 5,77 34,65
9 Portugal 25,71 2,52 23,19 Uruguay 38,41 2,01 36,40
10 Mexico 22,71 1,94 20,77 Argentina 36,76 12,01 24,74

Fonte: UNCTAD/ DITC/ TED, 2018, traducédo nossa.

No que diz respeito as importacdes, Kon (2016) aponta que de 2003 a 2008

houve uma queda desses fluxos em decorréncia a taxa de cambio flutuante sem

controle via politica, o que comecou a dificultar o desenvolvimento das exportacdes e

estimular as importacdes. Além disso, em relagcdo aos produtos a politica tarifaria e o

surgimento de industrias estrangeiras mais competitivas do que as brasileiras no

mercado internacional também dificultou as exportacdes. Porém, de 2008 a 2012,

houve uma evolucéo consideravel dos direitos de importacéo e a relevancia dos fluxos

de produtos criativos € demonstrada pelo potencial efeito multiplicador da industria
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criativa, uma vez que esses sdo elos da cadeia produtiva de atividades musicais e
outras atividades culturais. Esse crescimento foi atrelado ao avanco dos
desenvolvimentos culturais no pais, resultado de mudancas e flexibilizacdo da Lei
Rouanet, que apoia atividades culturais, mas também € resultado pela valorizacdo do
real a partir de 2011. (KON, 2016, p. 12)

Em 2014, as importacdes triplicaram, com um valor de US $ 2,9 bilhdes. No
geral, musica, cinema e midia on-line foram setores em crescimento no Brasil.
(UNCTAD/ DITC/ TED, 2018)

Segundo Kon (2016), a analise dos fluxos de comércio exterior brasileiro das
indastrias criativas tangiveis e intangiveis mostra que o uso desse comércio para
colaborar no processo de desenvolvimento econémico do pais ainda estd em estagio
inicial, mas mostra uma capacidade de expansao para exportar para nichos do
mercado internacional . Nesse sentido, politicas publicas especificas devem estimular
essas vendas por meio de apoio financeiro, regulamentacdo e criacdo de outras
instituicdes que flexibilizem os fluxos comerciais das atividades da cadeia criativa, a

fim de facilitar o impacto multiplicador na economia.

A FIGURA 11 apresenta o resumo dos dados do Brasil em relacdo as
importacdes e exportacdes produtos e servi¢os criativos durante o periodo de 2005 a
2014, incluindo analise por categoria de produto criativo nos anos de 2005 e 2014.
(UNCTAD/ DITC/ TED, 2018).

FIGURA 11 - EXPORTACOES DE PRODUTOS CRIATIVOS POR REGIAO - 2005 E 2014
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PERFIL DO PAIS - Brazil

Desenpenho Comercial das Industrias Criativas, 2005-2014

Valor em Milhées US$

Brazil 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014
Exportacdes 1.044,26 | 1.012,50 | 1.042,86 | 1.107,51 | 888,52 904,91 945,47 916,90 941,80 923,47
ImportagBes 658,62 921,80 1.056,40 | 2.052,47 | 1.802,33 | 2.382,88 | 3.122,37 | 3.057,77 | 2.989,47 | 2.962,92
Balanca Comercial 385,64 0,70 -13,54 -944,96 | -913,81 -1.477,97 | -2.176,90 | -2.140,87 | -2.047,67 | -2.039,45
4000 - Desenpenho Comercial das Industrias Criativas, 2005-2014.
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Fonte: UNCTAD/ DITC/ TED 2018, traducao nossa.
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3. POLITICAS PUBLICAS EM ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL

O UNCTAD/ DITC/ TED (2018) destaca que em 2014 o setor empregava mais
de 11 milhdes de pessoas (cerca de 2 milhdes eram novos empregos) e as
exportacdes continuam crescendo. Com um aumento de 37,5% em sua classe média
desde 1980 (um terco da populagédo total), o pais € agora um dos maiores mercados
culturais do mundo, e o governo reconheceu a importancia das indastrias criativas e
culturais ao criar uma Secretaria permanente de Economia Criativa do Ministério da

Cultura.

A Secretaria de Economia Criativa (SEC) foi fundada em 2011 com a missao
de:

“conduzir a formulacdo, a implementacdo € o monitoramento de politicas
publicas para o desenvolvimento local e regional, priorizando o apoio e o
fomento aos profissionais e aos micro e pequenos empreendimentos criativos
brasileiros.” (BRASIL, 2012, p. 39).

O primeiro "Plano de Gestdo da Economia Criativa" da SEC estabelece
algumas categorias e setores culturais selecionados pelo Ministério da Cultura como
objetos iniciais de incentivo a politicas publicas, tais como: patriménio (material,
imaterial, arquivos e museus), expressdes culturais (artesanato, cultura popular, artes
visuais e digitais), artes cénicas, audiovisuais, publicacdes e midia impressa e

criacdes culturais e funcionais (moda, design, arquitetura) (BRASIL, 2012, p. 30).

Segundo Marcos André Carvalho, Secretario de Economia Criativa da
Secretaria de Economia Criativa em 2014, a Economia Criativa é reflexo de uma
sociedade criativa que se instala, e que precisamos, urgentemente, discutir
amplamente essa nova sociedade, o0 que ela anseia e que ela é. O secretario disse
em entrevista (BRITISH COUNCIL, 2014, p.134) que precisavamos discutir a era do
conhecimento, o impacto das novas tecnologias na sociedade contemporanea, crise
econdmica mundial, e a crise no sistema do meio ambiente, do ecossistema. Além
disso, o0 secretario apontou ser necessario tempo e maturacdo e marcos legais para
gue uma visdo macroecondémica da economia criativa se reflita em politicas publicas

no Brasil. Marcos André destaca que discutir 0 cumprimento do or¢camento do
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Ministério da Cultura e melhor estrutura-lo seria o caminho para operar tal tipo de
politicas, o0 que demandaria um processo. (BRITISH COUNCIL, 2014, p.135)

Politicas publicas tém um tempo de maturagdo. Precisamos criar novos
marcos legais, muitas questdes tém que tramitar no Congresso e no Senado,
temos que discutir o cumprimento de orgamento do Ministério da Cultura, isso
no momento em que o pais esta sofrendo um ajuste fiscal muito forte. Entéo,
isso deve passar por um processo. (BRITISH COUNCIL, 2014, p.135)

Ao ser perguntado sobre a diferenca entre politicas publicas do passado e as
de um Ministério da Cultura ideal, o secretario lembrou que o Brasil de uma maneira
institucionalizada, € “recém-nascido neste prospecto econémico da cultura”, por néo
ter na época politicas estruturadas para gerar entregaveis relacionadas ao aspecto

econdmico do Ministério da Cultura.

Gil falava no tripé simbdlico — o cidad&o, os pontos de cultura e o econémico.
Houve realmente a politica de editais, que concentrou recurso, chegou a
regiBes muito distantes. O inicio da reforma da Lei Rouanet ja& € um aceno, o
Vale Cultura. Ja pelo econémico do tripé, Gil fez o melhor: “Nao deu tempo,
entrego para o proximo, fago mea culpa”. Entéo, esta para nés essa tarefa.
Passou pela ministra Ana, uma gestao muito curta, mas que foi simbdlica. Ela
leu o discurso de Gil, viu que ele disse que faltava o eixo econdmico e criou a
Secretaria da Economia Criativa. Convidou Claudia Leitdo para fundar os
fundamentos daquela secretaria e foi embora. Entregou para a ministra Marta
essa responsabilidade de iniciar uma politica publica integrada, planejada para
isso. Falamos portanto de um Brasil que, de uma maneira institucionalizada,
nesse prospecto econdmico da cultura, é recém-nascido. (BRITISH COUNCIL,
2014, p.136)

O secretério deixa claro que o pais é muito associado a politica cultural, e
limita a economia criativa, perdendo a dimensdo macroeconémica. Porém, naquele
momento estavam sendo feitos levantamento de que marcos legais, e que acdes
emergenciais deveriam ser realizadas e dariam resultado, como a aproximac¢ao com
a secretaria de micro e pequena empresa, articulacio com o Ministério do
Desenvolvimento e da Industria e Comércio de Exportacdo (MDIC) a redugdo de
Impostos relativos a importagdo de equipamentos e bens capitais dos setores
criativos. (BRITISH COUNCIL,, 2014, p.137)

Segundo Kon (2016), a economia criativa pode catalisar mudancas e construir
sociedades mais inclusivas, conectadas e colaborativas. Existe uma ampla gama de

atividades existentes da economia criativa que podem ser expandidas e
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desenvolvidas, e a economia criativa também é uma via viavel para estratégias de

diversificacdo econdmica.

O primeiro marco de politicas da Secretaria de Economia Criativa (SEC) do
Ministério da Cultura (MinC) foi o primeiro Plano de Gerenciamento da Economia
Criativa da SEC. O plano foi lancado para o periodo de 2011 a 2014 e, em fevereiro
de 2012, estabelecendo o Observatério Brasileiro de Economia Criativa (OBEC),
como entidade responsavel pela producdo e disseminacdo de dados e informacgdes
de pesquisas sobre Economia criativa brasileira e também estimulando o debate. O
Plano da SEC busca a implementacao de politicas publicas transversais direcionadas
aos setores governamentais, setor privado e sociedade civil, tomando como ponto de
partida a constru¢éo de uma estrutura conceitual e principios orientadores para apoiar
a institucionalizagdo de uma politica nacional voltada para estimular a cadeia criativa
no pais. (KON, 2016)

3.1. O PLANO DA SECRETARIA DA ECONOMIA CRIATIVA (2011-2014)

O Plano da SEC foi elaborado ao longo do periodo compreendido entre abril
e julho de 2011. Este visou a implementagdo de politicas publicas transversais a
diversos setores do poder publico, iniciativa privada e sociedade civil. Além da
participacdo de 16 ministérios e demais 6rgaos do Governo Federal e das secretarias
e 6rgaos vinculados do préprio Sistema MinC, no momento, a SEC também reuniu,
no seu processo de planejamento, especialistas e parceiros institucionais como as
agéncias de fomento e desenvolvimento, empresas estatais, organizacdes do Sistema
S (SEBRAE, SESCOOP, SEST/SENAT, SESI/SENAI, SESC/SENAC), organismos
bilaterais e multilaterais internacionais, secretarias e fundacdes de cultura.
(MINC/SEC, 2012)

Conforme a necessidade, a metodologia adotada no processo de
planejamento teve como ponto de partida a construgcdo de marcos conceituais e de
principios norteadores para fundamentar a institucionalizacdo de uma politica nacional
da economia criativa. A SEC elencou cinco grandes desafios da economia criativa
como fundamentais para a elaboracdo e implementacdo de politicas publicas

concretas e efetivas para serem tomados como pauta para as estratégias do plano.
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Estes sdo: o levantamento de informacdes e dados da Economia Criativa, a
articulacéo e estimulo ao fomento de empreendimentos criativos, a formacéo para
competéncias criativas, o apoio a infraestrutura de producéao, circulacao/distribuicéo e
consumo/fruicdo de bens e servigos criativos e a criacdo e a adequacéo de marcos
legais para os setores criativos. (MINC/SEC, 2012)

Nas demais etapas do planejamento, a metodologia teve como fio condutor a
interlocucdo com os parceiros institucionais a partir da proposicdo de estratégias e
acOes pautadas nos cinco grandes desafios elencados pela SEC. A FIGURA 12 indica

as etapas do planejamento estratégico.

FIGURA 12 - ETAPAS DO PLANEJAMENTO ESTRATEGICO DE SECRETARIA DE ECONOMIA

CRIATIVA

Encontro com Srghos bilatersis
Experts: marcos Levantamento de egm itilaterais

conceituais / demandas a znc;a de
delimitagcao do setoriais dese?nvolvismento

campo de atuacdo e fomento
Encontro com

Reencontro com Sistema MinC Ministérios

Experts g
P Parceiros

Encontros com as
Secults -
Estados / Capitais

Encontro com

Juristas EQUIPE SEC

Fonte: MINC/SEC 2012

3.1.1 Vetores de Atuacao da SEC

A SEC estruturou sua atuacéo através de dois setores: Desenvolvimento e
Monitoramento (macroecondmico ou estruturante); e Empreendedorismo, Gestéo e

Inovacao — (microecondmico ou empreendedor).

O vetor “Desenvolvimento e Monitoramento (macroecondmico ou
estruturante)” contempla todas as agdes que permitirdo a criagdo de uma ambiéncia

favoravel ao desenvolvimento da economia criativa, considerando-se processos de



33

institucionalizag@o de territorios criativos, a articulagéo e a realizacdo de estudos e
pesquisas, além da promocao do debate e da elaboracao de propostas de adequacao
de marcos legais. (MINC/SEC, 2012)

Por outro lado, o vetor “Empreendedorismo, Gestdo e Inovacao
(microecondmico ou empreendedor)’” contempla todas as acgdes que serao
desenvolvidas e implementadas diretamente no campo, relacionando-se com o

empreendimento, o empreendedor e profissionais criativos. (MINC/SEC, 2012)

FIGURA 13 - A ECONOMIA CRIATIVA BRASILEIRA - VETORES E EIXOS DE ATUAGAO

Economia Criativa Brasileira

Vetor Vetor
Macroecondmico Microecondmico

— 7 k4
: g Fomento a
Territorios Criativos g i
empreendimentos criativos
5 k-3
Eixos de 2 Formacdo para
= Estudos e Pesquisas 5 ';. P S
Atuacao competencias crigtivas
3 L)
Marcos Legais Redes e Coletivos

Fonte: MINC/SEC 2012

3.1.2 Acdes e Produtos da SEC

Neste primeiro plano a SEC propde um conjunto de iniciativas e agbes a
serem implementadas pelo Ministério da Cultura, articuladas de modo interministerial
e com diversos parceiros publicos e privados a partir dos seus eixos de atuacao:
institucionalizacdo de territérios criativos; desenvolvimento de pesquisas e
monitoramentos; estabelecimento de marcos regulatérios favoraveis a economia
criativa brasileira; fomento técnico e financeiro voltado para negoécios e

empreendimentos dos setores criativos; promocéo e fortalecimento de organizacfes
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associativas (cooperativas, redes e coletivos) e formacéo para competéncias criativas

de modo a promover a inclusédo produtiva. (MINC/SEC, 2012)

As acdes e os produtos apresentados traduziram as diretrizes e as politicas
da Secretaria e 0s objetivos e metas previstas no PPA de 2012 a 2015, estdo
exemplificados no FIGURA 14, apresentando as acfes e iniciativas e parceiros

setoriais, divididos pelos eixos de atuacgao.

FIGURA 14 - ACOES, INICIATIVAS E PARCEIROS DA SEC (DIVIDIDOS POR EIXO DE
ATUACAO) - 2012 A 2015

TERRITORIOS CRIATIVOS

Rede Brasileira de Cidades Criativas

Chancela concedida pelo MinC as
cidades brasileiras gue apresentarem
candidatura em alguma area BONES. BNE
terndtica (musica, cinema, teatro A . GOvernos : :
etc) e atenderem a um conjunto de MDIC eﬁhgg{ljsetésrm des | Eoraduais e Br(?‘asﬁ S%%%i‘éé?
parametras e requisitos determinados Municipals Estaduais
pelo Ministéric. Compreende também
uma rede virtual de interlocucic e
integracao das cidades chanceladas.

Paole Criative
Conjunte de empreendimeantos GOvernas BDMES, BMB,
criativos geograficamente prdximos MDIC e Ministerio das | oo mi s BASA, SEBRAE/
& circunscritos a um territdric de Cidades municinais MA & SEBRAES
pequena dimensago. pa Estaduais
Bacia Criativa
; BDMNES, BMNB
Regisc geografica formada por i N GOvernos : :
diversos territdrios com identidade MDIC e m;ﬁ;ﬁrm das Estaduais Eﬁ:ﬁ SE‘IIEEEBRF,QQ}BI‘E?
cultural comum. municipais

Estaduais




ESTUDOS E PESQUISAS

Conta satélite da cultura

Conta nacional produzida pelo IBGE
que informara o tamanho do PIB, da
ocupacao e da renda gerada pelas
atividades criativas

IBGE e IPEA

Mapearmento de informacdes sobre a economia criativa

Mapeamento de informactes sobre a
economia criativa

MDIC, IPEA

Grgéos Estaduais
de Plangjamenta,
FAPs e Institutos

de pesquisa
Estaduais
Observatdric Brasileiro da Economia Criativa
Sediado no Ministério da Cultura e
vinculado as universidades e institutos Orgéos
federais, além dos cbservatdrios , Estaduais de
institutos e fundacdes de pesquisa Plangjamenta,
estaduals e regicnais com objetive de Fs e ENBENSJI?ES.A'
produzir informacso e conhecimento, Institutos
gerar experiéncias e experimentacdes de pesquisa
spbre a economia criativa local, Estaduais
regicnal & nacional
Observatdrios Estaduais de Economia Criativa

Espacos académicos vinculados as Grasos
universidades federais e estaduais Estadguais de
com obietive de produzir informacio Plangi b
e conhecimento, gerar experiéncias e IFES, IFETs, MDIC, FA?’QE :’S‘:ﬁﬁtg-s BNE, BASA,
experimentacdes sobre a economia Miristério das Cidades | " g0 Wocniica BMDES
criativa local e estadual. Uriversidades

Estaduais.

MARCOS LEGAIS

- Desoneracao tributdria de atividades criativas

- Redugso da carga tributdria incidente scbre as atividades criativas.

- Inclusdo de micro ¢ peguenss empraendimentos criativas na Lel Geral das MPEs

- Amipliacdo do enquadraments da Lei Geral para beneficiar os pequenos empreendimentos

criativos

= Inclusdo de atividades criativas na lei do MEI

- Ampliac&o do enquadraments da Lei do ME| para beneficiar as atividades e a forga de trabalho

criativa.
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FOMENTO A EMPREENDIMENTOS CRIATIVOS

Criativas Bird Nacicnals

Escritdrios fixos efou itinerantes
wvoltados para ¢ atendimento e apoio
acs profissionais e empreendedores
criativos com a finalidade de
promover e fortalecer as redes e
arranjos produtivos dos setores
criativos brasileiros, por meic de
cursos de capacitacdo para modelos e
gestdo de negdcios, assessoria técnica
& juridica, entre outros servigos. Em
parceria com os governos estaduais,
Sisterna S, entre outros parceiros, a
SEC propde a estruturaco de pilotos
de cinco criativas birds, uma para
cada regléo brasilelra.

SMPEs, MTE,
MCT, MDIC, Minist.
Comunicdes
(Telecentros)

Gowernos Estaduais e Municipais.

Criativas Bird Internacionais

Agéncias internacionals de servigos
de suporte acs empreendedores e
profissionais criativos voltadas para
acdes entre o Brasil @ cutros palses
(pricritariamente do MERCOSUL e

de lingua portuguesa), tals como:

a prospeccdo de oportunidades de
negdcios e emprezndimentos nos
setores criativos: a articulacao entre
profissionais criativos brasileiros e
estrangeiros na for de coletivos:
a promocdo de intercambic entre
profissionais criativos: a difusio

de experiéncias e metodologias
exitosas na gestao de negdcios e
empreendimentos criativos dos palses
envolvidos, e a articulacio de feiras
de negdcios internacicnais de moda,
design, arquitetura e artesanato.

SMPEs, MTE,
MCT, MDIC, Minist.
Comunicdes
(Telecentros)

Governos Estaduais e Municipais.

Incubadoras de Empreendimentos Criativas

Edital para o fomento de incubadoras
de empreendimentos criativos em
Instituigdes de Ensing Superior.

SREMDIC, MCT, Mtur.

Crédito Criative

Oferta de linhas de crédito especificas
para empreendimentos dos setores
criativos, articuladas com instituicdes
financeiras Egblicase privadas, além
da concessac de crédito especial do
Fundo Nacional da Cultura.

MEC, MDIC

Instituicdes de Ensing Superior
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Calendaric Nacional de circuitos de feiras e eventos voltados para os setores criativos

Construcso e publicizagso de um
calendario nacional de circuitos de

feiras @ eventos voltados para os
setores criativos.

MDIC

Paortal Brasil Criativo

Portal na internet gerenciado pelo
Ministério da Cultura, juntamente com
parceiros, que funcionard como um
Importante canal de comunicacio,
articulacao e informacio sobre as
politicas, programas, aches, projetos,
Iniciativas e eventos sobre economia
criativa. O portal ainda tem como
finalidad e divulgar bens & servigos do
mercado criativo brasileira.

Mtur, MDIC, MMA, MCT,
MTE etc.

Governcs Estaduais & municipais,
Confederacio Macional dos
Muricipios, etc.

Brasil Criativo - Fomento a tecnologias de inovacio

Edital de fomento ao desenvalvimento
de tecnologias de inovacso para a
producio e difusfo de conteddos
relacionados as atividades dos setores
criativos.

SECOM, Mtur, MDIC,
MMA, MCT e MTE.

Gowvernos Estaduais e municipals.

Brasil Criativo - Fomento & sustentabilidade de empreendimentos criativos

Edital de fomento & apoio financeiro
A infraestrutura de producio, difusio,
circulacio e distribuicéo de bens e
servicos de empreendimentos dos
setores criativos.

MCT e MDIC

FOMENTO A REDES E COLETNOS

Brasil Criativo - Fomento a redes e coletivos

Edital de fomento & criacso e

o fortaleciments de iniciativas
associativas constituidas por
profissionais dos setores criativos.

MCT & MDIC

Brasil Criativo - Formacdo em redes e coletivos.

Edital de formacso em modelos

de gestdo e praticas associativas e
cooperadas wltado para profissionais
e empreendimentos criativos.

SMPEs e MTE

FORMACAOQ

PARA COMPETENCIAS CRIATIWAS

Brasil Criativo, Brasil Sem Miséria: Empreendedor Criativo

De forma alinhada com o eixo incluséo
produtiva do Plano Brasil sem Miséria,
o MinC, por meio da SEC, promovera
CUrsos de capacitacio para jovens

e adultos de populacdes urbanas
inseridas no mapa da pobreza, a partir
de atividades criativas e vocagdes
locais.

SMPEs, MECMCT.MDIC
eMTE

Brasil Criative - Residéncias Criativas para a gestéc de empreendimentos

Edital voltado para concessio de
bolsas de residéncias profissionais em
gestio de empreendimentos criativos
nos ambitos nacional e internacional.

MDS,MEC, SMPEs

Governos Estaduails e Municipais

Brasil Criativo - For

macio para gestdo de negdcios criativos

Edital de formacio em gestio

de empreendimentos e negdcios
voltados para profissionais atuantes
nos setores criativos.

SREMECMDICMCT

Brasil Criativo

- Formacéo para gestdo de carreiras

Edital voltado para a formacdo em
gestdo de carreiras de profissionails
autdnomaos dos setores criativos.

MEC

Brasil Criativo - Formacs

0 para técnicos de empreendimentos criativos

Edital de formadcao de
profissionais técnicos de suporte a
empreendimentos criativos.

MEC

Fonte: MINC/SEC 2012
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3.2 ACOES E PROGRAMAS DA SEC ATUALMENTE (2020)

De acordo com o sitio eletrénico da Secretaria Especial de cultura - na secéo
“‘Agcbes e Programas” onde foram divulgadas as informagdes pertinentes aos
programas, agdes, projetos e atividades implementados pela Secretaria - os atuais

programas na area de Economia Criativa sao:

FIGURA 15 - ACOES E INICIATIVAS DA SEC - 2020

Nome Objetivo Publico-alvo Informagoes Adicionais
Atlas Econdmico da Cultura Elaborado em parceria com a Empreendedores culturais,
Brasileira Universidade Federal do Rio Grande do investidores e demais

Sul (UFRGS), o projeto Atlas Econdmico interessados
da Cultura Brasileira publicou em 2017
duas publicacdes (disponiveis em
whwrwcultura.gov.br] gue visam
compreender a situagao atual dos
setores culturais e criativos no Brasil.
identificando suas potencialidades e
limites, bem como sua distribuicao
regional e setorial. Os objetivos sao: (i)
Justificar a importancia de um esforgo
de pesguisa como o Atlas Econdmico
da Cultura Brasileira, localizando-o na
discussao tadrica nacional e
internacional e apontando
aspecificidades setoriais; e (i) formular
modelos metodologicos voltados aos
guatro eixos tematicos do Atlas
Econdémico da Cultura Brasileira, a listar
empreendimentos culturais, mercado
de trabalho. politicas pablicas e
comercio internacional

Rede de Observatorios da Coordenado pela Secretaria da Empreendedores cullurais

Economia Criativa Economia Criativa, a Rede de
Observatdrios da Economia Criativa
conta com seis Observatorios para
estimular a producae e difusac de
informacoes estratégicas e
conhecimento critico sobre a economia
da cultura no Brasil. bem como
fomentar estudos sobre o impacto do
setor na dinamica cultural. social e
economica do pais e dos estados. O
projeto também buscou o
desenvolvimento de uma rede de
pesquisadores, especialistas, agentes
governamentais e representantes das
industrias criativas.



Rede Incubadoras Brasil Criativo

Cursos EaD em games

Manual de Exportacio de Servicos
Culturais

Inspirado na experiencia do Rio de Empreendedores culturais
Janeiro, a Secretaria Especial da Cultura e demais interessados
desenvolveu o programa Rede

Incubadoras Brasil Criative gue

expandiu a experiencia de apoio.

foments & promocao das indlstrias

criativas para todo o pais. O programa

ofereceu gratuitamente cursos e

consultorias, planejamento estrategico,

assessoria contabil, juridica e de

comunicacao, marketing, elaboracao de

projetos e captacao de recursos, alem

de acompanhameanto continuo. A Rede

Incubadoras Brasil Criative esteve

presente em guatorze estados Acre,

Bahia, Ceara, Goias, Mato Grosso, Minas

Gerais, Para, Manaus, Parana,

Pernarmbuco, Rio de Janeiro, Rio Grande

do MNorte, Rio Grande do Sul e no Distrito

Federal.

Acao desenvolvida pela Secretaria da Agentes do setorial de
Economia Criativa em parceria com a games & jogos digitais e
Associagac Brasileira dos demais interessados

Desenvolvedores de Jogos Digitais
{Abragames) e o Nicleo de Estudos em
Economia Criativa e da Cultura da
Universidade Federal do Rio Grande do
Sul INECCULT/UFRGS) a partir das
palestras gravadas no BIG Festival 2017
Foram criados trés cursos Eal com
conteudos audiovisuais e apostilas que
ficaram disponiveis no portal
wowrwufrgs.br/obec/neccult e
capacitaram os agentes do setorial de
games & jogos digitais e demais
interessados no tema. O curso 1 teve
como tema "0 setor de games no Brasil:
panorama. carreiras e oportunidades”. O
curso 2, "0 setor de games no Brasil.
dicas e desafios para empreendedores”
E o curso 3, “Internacionalizacao no
Setor de Games”

A Secretaria Especial da Cultura, por Empreendedores culturais
meio Secretaria da Economia Criativa
{SEC), em parceria com a Organizacao
das Nacoes Unidas para a Educacao. a
Ciéncia e a Cultura (Unesca). langou o
primeira Manual de Exportacao de Bens
e Servicos Culturais, com vistas a
estimular os empreendedores a
levarem a diversificada produgao
cultural brasileira para alem das
fronteiras do Pais. © manual -
dispanivel no portal www.cultura.gov.br
- apresenta orientagoes sobre os
caminhos para exportar e traz
informagoes sobre acesso a mercados,
exigéncia de vistos, regimes tributarios,
cobranca de taxas, necessidade de
docurnentos adicionais, procedimentos
2 prazos de tramitacao, modelos de
contratos, feiras de negocios, alem de
links de instituicoes publicas e privadas
envelvidas no processo de exportacac,
Tambem congrega dados das
atividades criativas e projecoes de
crescimento do segmento no Brasil e no
mundo nos proximos anos.
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Programa Rio de Janeiro a Janeiro

Seminario Livro e Leitura para
todos: formas e senticdos de ler —
Mais Diferencas

Edital Ferreira Gullar

O Programa Rio de Janeiro a Janeiro Produtores
tem como objetivo estimular a
expansao de eventos capazes de atrair
investimentos e turistas. criande
oportunidades de emprego e rencda no
Estado do Rio de laneiro. Foi realizado
um chamamento a produtores e
empreendedores de projetos e eventos
esportivos, turisticos e culturais que
venham dinamizar a economia da
cidade e do estado do Rio de Janeiro
por meio da cultura e da promocao da
participacao social de forma a contribuir
para a equidade e a diversidade
gerando impactos econdmicos, fiscais e
sociais. O Programa certificou eventos
realizados e a serem realizados em 2018
na Cidade e no Estado do Rio de
Janeiro. a partir de seus impactos
econdmicos, fiscais e sociais. Esses
projetos integram um ample calendario
- disponivel em

v riodejaneiroajaneiro com.br —
visanda criar oportunidades aos
produtores para facilitar a captagao de
recursos junto a patrocinadores das
areas publica e privada.

No contexto dos Jogos Paralimpicos de Profissionais de bibliotecas
2016, o Secretaria Especial da Cultura e e demais interessados
a4 ONG Mais Diferencas realizaram o

Seminario Livro e Leitura para todos,

uma atividade dentro do Projeto

Acessibilidade em Bibliotecas Publicas.

Foram nove horas de atividades

diversas na Casa Brasil no Rio de

Janeiro, com oficinas e lancamento de

livros em diferentes formatos e recursos

acessiveis.

Lancamento, selecao e premiacao do Estudantes
Edital Ferreira Gullar, cujo obyetivo foi
incentivar estudantes das redes publica
& privada de ensino. de nivel
fundamental @ médio, a produzirem
jogos & aplicativos eletronicos que
incentivassem a leilurae o
conhecimenlo sobreavidaea
producao literaria do poeta. com
investimento total de RS 31935.00. Os
selecionados receberam premiacao nos
seguintes valores: 17 lugar, RS 10.000.00
{dez mil reais) 2° lugar: RS 7.142.86 (sete
mil. cento @ quarenta e dois reais @
otenta e seis centavos) 37 lugar: RS
428572 (quatre mil duzentos e oitenta e
cinco reais e setenta e dois centavos),
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Internacionalizacéo da Literatura Retomada das acoes de Sociedade em geral

Brasileira internacionalizagao da literatura
brasileira Para tanto. o Departamento
instituiu o Grupo de Trabalho
Permanente de Internacionalizacao da
Literatura Brasileiro, por meio da
Portaria n? 16, publicada em 2018. 0
GTP tem por objetivo fortalecer as
acoes destinadas a apoiar e consolidar
a presenca da producdo literaria
brasileira no cenario internacional, nas
esferas de criagao. produgao e difusao.
com vistas a promover o
desenvolvimento do Pais. ao avancar
em questoes como mercado, valor
simbolico e sustentabilidade da area.
Alem disso, permite a promocao da
lingua portuguesa no exterior e tem
impacto positivo nas esferas politica,
simbolica e econémica. Alem da
Secretaria, o GTP € composto pelo
Ministerio das Relagoes Exteriores. a
Fundacao Casa de Rui Barbosa, a
Fundacao Biblioteca Nacional, a Camara
Brasileira do Livro, a Liga Brasileira de
Editoras, a Associacao Brasileira de
Ensino Universitarios, a Agencia
Brasileira de Promocao de Exportacoes
e Investimentos e o Sindicato Nacional
dos Editores de Livros

V Forum de Bibliotecas Publicas Realizacao do V Forum Brasileiro de Profissionais de bibliotecas
Bibliotecas Publicas. entre os dias 17 e e demais interessados
20 de outubro de 2017 em Fortaleza-CE,
com investimento total de R$ 70.000,00
C Forum ocorreu em paralelo ao 27°
Congresso de Biblioteconomia e
Documentacao, organizado pela
Federacao Brasileira de Associacoes de
Bibliotecarios, Cientistas da Informacao
e Instituicoes (FEBAB) e foi uma
importante estratégia para atingir as
metas relativas a qualificacao das
bibliotecas publicas, que somam um
total de 6102 em todo o pais, a medida
que se proporcionou o fortalecimento
do Sistema Nacional de Biblictecas
Publicas e que promoveu a discussao e
debate a respeito das politicas para o
livro, leitura e para as bibliotecas
publicas, impactando nos segmentos
dedicados a projetos culturais e
politicas na area do livro. da leitura e do
conhecimento cientifico, artistico
literario. O evento também foi uma acao
eficaz de articulacao com os Estados da
Federacac e se coaduna com a
proposta do Sistema Nacional de
Cultura (SNC), assim como contribuiu
para o fortalecimento do Plano Nacional
de Cultura (PNC) e suas metas, de
forma direta (Meta 18) e de forma
indireta (Meta 32 e Meta 34).



Participacao do Brasil no Programa
Ibero-Americanc de Bibliotecas
Publicas {|berbibliotecas)

Internacionalizacao e Promocao da
Literatura Brasilzira

Apoio a Feiras Literarias Nacionais

Seminario Ibero-Americano de
Bibliotecas Publicas

O Programa |bero-americano de
Bibliotecas Plublicas (Iberbiblictecas)
uma iniciativa da Secretaria Geral |bero-
Americana (SEGIB). tendo a
coordenacao do Centro Regional para o
Fomento do Livro na America Latina e
no Caribe (CERLALC). érgao da
Organizagao das Nagdes Unidas
(UNESCO), que visa promover o acesso
livre & aberto a Leitura e informacao
para todos os cidaddos atraves da
criacao de uma rede de cooperacao
ibero-americana no campo das
biblictecas publicas, Atualments, o
Programa € composto pelos seguintes
paises: Brasil, Chile, Colombia. Costa
Rica. Espanha, Mexico, Paraguai, Peru e
as cidades de Buenos Aires (Argentina}
& Medellin (Colombial. Em 2012, o Brasil
aderiu ao |berbibliotecas &, desde
entao, a Secretaria Especial da Cultura
investe USS 90.000.00 (noventa mil
dalares) anuais, participa e integra as
biblictecas publicas brasileiras em
todas as iniciativas propostas pelo
programa, tais como editais publicos,
cursos de formagao de bibliotecarios,
entre outras atividacles. Alem disso. o
Brasil foi eleito, em 2017, pelo Conselho
Intergovernamental do Iberbibliotecas
para uma nova diretoria, tendo como
vice-presidente Jaqueline Gomes
{(Coordenadora-Geral do Sistema
MNacional de Bibliotecas Publicas) e que
trabalha em conjunto com a Costa Rica,
eleita presidente do grupo.

Apoio para a participacao de autores,
escritores e autoridades nacionais em
feiras literarias em outras paises. a fim
de promover a literatura brasileira no
axtarior. No primeairo semastre de 2018
foram apeoiadas participacoes nas feiras
de Pans e Bolonha (em marco). Londres,
Bogota e Buenos Aires (em abril).

Apoio a feiras literarias, tais come: Faira
Literaria de Bonito (MS) em 2016; Feira
Literaria de Bonito (MS) em 2017 Feira
Literaria de Mucugé (BA) em 2017, Feira
do Livro de Porto Alegre (RS) em 2017;
Festival Literario Internacional de Belo
Horizonte (MG} em 2018: Feira Literaria
Capixaba (ES) em 2018, Festa Literdria
Intemacional de Paraty (R em 2018.

Realizado em Brasilia (Distrito Federal)
nos dias 19 a 20 de junho de 2018, o
Serminario [bero-Americano de
Bibliotecas Publicas ocorreu no ambito
do programa |berbibliotecas. do qual o
Brasil participa desde 2012 e e
atualmente o vice-presidente. O
Seminario reuniu representantes de
todos os paises da lbero-aménca,
fomentando a adesac dagueles que
ainda nao fazer parte do programa. Teve
comeo temas "0 impacto Social das
Bibliotecas” e "As Bibliotecas na Agenda
Politica™

Sociedade em geral

Autores, escritores e
autoridades

Sociedade em geral

Profissionais de bibliotecas
e demais interessados
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Planc Nacional do Livro e Leitura

Edital Bibliotecas Digitais 2018

Prémio de Incentivo a Publicacao
Literdria, 200 Anos de
Independencia

Feiras Literarias 2018

O Plano Nacional do Livro e Leitura Sociedade em geral
(PNLL! & uma acio liderada pelo
Governo Federal, por meio do
Secretaria Especial da Cultura e
Ministério da Educacao, que fornecem
diretrizes basicas para assegurar a
demacratizacio do acesso ao livro, o
fomento e a valorizacao da leitura e o
fortalecimento da cadeia produtiva do
livro como fator relevante para o
incremento da produgao intelectual e o
desenvolvimento da economia nacional
Foi instituido por meia da Portaria
Interministarial n® 1.442, de 10 de agosto
de 2006, pelos ministros da Cultura e da
Educacao. E em 1° de setembro de
2011, foi instituido por meio do Decreto
n® 7659,

Edital de selecao de projetos gue visem Bibliotecas publicas
a criacao do conceito de Bibliotecas

Digitais em Bibliotecas Publicas

Estaduais. Municipais ou do Distrito

Federal no pais, Serao selecionados 20

projetos, cujo valor do apoio financeiro

da Secretaria sera de RS 100.000.00

icem mil reais),

Edital de selecao e premiacio de obras Escritores
literarias inéditas em portugués do

Brasil gue abordem de forma livre a

tematica do Bicentenario da

Independéncia do Brasil. Seraa

contempladas 25 (vinte & cinco) obras

literarias ineditas, no valor de RS

40,000,00 (quarenta mil reais).

Edital de apoio financeiro a entidades Produtores de feiras e

para a realizacao de feiras e acoes acoes literarias
literarias existentes no Pais, de acordo

com os criterios definidos no edital.

Serao selecionados 10 projetos no valor

total de RS 125.000 4 [quatro) projetos

no valor total de RS 250.000 & 3 projetos

no valor total de RS 500.000 para Feiras

@ Acdes Literdrias, incluindo a

contrapartica de 20%, nos termas do art.

6° da Lei n® 8.313, de 1901
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Politica Nacional do Livro

Plano Nacional do Livro e Leitura -
PNLL

Instituida por Lei, possui as seguintes Autores, Editores,
diretrizes: Distribuidores. Livreiros, A
| - assegurar ao cidadao o pleno sociedade como um todo,
exercicio do direito de acesso e uso do e, em especial, aqueles
livro, que lidam diretamente

Il - o livro € o meio principal e com o livro, a leitura, a
insubstituivel da difusao da cultura e literatura e as bibliotecas.

transmissao do conhecimento, do
fomento a pesquisa social e cientifica,
da conservacao do patrimdnio nacional.
da transformacao e aperfeicoamento
social e da melhoria da qualidade de
vida

Il - fomentar e apoiar a producao, a
edicao, a difusao. a distribui¢ao e a
comercializagao do livro;

IV - estimular a producao intetectual
dos escritores e autores brasileiros,
tanto de obras cientificas como
culturais;

V - promover e incentivar o habito da
leitura:

VI - propiciar os meios para fazer do
Brasil um grande centro editorial:

VIl - competir no mercado internacional
de livros, ampliando a exportagao de
livros nacionais,

VIIl - apoiar a livre circulacao do livro no
Pais;

IX - capacitar a populacao para o uso
do livro como fator fundamental para
seu progresso economico, politico,
social e promover a justa distribuicao do
saber e da renda;

X - instalar e ampliar no Pais livrarias,
bibliotecas e pontos de venda de livro;
Xl - propiciar aos autores. editores,
distribuidores e livreiros as condicdes
necessarias ao cumprimento do
disposto nesta Lei;

Xl - assegurar as pessoas com
deficiéncia visual o acesso a leitura.

| - a democratizacao do acesso ao livro; Toda a sociedade. e, em

Il - a formacao de mediadores para o especial, aqueles que

incentivo a leitura; lidam diretamente com o
livro, a leitura, a literatura e

Il - a valorizacao institucional da leitura as bibliotecas

€ o incremento de seu valor simbolico,

e

IV - o desenvolvimento da economia do
livro como estimulo a producao
intelectual e ao desenvolvimento da
economia nacional,
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LEI No 10753, DE 30 DE
QUTUBRO DE 2003,

Portaria Interministenal N°®
1442, de 10 de agosto de
2006, Decreto N° 7559, de 01
de setembro de 2011. Mais
informacoes:
http:/~/www.cultura.gov.br/pnll



Politica Nacional do Livro

Plano Nacional do Livro e Leitura -
PNLL

Instituida por Lei, possui as seguintes Autores, Editores,
diretrizes: Distribuidores. Livreiros, A
| - assegurar ao cidadao o pleno sociedade como um todo,
exercicio do direito de acesso e uso do e, em especial, aqueles
livro, que lidam diretamente

Il - o livro € o meio principal e com o livro, a leitura, a
insubstituivel da difusao da cultura e literatura e as bibliotecas.

transmissao do conhecimento, do
fomento a pesquisa social e cientifica,
da conservacao do patrimdnio nacional.
da transformacao e aperfeicoamento
social e da melhoria da qualidade de
vida

Il - fomentar e apoiar a producao, a
edicao, a difusao. a distribui¢ao e a
comercializagao do livro;

IV - estimular a producao intetectual
dos escritores e autores brasileiros,
tanto de obras cientificas como
culturais;

V - promover e incentivar o habito da
leitura:

VI - propiciar os meios para fazer do
Brasil um grande centro editorial:

VIl - competir no mercado internacional
de livros, ampliando a exportagao de
livros nacionais,

VIIl - apoiar a livre circulacao do livro no
Pais;

IX - capacitar a populacao para o uso
do livro como fator fundamental para
seu progresso economico, politico,
social e promover a justa distribuicao do
saber e da renda;

X - instalar e ampliar no Pais livrarias,
bibliotecas e pontos de venda de livro;
Xl - propiciar aos autores. editores,
distribuidores e livreiros as condicdes
necessarias ao cumprimento do
disposto nesta Lei;

Xl - assegurar as pessoas com
deficiéncia visual o acesso a leitura.

| - a democratizacao do acesso ao livro; Toda a sociedade. e, em

Il - a formacao de mediadores para o especial, aqueles que

incentivo a leitura; lidam diretamente com o
livro, a leitura, a literatura e

Il - a valorizacao institucional da leitura as bibliotecas

€ o incremento de seu valor simbolico,

e

IV - o desenvolvimento da economia do
livro como estimulo a producao
intelectual e ao desenvolvimento da
economia nacional,
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LEI No 10753, DE 30 DE
QUTUBRO DE 2003,

Portaria Interministenal N°®
1442, de 10 de agosto de
2006, Decreto N° 7559, de 01
de setembro de 2011. Mais
informacoes:
http:/~/www.cultura.gov.br/pnll



Politica Naclonal de Leitura e
Escrita - PMNLE

| - democratizar o acesso ao livio e aos
diversos suportes a leitura por meio de
bibliotecas de acesso publico, entre
outros espacos de incentivo 4 leitura, de
farma a ampliar os acervos fisicos
digitais e as condicdes de
acessibilidade,

Il - formentar a farmacdio de mediadores
de leitura e fortalecer acoes de
estimulo a leitura. por meio da
formacao continuada em praticas de
leitura para professores. bibliotecérios e
agentes de leitura. entre outros agentes
educatives, culturais e sociais;

Il - valerizar a leitura @ o incremento de
seu valor simbélico & institucional por
meio de campanhas, premiacies
eventos de difusio cultural do livro, da
laitura, da literatura e das bibliotecas;
IV - desernwvolver a economia do livro
come estimule a produgao intelectual e
ac fortalecimento da economia
racional, por meio de acées de
incentivo ao mercado editorial e livreiro,
as feiras de livros, ans eventos literarios
& d aquisicio de acervos fisicos &
digitais para bibliotecas de acesso
publico:

W - promover a literatura, as
humanidades e o fomento aos
processos de criacao, formacio,
pesquisa, difusao e intercambio literario
e académico em terrtorio nacional & no
exterior, para autores e escritores, por
meio de prémios, intercambios e bolsas,
entre outros mecanismos;

VI - fortalecer institucionalmente as
bibliotecas de acesso publico, com
qualificacdo de espacos, acervos.
mobiliarios, equipamentos,
programacao cultural atividades
pedagogicas, extensao comunitaria,
incentive a leitura. capacitagao de
pessoal. digitalizacao de acervos.
ermpréstimos digitais, entre outras
acoes,

VIl - incentivar pesquisas, estudos e o
estabelecimento de indicadores
relativos ao livre, & leitura, & escrita, a
literatura e as bibliotecas, com vistas a
fomentar a producio de conhecimento
e de estatisticas como instrumentos de
avaliacao e qualificacao das politicas
publicas do setor,

VIl - promover a formagao profissional
no ambito das cadeias criativa e
produtiva do livro e mediadora da
leitura, por meio de actes de
qualificacao e capacitacao sistematicas
e continuas;

¥ - incentivar a criacao e a implantacao
de planos estaduais, distrital e
municipais do livro & da leitura, em
fortalecimento ac SNC;

X - incentivar a expansao das
capacidades de criacao cultural e de
compreensao leitora, por meio do
fortalecimento de acoes educativas e
culturais focadas no desenvolvimento
das competéncias de producao e
interpretacao de textos.
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Toda a sociedade, e em LEI N® 13.606&. DE 12 DE JULHOC
especial agueles que DE 2018,

lidam diretamente com o

livro, a leitura, a literatura &

as bibliotecas,



Programa Macional de Incentivo a
leitura - PROLER

Sisterna Nacional de Bibliotecas
Publicas

| = promover o interesse nacional pelo
habito da leitura;

Il - estruturar uma rede de projetos
capaz de consolidar, em carater
permanente, praticas leitoras:

Il - criar condi¢@es de acesso ao livro,

| = incentivar a implantacéo de servicos
bibliotecarios em todo o territdrio
nacional,

Il - promover a melhoria do
funcionamento da atual rede de
bibliotecas. para que atuem comao
centros de agao cultural e educacional
permanentes

Il - desenvolver atividades de
treinamento e qualificacao de recursos
humanaos, para o funcionamentao
adeguado das bibliotecas brasileiras;

IV = manter atualizada o cadastramento
de todas as bibliotecas brasileiras.

W - incentivar a criacao de bibliotecas
em municipios desprovidos de
bibliotecas pablicas,

VI - proporcionar, cbedecida a
legislacao vigente. a criacdo e
atualizacao de acervos, mediante
rapasse de recursos financeiros aos
sistemas estaduais & municipais;

VIl - favorecer a agao dos
coordenadores dos sistemas estaduais
& municipais, para gue atuem como
agentes culturais, am favor do livro & de
urna politica de leitura no Pais;

VIl - assessorar tecnicamente as
bibliotecas e coordenadorias dos
sistermas estaduais & municipais, bem
assim fornecer material informativo e
crientacdor de suas atividades;

[ - firmar convénios com entidades
culturais, visando a promocio de Livros
e de bibliotecas.

a7

Toda a sociedade. e, em DECRETO Mo s19. DE 13.DF
especial, aqueles que MAIO DE 1902

lidam diretamente com o
livro, a leitura, a literatura e

as bibliotecas.
Toda a sociedade. & em DECRETO N° 520. DE 13 DE
especial, aqueles que MAIC DE 19g2

lidam diretamente com o
livro, @ leitura, a literatura e
as bibliotecas,

Fonte: SEC 2020
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4. CASOS DE SUCESSO

4.1 - PORTO DIGITAL

Sediado em Recife, o Porto Digital € o cluster digital e cultural mais bem-
sucedido e inovador do Brasil. Hospeda 265 empresas e instituicdes do setor de TIC,
Economia Criativa e Tecnologia para Cidades. O parque abriga incubadoras de
empresas, centros de pesquisa e organizacdes de servicos relacionados, além de
véarias agéncias governamentais. (UNCTAD/ DITC/ TED, 2018)

Segundo Francisco Saboya (BRITISH COUNCIL, 2014), o Porto Digital foi
criado nos anos 90, em um momento complicado para a economia pernambucana e

o0 setor financeiro se degenerou, internacionalizou e afetou o dinamismo local.

Na ocasido, havia um grupo de pessoas ligadas ao meio politico, a
universidade e ao setor produtivo que pensava em dar alguma contribuicao
diferente, algo que fosse, no minimo, capaz de preservar o que tinhamos de
forma diferenciada, que era essa competéncia na area da tecnologia da
informacao. Queriamos criar alguma conexdo com o futuro, abrir uma janela
gque permitisse a nds, recifenses, enxergar e se conectar com algo que estava
por vir. A chamada nova economia, a economia do conhecimento, passava por

iSs0.

Decidiu-se, entéo, criar um sistema local de inovacéo sob a modalidade de um
parque tecnoldgico urbano.Era um grupo de pessoas com lacos afetivos, lagos
politicos e vinculos académicos sempre muito positivos e convergentes.
(BRITISH COUNCIL, 2014, p.141)

Até se tornar Porto Digital, a iniciativa passou por algumas etapas:
Primeiramente se chamava Softex (Programa nacional de apoio a producédo de
software para exportacdo); depois veio a ser CESAR (Centro de Estudos e Sistemas
Avancados do Recife); e s6 em 2001 se tornou o Porto Digital. (BRITISH COUNCIL,
2014, p.142)

O projeto foi financiado por uma parceria com o Governo do Estado que ja
havia investido 17 milhdes de reais, e nos cinco primeiros anos o investimento chegou
a um somatério de 24 milhdes de reais. Foi criada uma Organizacdo Social (OS)
[modelo de organizacgéo publica ndo estatal, constituida por associac¢des civis sem fins
lucrativos e cujas atividades sdo voltadas para o atendimento do interesse publico]

para garantir a autonomia de gestdo da iniciativa que tinha participacao minoritaria do
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governo. O Governo tinha uma atencao e uma preocupac¢ao com a profissionalizagéo
da gestdo. Segundo Francisco Saboya, os diferenciais que possibilitaram a
implantacdo em Recife foram a atenc&o a governanca; a autonomia financeira dada

pelo Governo; e a visdo de longo prazo da instituicdo. (BRITISH COUNCIL, 2014)

Na entrevista (2014), Saboya destaca que € muito dificil lidar com questdes
gue tém um dinamismo tdo grande, como ambientes de negodcios baseados em
inovacdo, no modo burocratico de governo. E explica que o Porto Digital ndo foi
colocado como uma unidade orgcamentéria do Governo, mas este por Endowment
(Fundo Patrimonial) cedeu ativos imobiliarios que seriam rentabilizados para a
sustentacdo do Polo. Assim, quem paga os salarios e despesas correntes € 0 proprio
Polo, e a receita vem do rendimento proveniente dos ativos patrimoniais que 0 governo
transferiu para instituicdo. Portanto, o Governo empoderou financeiramente a OS.
(BRITISH COUNCIL, 2014, p.143)

O Porto Digital, segundo Saboya, trabalha com execug¢des com planejamento
de 3 anos. Comecou com a ideia de ser um Parque Monoteméatico de Software,
inicialmente com 3 empresas e 46 profissionais, e em 2014 ja contava com 240
empresas, 7,1 mil pessoas. (BRITISH COUNCIL, 2014, p.144)

Em 2010, em seu décimo ano de existéncia o Porto Digital abriu o novo
cluster, de economia criativa chamado Portomidia (Centro de empreendedorismo e
tecnologia da economia criativa). Esse novo cluster nasceu por entender a Economia
Criativa como condicdo para o crescimento da instituicdo e a consciéncia a respeito
das possibilidades de conversao do talento e da capacidade criativa como fontes de
geracao de rigueza. O novo cluster tem foco na 6tica de mercado, hegocios e criagdo
dentro da Economia Criativa. (BRITISH COUNCIL, 2014, p. 144)

4.2 REINO UNIDO: “MANIFESTO PELA ECONOMIA CRIATIVA”

A economia criativa do Reino Unido € uma de suas grandes for¢as nacionais,
historicamente enraizada de maneira profunda e responsavel por cerca de um décimo
de toda a economia. Segundo Hasan Bakhshi, lan Hargreaves e Juan Mateos-Garcia
(2013) , a economia criativa britanica fornece empregos para 2,5 milhdes de pessoas
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(mais do que em servicos financeiros, fabricagdo ou construgao avancgado) e, nos
ultimos anos, essa forca de trabalho criativa cresceu quatro vezes mais rapido que a
forca de trabalho como um todo. A economia criativa € uma das poucas areas
industriais em que o Reino Unido tem a possibilidade de liderar o mundo. (BAKHSHI,
HARGREAVES, MATEOS-GARCIA, 2013, p.7)

Segundo Bakhshi (BRITISH COUNCIL, 2014, p.121), do ponto de vista
politico, o final dos anos 1990 é considerada a primeira década das industrias criativas
no Reino Unido, vista como um exercicio politico no qual as industrias criativas
serviram como construcdo para dar voz a alguns atores na economia, dando voz no
governo que eles nunca tiveram antes. Por tras desse sucesso, porém, ha muitas
perturbacdes e incertezas nos negdécios, associadas as tecnologias digitais. Modelos
de negécios anteriormente lucrativos foram varridos, empresas jovens de fora do
Reino Unido dominaram novos mercados da Internet e algumas empresas criativas
do Reino Unido lutaram para competir. Com 0 intuito de resposta a esse cenario nasce
o “Manifesto pela Economia Criativa” por Hasan Bakhshi, lan Hargreaves e Juan
Mateos-Garcia. (BAKHSHI, HARGREAVES, MATEOS-GARCIA, 2013; BRITISH
COUNCIL, 2014)

O “Manifesto pela Economia Criativa” define um plano de 10 pontos para
reforcar as industrias criativas, um dos setores de crescimento mais rapido do Reino
Unido. O manifesto € visto como uma tentativa de investigar as implicagdes politicas
dessas novas definicdes e métricas. A perspectiva crucial € a importancia do talento
criativo. O talento criativo €, segundo Bakhshi, a caracteristica que define o que
chamamos de economia criativa. (BAKHSHI, HARGREAVES, MATEOS-GARCIA,
2013)

Publicado em 2013, o Manifesto possui 10 recomenda¢des que incluem
incentivo a experimentacdo de tecnologias digitais por organizacfes artisticas e
culturais, desenvolvimento de grupos criativos locais, adoc&o de novas definicbes das
indastrias e da economia criativas - que sao simples, robustas e reconhecem o papel
central das tecnologias digitais - e garantem esquemas de financiamento do governo
nao discrimine empresas criativas. (BAKHSHI, HARGREAVES, MATEOS-GARCIA,
2013)
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Dentre as recomendacdes de politicas estéo:

FORMAGCAO E QUALIFICACAO: A criatividade, o dominio de TIC (Tecnologia
da Informac&o e Comunicacao) e a competéncia em gestao sao ingredientes centrais

gue se reforcam mutuamente em uma economia criativa em crescimento.

Para a formagé&o de profissionais criativos, habilidades multidisciplinares séo
necessarias desde a educacdo basica, e os curriculos escolares estruturados
segundo as linhas disciplinares e praticas pedagodgicas tradicionais nao estao
preparados para estimular esse pensamento multidisciplinar. O Reino Unido havia

excluido Artes, Design e Tecnologia da base curricular. (BAKHSHI, 2014, p.102)

O Manifesto propde que o0 governo garanta que as escolas fagcam em curriculo
gue integre Artes, design, tecnologia e ciéncia da computacao e que os jovens tenham

oportunidade de trabalhar criativamente com tecnologia. (BAKHSHI, 2014, p. 102)

PESQUISA E DESENVOLVIMENTO: Politicas de apoio a pesquisa e ao
desenvolvimento (P&D) sdo a principal forma de auxilio prestado pelo governo a
inovacdo. Porém, é dificil para os governantes entenderem os tipos de P&D que ocorre
na economia criativa. Na Economia Criativa, a P&D se destina mais propriamente a
resolucéo de incertezas no modelo de processo, mercado ou empresa envolvendo a

aplicacao de novas tecnologias.

O Manifesto propde que o Or¢camento de intervencdo no mercado de Tl do
setor publico seja utilizado para criar mercados piloto para Pequenas e Médias
empresas (PMEs) criativas digitais. Destaca também que Universidades que
enfatizam economia criativa precisam adaptar melhor seus sistemas e processos a
necessidade da Economia Criativa no Reino Unido. Poucos s&o 0s cientistas sociais
e humanidades que colaboram com empresas criativas na investigacao de questées

relativas a tecnologia e novos modelos empresariais. (BAKHSHI, 2014, p.103)

POLOS CRIATIVOS: O Manifesto recomenda a criacao de Pd6los Criativos por

formuladores de politicas locais, pdlos que se baseiam nos pontos fortes que ja
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existem em cada regido. Os formadores devem investir em capital humano e néo
apenas fisico. Os investimentos postos em marcha para recrutamento e manutengao
de talentos criativos podem se provar mais produtivos a longo prazo, do que 0s

investimentos em mera infraestrutura fisica.

Segundo o manifesto, os formadores de politica devem potencializar a
participacdo de instituicbes de apoio (grandes empresas ou universidades). Essas
instituicdes precisam pensar em como podem apoiar polos locais. Em especial, as
universidades podem precisar fazer uma ponte em diferentes areas para
desempenhar um papel pleno. (BAKHSHI, 2014, p.105)

REGULACAO DE PLATAFORMAS DE INTERNET: O manifesto aponta o
panorama de dificuldade (estrutural) para que um mercado criativo, segundo os Hasan
Bakhshi (2014), se configure como concorréncia perfeita (com grande numero de
pequenas empresas). Pelo lado da oferta, o “bem de informagao” tem baixo custo de
reproducéo, necessidade de propriedade intelectual. Pelo lado da demanda, o
interesse do consumidor e das empresas costuma ser movido por modas passageiras,
assim as empresas diluem o portfolio e gerenciam a demanda com grandes
investimentos em marketing e controle sobre a distribuicdo. Como consequéncias, a
industria criativa aumenta relativamente o numero de guardides (grandes players) que
controlam a selegéo e o financiamento de produtos criativos, muitas vezes fornecidos

por pequenas e médias empresas e talentos independentes.

A revolucdo digital reforcou os padrdes de concentracdo atravées de
plataformas potentes de distribuicdo (Amazon, Apple, Google, Netflix, Streaming).
Assim, como recomendacao, o manifesto propde que um Unico 6rgédo (Ofcom) receba
a responsabilidade de reunir dados para tomar decisGes oportunas sobre abusos de

mercado e concorréncia nos mercados de plataforma digital. (BAKHSHI, 2014, p. 107)

INSTITUICOES CULTURAIS: Estas instituices trazem contribuicbes diretas
e indiretas em termos de valor agregado e geracao de empregos, aumentam salérios
locais, e proporcionam inovagao. No manifesto foi proposto que financiadores de arte

financiem P&D prioritariamente de instituicdes culturais, a fim de que possam explorar
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ainda mais o uso de tecnologias digitais a fim de expandir o alcance ao publico e criar
novas fontes de valor publico. (BAKHSHI, 2014, p.108)

CONCLUSAO: O sucesso Britanico no fomento da economia criativa,
segundo Hasan Bakhshi (2014) se deu pelo forte mercado interno de produtos e
servicos criativos, ambiente empresarial que apoia 0 comércio e investimentos
estrangeiros: receptividade para culturas migrantes e numero excepcional de
profissionais talentosos e criativos. As principais politicas de apoio adotadas foram: o
comprometimento com as artes e cultura, forte sistema educacional, equilibrio na
concorréncia e incentivos. (BAKHSHI, 2014, p.108)

O grande diferencial para a formulagéo de politicas e a confianca em relacao
ao potencial da economia criativa do ponto de vista macro e micro, esta na
identificacdo de uma area prioritaria. No caso do Reino Unido, a area identificada

como diferencial foi a de Tecnologia da Informagao.

5. DESAFIOS E OPORTUNIDADE PARA A ECONOMIA CRIATIVA COMO
ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO ECONOMICO E SOCIAL NO BRASIL.

5.1 OTICA MACROECONOMICA POR ANITA KON (2016):

Nas consideracgdes finais do artigo “On the creative economy chain in Brazil:
potential and challenges”, Anita Kon apresenta um resumo dos desafios que o Brasil

enfrenta em relacéo as politicas publicas em Economia Criativa.
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Segundo Kon, muitas regides do mundo estdo reconhecendo a oportunidade
de promover um crescimento mais intenso da cadeia criativa para apoiar o
desenvolvimento geral da economia. No Brasil, a conscientizacdo sobre esse
potencial econdmico e o papel da indlstria criativa como propulsora de renda,
emprego e geracao de valor, tem se espalhado entre especialistas dos setores publico
e privado, como uma idéia para estratégia de crescimento e diversificacdo de
mercado. Porém, ndo ha experiéncia suficiente para o desenvolvimento de modelos
globais de acdo publica e cabe a cada jurisdicdo governamental local desenvolver
medidas promocionais visando sua propria realidade. (KON, 2016)

As atividades criativas dependem de insumos dos setores econémicos formal
e informal e torna-se importante avaliar como as iniciativas publicas para promover
essas atividades nesses ambientes podem moldar o caminho da cadeia criativa e seus
efeitos multiplicadores de desenvolvimento. O papel do governo na promocéo do
apoio a economia criativa e a regulacdo dessas atividades é crescente e
preponderante, a fim de estimular a continuidade de mudancas voltadas ao
desenvolvimento ou a busca de solu¢des para o crescimento da renda e a retomada
do emprego. (KON, 2016)

Muitos dos trabalhadores considerados representantes da economia criativa
no Brasil estdo em condi¢des informais no mercado de trabalho e ndo s&o detectados
nas estimativas oficiais e na regulamentacdo do governo. As microempresas,
associacoes, clubes e outras atividades de grupo que ocupam a maioria das
instituicdes culturais como agentes criativos também tendem a ser menores e menos
visiveis na economia e sdo menos capazes de interagir com o ambiente internacional

e, portanto, existem assimetrias persistentes em relacdo a sua capacidade de

competitividade nacional e internacional. (ibidem)

Entdo, a autora (ibidem) aponta como o primeiro desafio das politicas publicas
no pais , a obtencdo de dados confiaveis e mais desagregados sobre essas
atividades, pois as estatisticas nacionais agregadas sobre fluxos culturais de insumos
e produtos ndo fornecem as informacdes necessarias sobre as especificidades

setoriais e regionais.
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O estimulo do governo a criatividade € considerado atualmente, segundo Kon,
uma questao de estratégia, por necessidade orientando e fornecendo ferramentas que
déem oportunidade a criacao de valor agregado econdmico, nos varios niveis do setor,

com diferentes habilidades e experiéncias. (KON, 2016)

A autora defende que politica de desenvolvimento ndo significa apenas
investimento em infraestrutura (como saneamento, estradas ou casas), mas também
passa pela compreensdo dos impactos das intervengdes para possiveis estimulos de
individuos e comunidades afetados pelos beneficios culturais, sociais e ambientais,

projetos que fazem parte da cadeia criativa. (KON, 2016)

Segundo Kon (2016), existem desafios a serem enfrentados no pais no que
se refere a esses estimulos como:
) acesso ao financiamento;
[ formacdo de uma rede de instituicdes, agentes e intermediarios para operar

atividades criativas;

® resolver os problemas de distancia que bloqueiam as atividades em &reas
remotas;

) compreensao das demandas populares da cultura e outros aspectos;

[ possibilidade de acessar as conexdes e fluxos do mercado internacional;

° mapeamento de ativos de capital criativo e sites humanos;

] garantir propriedade intelectual e direitos autorais;

) fornecer as habilidades e capacidades técnicas, comerciais e outras para a

administracéo de atividades criativas.

5.2. OTICA MICRO- SETORES DESTAQUE:

O Brasil tem uma grande oportunidade de investir em algumas frentes de
comprovado potencial de impacto na economia domeéstica. Por isso é importante
pensar em ndo apenas criar marcos legais e fontes de financiamento publico e
privado, mas principalmente pensar em criar infraestrutura e autonomia para que

novos negadcios e polos criativos possam se desenvolver e amadurecer.

Alguns setores para observar:
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ARTESANATO: Em 2017, foi publicado o Plano Setorial do Artesanato, de
autoria do Colegiado Setorial do Artesanato. Esse documento se trata de uma
proposicao politica com estratégias e orientagdes para o desenvolvimento de politicas
publicas voltadas ao artesanato brasileiro até 2027. O Plano é focado no
reconhecimento do papel do Estado segundo o artigo 215 da Constituicdo Federal que
estabelece que “o Estado garantira a todos o pleno exercicio dos direitos culturais...”
(BRASIL, 1988, p.126 citado por BRASIL, MINC/SEC, 2017, p.8). O Artesanato
Brasileiro € de fato uma expressdo cultural brasileira que carrega simbolismos,
diversidade cultural e valor da cultura popular, e por isso merece ser protegido pelo

Estado como um bem cultural.

Segundo o UNCTAD/DITC/TED (2018), as trocas comerciais internacionais
de artesanato totalizaram 35 bilhGes de ddélares em 2015, sendo que em 2002
representava apenas 19 bilhdes de dolares. O Artesanato € considerado, em
exportagcdo, 0 setor mais importante da indUstria criativa para 0s paises em
desenvolvimento. O Brasil, em 2015, estava entre os Top 10 exportadores dentre 0s

paises em desenvolvimento.

O Artesanato é um setor que merece ser incentivado tanto como bem cultural,
sendo protegido e preservado (GUEDES, MAIO, 2016), quanto como produto criativo,
considerando conteldo criativo, seu valor econdmico e cultural e objetivo de mercado
(UNCTAD/ DITC/ TED, 2018, p.13). Assim, efetivamente representara uma expressao
cultural geradora de renda local, e também um produto de grande valor para
exportacao que consequentemente contribuira cada vez mais para o desenvolvimento

econdmico e sustentavel do pais.

GAMES: Em 2018, foi publicado o Il Censo Jogos Digitais um relatorio com o
objetivo de dar continuidade ao trabalho feito no | Censo que é: levantar e consolidar
informacdes acerca da industria global e nacional de Jogos Digitais, além de contribuir
para o desenho de instrumentos e a¢6es de politicas industriais e tecnoldgicas para o
setor. A partir da pesquisa concluiu-se que se trata de um setor emergente e em franco
crescimento. A industria dobrou de tamanho em quatro anos. Embora haja um grande

surgimento de novas empresas, muitas delas ainda sdo jovens e com baixo
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faturamento, além de serem empresas pequenas (em sua maioria com até 10

funcionarios).

Como mercado consumidor, o mercado brasileiro ganha crescente
importancia no contexto mundial, e ja € o 4° do mundo. A “cultura gamer” vem se
fortalecendo em todo o mundo, principalmente entre os mais jovens, gerando

impactos em outros setores como o de midia e comunicacao.

Em termos de politicas publicas, h4d 15 anos os Jogos Digitais entraram na
agenda do Ministério da Cultura, o que abriu espaco para diversos agentes publicos
participarem da formulacdo de politicas pensando no desenvolvimento deste setor.
Instituicbes como BNDES, Finep, Ancine e Apex trabalham no fomento e articulagéo
da industria, e o Ministério da Cultura € o centro propulsor e lider de diretrizes.

O Manual de Exportacéo de Bens e Servigos Culturais aponta, segundo dados
de relatério da PricewaterhouseCoopers (PwC), que a industria mundial de games
movimentou mais de 92 bilhdes em 2016 e tinha previsao de ultrapassar a faixa dos
137 bilhdes de ddlares até 2021. No Brasil, o setor acumulou 670 milhdes de ddlares

e a previsdo é chegar a marca de 1.4 bilhdo de dolares até 2021.

AUDIOVISUAL: Segundo o Manual de Exportacdo de Bens e Servicos
Culturais, a industria de cinema tém mudado seus paradigmas tradicionais nos ultimos
anos. Nao apenas surgem novos elos na cadeia produtiva, que despontam para
reinventar a distribuicdo e desafiar as janelas de exibicdo, como também novos
players ganham espaco e visibilidade. Em 2016, a arrecadacao mundial de bilheterias
bateu recorde, passando a marca de 38 bilhdes de ddlares. Porém, vale ressaltar que
27 filmes arrecadaram mais de US$ 1 bilh&o, sendo sete langados no ano anterior, e,
por outro lado, filmes com orcamentos milionarios e elenco estelar fracassaram
vergonhosamente. Dentre os grandes sucessos bilionarios esta o filme Capitédo
América: Guerra Civil, que faturou 1,153 bilhdes de ddlares tendo um orgamento de
250 milhdes de ddlares; ja um exemplo de fracasso foi o filme Ben-Hur que faturou
apenas 94 milhdes de dolares tendo um orcamento de 100 milhdes
(BOXOFFICEMOJO/ IMDBPRO, 2016)
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No Brasil, o setor teve receita de 746 milhdes de dblares em 2016, e a previséo
€ de crescimento do setor, podendo chegar a receita de bilheteria de US$ 1 bilhdo em
2021. Esperava-se que mercado consumidor brasileiro, neste ano de 2020, se
tornasse o 5° maior do mundo. Em relacdo a produgé@o cinematogréafica, em 2016
foram langados 142 titulos brasileiros que venderam mais de 30 milhdes de ingressos,
atingindo uma participacédo de publico de 16,5% (FIGURA 16) . Desses titulos, 43%
foram dirigidos por diretores estreantes. A distribuicdo continua sendo liderada por
empresas estrangeiras, a distribuidora brasileira com maior renda bruta no ano foi o
consércio Downtown/Paris, que ocupou a quarta colocacdo no ranking por renda.
(OCA/ANCINE, 2016; UNCTAD/ DITC/ TED, 2018).

FIGURA 16 - EVOLUCAO DO PUBLICO DAS SALAS DE EXIBICAO - 2009 A 2016
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Em termos de politica publica, atualmente o setor audiovisual possui suas
préprias acdes e programas, separadas das diretrizes de economia criativa em geral.
As acodes e programas estdo divididas entre: a Coordenacdo-Geral de Fomento; a
Coordenacdo-Geral de Acompanhamento e Prestacdo de Contas; a Coordenacéo-
Geral de Preservacdo, Memoria e Difusdo; a Coordenacao-Geral de Supervisédo e

Avaliacdo; e a Coordenacao-Geral do Centro Técnico do Audiovisual (CTAv).

Segundo o UNCTAD/ DITC/ TED (2018), o setor audiovisual criou mais de
168.880 empregos diretos e 327.482 empregos indiretos em 2014.

MODA: O UNCTAD/ DITC/ TED (2018) aponta o setor da Moda como a

industria criativa lider no mercado brasileiro de trocas comerciais, embora isso nao
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figue muito claro em nimeros em seu relatério. Isso se deve basicamente a dois fatos:
a falta de uma pesquisa setorial apenas de moda; e a falta de clareza sobre a o6tica
informal (onde esta a maior parte do setor). A maioria das pesquisas e relatorios
unifica toda a area de Design, incluindo moda, outros separam design de moda. Essa
dificuldade se da ndo s6 em moda, mas em boa parte dos setores de Economia

Criativa, que tem caracteristicas bem diversas e demandam relatorios setoriais.

A Firjan (2018) aponta que formalmente o setor de Moda empregou 44,7 mil
pessoas em 2017, representando uma reducéo de 9,4% de trabalhadores formais. O
segmento foi 0 Unico a apresentar crescimento de remuneracdo no periodo de 2015
a 2017, aumentando 8,9%, de R$ 1.905 (2015) para R$ 2.074 (2017). Por ser o
segmento com menor remuneracdo da area de Consumo, acreditasse que esse

aumento representa um melhor distribuigdo dos rendimentos.

Alguns grandes cases como o da marca carioca Farm, demonstram que existe
um grande potencial inexplorado de exportacdo de marcas nacionais. O fundador e
sécio do grupo empresarial responsavel pela marca disse em matéria para a Folha de
Séao Paulo (Fev. 2020) que a Farm faturou 660 milhdes de reais em 2019, e que bateu
seu recorde de venda nos Estados Unidos, vendendo mais de 220 mil délares em uma
Unica colecdo. Aléem da Farm, outras grandes marcas brasileiras como Rider e
Havaianas tem explorado cada vez mais esse mercado internacional. (MOURAD,
SERRALVO, 2019)

O crescimento dos e-commerce (e a necessidade pos-pandemia) € algo que
certamente revoluciona o setor de moda. Muitas lojas fisicas tiveram que mudar suas
operacgdes inteiramente para online. Além disso, através do e-commerce, pequenos
negocios podem escalar suas operagfes facilmente, principalmente em termos de
exportacdo e alcance de novos mercados. Porem o UNCTAD/ DITC/ TED (2018)
aponta que politicas e infraestrutura € um ponto que permanece critico em relacdo ao

a confianga no potencial mercado em paises em desenvolvimento.

Segundo o portal-online de estatisticas de mercado Statista (2020), o industria
da Moda no Brasil faturou 3,6 bilhdes de dolares em 2019, sendo considerado o 18°

maior mercado no mundo. O site mostra que a industria da moda teve uma receita
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total de 529 bilh6es em 2019, sendo os dois principais mercados o da China (U$ 246
bi) e dos Estados Unidos (U$ 115 bi). Os nUmeros mostram que esse é um mercado
muito rentavel mundialmente, porém com grandes desafios nas frentes de
sustentabilidade e formalidade do mercado de trabalho, o que merece uma grande

reflexdo sobre o impacto das externalidades negativas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A Economia Criativa € mais do que simplesmente a representacéo econdmica
do trabalho criativo em esfera global, nacional ou local. Esta também pode ser
considerada uma representacao cultural e identitaria, assim como uma representacao
de inovagao e novos caminhos produtivos. Seus setores sao muito diversos entre si,
0 que reforca seu potencial, muitas vezes inexplorado, de diversificacdo de

economias.
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A participacéo das Industrias Criativas no mundo tem crescido absurdamente,
dado o movimento natural de desindustrializac&o tradicional, digitalizacéo, busca por
caminhos mais sustentaveis, e novos padroes de consumo. No mundo a Industria
Criativa tem sido um dos motores da considerada “Industria 4.0”, movimentando mais
de 590 bilh6es em trocas comerciais ao redor do mundo, segundo o UNCTAD/ DITC/
TED (2018).

No Brasil, a Industrias Criativa ja representam quase 3% do PIB, e emprega
um total de 5,5% dos brasileiros em suas areas criativas (UNCTAD/ DITC/ TED, 2018).
O que demonstra a importancia de manutencéo do investimento e entendimento de
como cada setor funciona em suas multiplas esferas (global, nacional e local). O pais
tem grande dificuldade de entendimento da Economia Criativa como fator de
desenvolvimento econdémico, e como uma opg¢ao para diversificar a economia,
segundo Anita Kon (2016).

Com a criagdo da Secretaria de Economia Criativa, em 2011, comegou a se
estruturar politicas publicas no area, porém com uma natural priorizacdo no fomento,
estruturagdo legal e criacdo de novas frentes de pesquisa sobre essas industrias tdo
diversas. O primeiro plano divulgado em 2012, estruturou mais de 28 programas e
acOes para serem executados durante o PPA de 2011 a 2015. Estes programas
estavam divididos em 6 frentes: Territérios Criativos; Estudos e Pesquisas; Marcos
Legais; Fomento a Empreendimentos Criativos; Fomento a Redes e Coletivos; e
Formacéao para competéncias Criativas. Os programas também podem ser divididos
por vetores de atuacdo: o Vetor Macroecondmico (Territorios Criativos, Estudos e
Pesquisas, e Marcos Legais); e o Vetor Microecondbmico (Fomentos a
empreendimentos criativos, Formagdo para competéncias criativas, e Redes e

Coletivos).

Atualmente a Secretaria de Economia da Cultura conta com 23 programas e
acOes em Economia Criativa, porém sem muita estrutura em termos de vetor de
atuacao e uma estruturacdo madura. Muito se deve ao entendimento de economia
criativa como simplesmente acao cultural, o que a limita ao orgamento voltado ao
Ministério da Cultura, que foi grandemente afetado em termos de orcamento e

politicas de incentivo com a mudanca de governo em 2019. Dos programas que se
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destacam no atual governo seriam: as orientagdes para exportacao de bens e servigos
criativos, e a publicacéo do relatério que trazia parte de uma visdo no ponto de vista
da informalidade. Porém sédo programas muito limitados e muito isolados, e que nao
tem perspectiva de efetividade em termos de politica publica sem a criacdo de acdes
complementares. Esses efeitos s&do consequéncias de um processo de

descontinuacao.

Como base para a formulagédo das futuras politicas publicas em Economia
Criativa, vale ressaltar os casos de sucesso como Porto Digital apresentado neste
trabalho. O British Council (2014) apresenta um relatério bem completo de debates e
sugestdes para politicas publicas em Economia Criativa. Neste relatério, o diretor-
presidente do Porto Digital, Francisco Saboya, aponta que a autonomia e a atencao a
governanca foram um dos pontos principais para garantir o sucesso, sustentabilidade
e continuidade em termos de inovacdo do polo criativo Porto Digital. Em outra
entrevista o autor Hasan Bakhshi (2014), levando em conta a experiéncia do Reino
Unido, sinaliza o contraponto entre 0s éxitos e as recompensas do ponto de vista
politico que o projeto politico trouxe em beneficio, e os custos, do ponto de vista da

inovacdo, que estes éxitos também trouxeram.

No Brasil, o alto nimero de pequenos negdécios ativos e 0 numero de
profissionais informais na inddstria criativa merecem atencdo. Entender que a cada
grande caso de sucesso podem existir outras centenas de casos potenciais
escondidos na Otica da informalidade. Como existe o Porto Digital, podem existir
outros inUmeros polos criativos sem 0 mesmo acesso a incentivo para serem
considerados um caso de sucesso global. A cada marca recordista em exportacao,
certamente existem inlmeras outras com menos acesso ao mercado internacional por

seus potenciais estarem invisiveis aos olhos dos fornecedores de acesso.

Se for entendido que cada talento criativo pode ser muito mais que uma
simples forca de trabalho comum, muito podera ser feito para torna-los motores do
desenvolvimento econdmico e social do Brasil. Mas para isso, antes é necessario
vencer a ignorancia sobre 0s nossos potenciais, que nos leva a caminhos que
repetidas vezes nos mantém refém de politicas imaturas e que ndo mudam nossa

capacidade de responder aos problemas enfrentados. Metaforicamente, ndo adianta
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dar o peixe, é preciso dar acesso ao lago, ensinar a pescar, emprestar o barco. E
entender que quando se trata de talento criativo, quem vocé ensina a pescar e

empresta o barco podera ser o proximo inventor da area de pescaria.

Entender a diferenga entre setores e atividades de Cultura e setores e
atividades de Economia Criativa € uma tarefa ardua, mas muito importante quando
se trata de politicas publicas e criacdo de incentivos. Basicamente, € necessario
entender quais atividades e setores tém carater mais econdémico desempenhando um
papel mais ligado a empreendedorismo, inovagdo, consumo, posicionamento de
mercado; e entender as atividades que estédo diretamente mais ligadas a simbolismos,
valorizacdo cultural, diversidade, etnicidade, e que precisam ser protegidas por
politicas culturais. Muitos setores e atividades tém as duas caracteristicas. Essa é
uma analise que merece ser feita com atencdo pelas pesquisas e relatérios para

formulacdo de politicas.

Acredito no poder de conectar os setores culturais aos de economia criativa,
sem confundi-los, entendendo suas caracteristicas. Por terem o talento criativo como
elo comum, estes setores podem se complementar mutuamente, criando solugbes
colaborativas para problemas complexos. Novas formas de financiamento na cultura
de forma menos dependente do Estado € um dos exemplos destas solu¢gdes (como

por exemplo, os financiamentos coletivos).
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